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SPIELEND MOTIVIEREN
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Fragestellung und Teilnehmer*innen

Fragestellung:

"Wie motivieren wir MINT-Studierende dazu, freiwillig an extra-
curricularen  Lehrangeboten zum Erwerb (berfachlicher
Kompetenzen (Digitalkompetenz, Datenkompetenz,...) teil-
zunehmen und sich eigenstandig im Sinne "lebenslanges
Lernen" weiterzubilden".

Teilnehmer*innen.
Beteiligte HS/Unis: Stifterterverband:
Nadine Halbhuber, THN Dr. Alexander Tiefenbacher
Patrick Jahn, Uniklinikum Halle
EMPAMOS Coaches

Isabel Lechler, THN N

: . Dr. Thomas Broker, FIDL, THN
Thu Van Le Thi, TH Nirnberg Anette Stumptner, THN

Karsten Schwarz, Uni Halle Prof. Dr. Thomas Voit, THN
Prof. Dr. Wolf Zimmermann, Uni Halle

Prof. Dr. Christina Zitzmann

digital zugeschaltet:
Andreas RoRler, HS Esslingen
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Methodische Herangehensweise

Die Fragestellung wird mithilfe der Forschungsergebnisse des Projekts ,Empirische Analyse
motivierender Spielelemente” (EMPAMOS) der THN bearbeitet (https://www.empamos.de/de/education),
die den Teilnehmer*innen wahrend eines vorangegangenen Treffens vorgestellt wurden.
Zentral: Die Analyse der motivierenden Strukturen von Spielen mithilfe maschineller
Lernverfahren und ihrer Ubertragbarkeit auf den spielfremden Kontext.
Das, was wir in Spielen als motivierend erleben, lasst sich nach der Selbstbestimmungstheorie von
Deci & Ryan (1985) und dem erweiterten kognitiven Modell nach Rheinberg (1989) in vier
Kategorien einteilen. Richtig eingesetzt, ermoglichen Spielelemente, dass wir uns als kompetent,
autonom handelnd und sozial eingebunden erleben, wahrend wir gleichzeitig ein bedeutsames
Ziel verfolgen (s. Motivationsfaktoren unten). Im Rahmen der Forschung sind 25 sogenannte
Misfits identifiziert worden, die uns demotivieren.

Motivationale Auftragsklarung
Mithilfe der Methode ,Motivationale Auftragsklarung’ werden die motivationalen Bediirfnisse der

Zielgruppe erkannt und die Misfits der Situation herausgearbeitet.
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Fortsetzung Motivationale Auftragsklarung
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Fortsetzung Motivationale Auftragsklarung
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Die Spieler erleben sich als lern-
und handlungsfahig, die ge-
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erzielen.
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Spielsituation ist
unibersichtlich

Windhund-
prinzip ist
hinderlich

- Die problematische Ausgangslage, warum die Studierenden nicht die Taste zur
Anmeldung der extra-curricularen Angebote ,dricken’ wurde in der Gruppenarbeit
beschrieben und die motivationalen Bediirfnisse der Studierenden herausgearbeitet
Zwei wesentlichen Punkte wurden auch im anschlieRenden Gesprach als Hauptursache
flir die Situation festgehalten:

1. Die (beschrankten) zeitlichen Ressourcen der Studierenden (auch aufgrund der Wege,

etc.)

2. Das unibersichtliche und schwer verstandliche Angebot an Kursen.



Einzellosung und Zufallsnetzwerk
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Mithilfe dieser beiden Methoden werden ausgehend von den Misfits erste Losungsideen generiert.
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Einzellosung und Zufallsnetzwerk
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