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Gliederung

❖ Open Access

❖ Gamification

❖ Experiment

❖ Ausblick
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Open Access
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Definition

• Kostenloser und freier Zugang zu wissenschaftlichen 

Publikationen

• Erhöhte Sichtbarkeit und Wirksamkeit

• Vielfältige Nachnutzungsmöglichkeiten

(open-access.net)
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Projekt: Fachspezifische OA-Workshops 
und Bereitstellung von OA-Materialien 
(OA-FWM)
Problemstellung: 

• Lückenhaftes Wissen über Open Access

• Aus Fachrichtungen resultierende spezifische Probleme und 
Ansprüche

Zielgruppe: 

Deutschsprachige Forscher*innen und Fachreferent*innen
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Community of Practice (CoP)
Projektziele: 

• Open Access Workshops und 
Materialien 

• Neue Mitglieder werben und 
binden

• Langfristige Motivation für 
regelmäßige Teilnahme 
schaffen

• Etablierung einer 
Community of Practice (CoP)
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Gamification
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Definition

„Gamification is the use of game design elements in non-game 
contexts“

(Deterding et al., 2011, S.1)
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Spiel-Design-Elemente

Punkte

Abzeichen

Fortschrittsanzeige

Rang und Level

Bestenliste

Level Up!
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Spielfremder Kontext

Kategorisierung nach Kontext und damit verbundenen Zielen:

• Interne Gamification
z.B. Mitarbeiter eines Unternehmens

• Externe Gamification
z.B. (potentielle) Kunden, keine Zugehörigkeit zum Unternehmen

• Gamification zum Zweck der Verhaltensänderung
z.B. Können einzelne Personen oder Gruppen sein außerhalb von 
Organisationen

(Werbach & Hunter, 2012)
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Ziele

• Förderung der Motivation (Gears & Braun, 2013)

• Erhöhung des Engagements (Reeves, Cumming & Anderson, 2011)

• Förderung des Wohlbefindens (Oprescu, Jones & Katsikitis, 2014)

• Erhöhung der Partizipation (Vassileva, 2012)

• Förderung der Kollaboration und Interaktion (Raftopoulos & Walz, 2013)

1111



Amelie Andresen

SWiF 2018 - Hildesheim

Experiment
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OA-Quiz:

13

➢ Feedback
➢ Level
➢ Stoppuhr
➢ Fragenzähler

(wie Fortschritts-
balken)
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Besonderheit: Das Quiz wird nur so lange gespielt 
bis die Teilnehmer keinen Spaß mehr daran haben.
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17

Werden mit den Spiel-Design-Elementen 

mehr Quizfragen beantwortet?

?Fragestellung
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Experimentaufbau

Kontrollgruppe (KG)

2 Gruppen:

Experimentalgruppe (EG)
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Zielgruppe:

Akademiker*innen,
Forscher*innen und 
Fachreferent*innen

Vorgehensweise:
Eyetracking mit 
anschließender Befragung 

Level Up!
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Eye-Tracking
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- Nachverfolgung der Fixationen und Saccaden
- Wurden Spielelemente tatsächlich wahrgenommen?
- Wirken andere Design-Elemente ablenkend?
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https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Reading_Fixations_Saccades.jpg?uselang=de
http://johnnyholland.org/2009/10/ux-an-art-in-search-of-a-methodology/
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Anschließende Befragung

• Soziodemografische Merkmale erfassen

• Empfanden Sie die Fragen als lösbar?

• Waren die Fragestellungen verständlich?

• Spielen Sie häufig Online Spiele? 

• Anmerkungen zum Quiz
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Hypothese

H0: KG ohne Spiel-Design-Elemente 
beantwortet weniger Quizfragen als EG.

H1: KG ohne Spiel-Design-Elemente 
beantwortet mehr Quizfragen als EG.
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Kritik und Schwierigkeiten

• Es fehlt für die CoP eine detaillierte Zielgruppenanaylse.

• Es werden viele Teilnehmer benötigt um die Gruppen zu bilden. 

• Die Durchführung mit Eyetracking ist zeitaufwendiger.

• Interpretation von Eyetracking kann unterschiedlich ausfallen, wenn 
Fragestellung nicht konkret festgelegt wird.

• Mangels Zeit konnte das Experiment bisher nicht durchgeführt werden.
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Aktueller Stand
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Ausblick
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Ausblick

• Konkrete Zielgruppenanalyse im nächsten Jahr und angepasste 
Auswahl an Spiel-Design-Elementen 

• Spiel-Design-Elemente einzeln oder in Kombination testen

• Vielversprechende Spiel-Design-Elemente für weitere Experimente 
verwenden 

• Prüfung ob Spiel-Design-Elemente auch bei der CoP anwendbar sind
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Vielen Dank für Ihre 
Aufmerksamkeit!
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