Modulbezeichnung (Kurzel)

Gamification (CAMI)

Modulbezeichnung (eng.)

Gamification

Semester (Haufigkeit)

WPM (nach Bedarf)

ECTS-Punkte (Dauer)

5 (1 Semester)

Art

Wahlpflichtmodul

Studentische Arbeitsbelastung

60 h Kontaktzeit + 90 h Selbststudium

Voraussetzungen (laut BPO)

Empf. Voraussetzungen

Verwendbarkeit

BMT, BET, BETPV, BI, BIPV

Prifungsart und -dauer

Kursarbeit und Referat

Lehr- und Lernmethoden

Seminar

Modulverantwortliche(r)

M. Rauschenberger

Qualifikationsziele

Die Studierenden erwerben ein umfassendes Verstandnis des Konzepts der Gamification sowie zentraler
Prozesse (z.B. Human-Centered Gamification Process oder der Octalysis-Methode). Sie lernen einzuschat-
zen, in welchen Fallen der Einsatz von Gamification sinnvoll ist und worauf bei der praktischen Umsetzung
geachtet werden sollte. Dieses Verstandnis soll anhand eines praktischen interdisziplinaren Projektes er-
arbeitet und vertieft werden.

Lehrinhalte

Die Studierenden erarbeiten in Teams einen Anwendungsfall fur Gamification (z.B. ein analoger oder
digitaler Prototyp oder eine Integration von Gamification in Prozesse). Dabei ist darauf zu achten, dass
der Einsatz von Gamification ZielfUhrend umgesetzt wird und gangige Fallstricke und Risiken vermie-
den werden. In den Lehreinheiten werden neben den Prinzipien der Gamification auch Grundlagen in
Human-Centered Design und agiler Projektorganisation vermittelt.
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