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Gamification im Design Thinking —
Motivationsstrategien fir digitale Lehrveranstaltungen

DEFINE

Thema PROTOTYPE

Digitale oder digital untersttitzte, internationale Lehrveranstaltungen erfreuen sich
aufgrund der vielfaltigen Mdglichkeiten zunehmender Beliebtheit an Universitaten.
Durch die digitale Zusammenarbeit von Studierenden z.B. Uber Skype, entstehen
neben den Vorteilen auch Herausforderungen im Bezug auf Commitment,
Kommunikation oder unterschiedliche kulturelle Aspekte. Daraus folgt haufig ein
Motivationsdefizit bei den Studierenden.

Gamification bietet einen modernen Ansatz zur Motivationssteigerung auf Basis von
spielerischen Elementen. Ziel dieser Arbeit ist die Entwicklung von Strategien zur
Motivationssteigerungen der Teams einer konkreten Lehrveranstaltung, sowie die
anschlieBende Evaluation durch Einfihren der MaRnahmen in den Teams.

9 Ihre Aufgaben

. Entwicklung und Umsetzung von Gamification-Strategien zur
Motivationssteigerung von Studierenden-Teams in einer internationalen,
interdisziplinaren Veranstaltung des FGProQ

. Recherche zu Gamification-Frameworks und Anwendungen in der Lehre

. Begleitung der Lehrveranstaltung zur Evaluation der erarbeiteten Strategien

Ihr Profil
@ ° Bachelor- oder Masterstudium: Maschinenbau, Sicherheitstechnik,
Qualitatsingenieurwesen
. Selbststandige, zuverlassige Arbeitsweise und Hands-on-Mentalitat
. Interesse an Gamification und innovativen Lehrveranstaltungen
. Office Kenntnisse werden vorausgesetzt

Sollten wir Ihr Interesse geweckt haben, freuen wir uns, Sie kennen zu lernen.
° Ansprechpartner: David Kessing, M.Sc.
david.kessing@uni-wuppertal.de
+49 (0)202 439-2081

: 74;’ BERGISCHE
H FACHGEBIET % %
WWW-fgpfoq-Unl-WUppeftaLde ' PRODUKTSICHERHEIT UND QUALITAT % '=£/g UNIVERSITAT
; *%}" WUPPERTAL

Univ.-Prof. Dr.-Ing. Manuel Léwer %




