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Problem: 
keine Awareness, Literacy 

Ziel: 
Motivation erhöhen, 
inhaltliche Ausein- 
andersetzung fördern. 
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Lösung: 
Mit zeitlich begrenztem, richtigem Einsatz von Game-Design-Elementen die 
Bereitschaft und die Zeitdauer der Beschäftigung mit Digitalisierung erhöhen. 

Konzept zur Erhöhung der Time-on-Task	

Game-Design-Elemente:	
	
direktes	Feedback	(alle	
Spielertypen)	
	
Punkte	und	Abzeichen	
(Achiever)	
	
Punkte	und	Ranglisten	für	
Gruppen	(auch	Socializer)	
	
Ranglisten	(nur	Killer)	
	
schrittweises	Freischalten	
(Explorer)	
	
Motivatoren:	
	
Selbst	gestalten	lassen	
(Autonomie)	
	
Erfolg	haben	
(Kompetenzerleben)	
	
Gruppenbildung	
unterstützen.	


