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Mit Coding und Gamification 
 die Welt retten 

 –  
wie es gelingen kann, mehr 

Menschen für Technik zu gewinnen. 
meetUp MG 01.03.2018 
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Das Problem 

��� �Junge Menschen wollen nicht programmieren.(1) 

(1) Beobachtung: Wirtschaftsinformatikstudenten gehen Programmiermodulen aus dem Weg  wenn sie können. 

(2) Beobachtung: Studenten können keine Datei mehr auf Laufwerk C ablegen, kennen kein Dateisystem.  

�  Generation Iphone hat keine IT-Literacy.(2) mehr. 

�  Es ist sozial akzeptiert, sich als „Mathe-Dummerjan“ zu outen. 

 Technikfeindlichkeit ist gesellschaftsfähig.  

�  Leidenschaft? Es gibt keinen Grund sich anzustrengen ... 
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Was soll man tun? 

Wie bekomme 
ich Menschen 
dazu, etwas zu 
tun?  

Schüler / Studenten? 
Kunden? 
Vertriebsleute? 
LKW-Fahrer? 
Programmierer? 

?
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Psychologisches Handwerkszeug für den Lösungsansatz 

MMotivation 

Motivation und Lernen verstehen ... 
1.  Bedürfnispyramide (Maslow)  

2.  Bedürfnistheorie (McClelland)  

3.  Selbstbestimmungstheorie der Motivation (Deci & Ryan) 

4.  Flow-Theorie (Csikszentmihályi) 

5.  Cognitive Load Theory (Chandler&Sweller)  

6.  Time on Task (Anderson) 

7.  Konstruktivismus (Valera) 

 
 

Lehr- 

Lerntheorien 
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Lösungsansatz 

" Wenn Du ein Schiff bauen willst, dann trommle nicht 
Männer zusammen um Holz zu beschaffen, 
Aufgaben zu vergeben und die Arbeit einzuteilen, 
sondern lehre die Männer die Sehnsucht nach dem 
weiten, endlosen Meer.“ 
 
( Antoine de Exupery, 1948) 
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Erster und zweiter Schritt der Umsetzung des Lösungsansatzes 

Mache es bedeutungsvoll. 

http://www.rp-online.de/nrw/staedte/krefeld/wirtschaftsinformatiker-brauen-honigwein-aid-1.7281047 

http://www.rp-online.de/nrw/staedte/moenchengladbach/hochschule-zeigt-lehrern-computer-raspberry-pi-aid-1.7108329 

http://www.rp-online.de/nrw/staedte/krefeld/auf-den-spuren-von-heinz-sielmann-studenten-bauen-interaktiven-meisenkasten-aid-1.6686844 

https://www.focus.de/regional/krefeld/hochschule-niederrhein-projekt-brutbeobachtung-in-nistkaesten-jva-willich-und-schulen-der-region-kooperieren-mit-hsnr_id_8472094.html 

Einfach machen. 
Einfach machen. 
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Umsetzung konkret – das Konzept 

Ziel: Erhöhung der Anzahl der (jungen) Menschen, 
die sich fürs coden interessieren.  

Einstieg: Raspberry Pi 
Schülerworkshops.  

Multiplikator: Raspberry 
Pi Lehrerworkshops.  

Einstieg: Calliope mini 
auf dem Girls Day 26.04.18.  

Supereinfach Sehr einfach 

Erstsemester: Roboterchallenge (Arduino).  
Relativ einfach 

Fünftsemester: Webanwendungen (Raspberry, 
Android, (iOS), Internet, Javascript, PHP, bash, 
Python ...).  

Überhaupt nicht mehr einfach 

Viertsemester: Praktisches Semesterprojekt (.NET, C#).  
Nicht mehr ganz so einfach 

G
am

ifi
ca

tio
n 

ein Bisschen einfach ? 
HSN Coding Autumn School 
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noch mal Ausgangslage 

Immer weniger Menschen wollen 

„NERD-Sachen“ studieren. 
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Einstiegsdroge Calliope Mini 

https://www.girls-day.de/aktool/ez/eventvcard.aspx?id=73833 
erstes Video auf Youtube: https://www.youtube.com/watch?v=_Gu618SM7AA 
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Beispiele 

Raspberry Pi Schülerworkshops 
 #MINT #Studierendenakquise #LehrerAlsMultiplikatoren 

 #MitNaturthemenAuchMädchen 

 

http://raspilab.cbrell.de 
Google Suche: „youtube raspilab raspberry pi schülerworkshops“ 
https://www.youtube.com/watch?v=bYud3550dNQ 
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Reflexion im Schulbericht 2017 Hugo Junkers Gymnasium 
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  hat Spieleigenschaften: 
- effizienzmindernde Regeln (CPU, SATA, 
Textoberfläche) 
- freiwillig 
- Spielziel, meist artifiziell 
 
Motivationsfaktoren: 
- geringe Einstiegsbarrieren 
- Förderung von tazitem Wissen 
- Wissensaustausch (große Community) 
- permanentes Feedback (geht/geht nicht) 
- belohnt das Erforschen neuer Herangehensweisen 
 
adressiert Spielertypen: 
50% Explorer (Bartle) 
20% Socializer (Bartle) 
5% Philantrop (Marczewski) 
25% Free Spirit (Marczewski) 
 
* Schätzung Brell 2016 
 

Warum mit dem Raspberry Pi? 
Der Raspberry Pi als Spielzeug 
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Einsatz des Raspberry Pi ist schon Gamification  
und macht die Verbindung von Natur und MINT für viele verfügbar 

Industrie 4.0 

fächer- 
verbindender 

Unterricht 

smart home 

IT- 
Sicherheit 



Coding und Gamification. Prof. Dr. rer. nat. Claus Brell, http://claus-brell.de, claus.brell@hs-niederrhein.de   14 

  

Allererste Ideen HSN Coding Autmn School 

Ziel: jungen Menschen erleben praktische, 
aktive, herausfordernde Coding-Experience in ihrer Peer-Group.  
Zielguppe: OberstufenSchüler (innen) 
Zeitraum: Herbstferien 
Wie: Studenten und Schüler moderieren die Coding Challenge (Peer-

Tutoring) 
möglich Inhalte (je ein Tag): 
1.   Sensoren Programmieren mit Calliope, microBit, Arduino und 

Raspbberry 
2.   IoT Einstieg: Internetbasierte Sensoren mit Raspberry, Webservices und 

Co ; Python, PHP, Linux 
3.  Internet heißt Kommunikation: Kollaborationsanwendungen 

programmieren mit Javascript, PHP, Ajax, jQuery 
4.  Einstieg in die Spieleentwicklung mit Unity- und Unreal-Engine 

... noch ergebnisoffen. 

ein Bisschen einfach ? 
HSN Coding Autumn School 
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Erstsemesterprojekt / Roboterchallenge 

Boot Camp Nerdig sein 

Verkleidung Wettkampf 
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Erstsemesterprojekt / Roboterchallenge 

Videoimpression vom 25.01.2018: 
https://youtu.be/ZEh5Z_k_u5k 
 
 

Siegerehrung 

Kommunikation Dabei sein 
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Königsdisziplin: komplexes, ganzheitliches Projekt 

Modul „Webanwendungen“ 
2-3 Personen Teams 
Sinnvolles Projekt von der Anforderungsanalyse bis zum „Produkt“. 
Technik: Webserver, Smartphone, Raspberry, RFID, Sensoren, IoT, 

automatisierte Bildverarbeitung, ETL-Prozesse ..... 
 
Beispiele : 
•  Webpräsenz Leprahilfe https://www.youtube.com/watch?v=Pq7SjCaeT5A 
•  Akustische Lichtschranke https://www.youtube.com/watch?v=zll_4r3-zlc  

•  Das RFID-gestützte Taubenhaus (ohne Video) 

•  Infokiosk für den stationären Handel https://youtu.be/XeHIvDAYMZ4 

•  Met 4.0 Honigwein brauen mit dem Raspberry https://youtu.be/qKsD8wgvFZ0 

•  meetMe Freundefindertool https://youtu.be/cPNz0nM5B5E 

•  WiP Webbasierter Aufgabenplaner https://youtu.be/HIdT0ktHcPw 
•  ..... und weitere ... http://rpitf.de 
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Raspi im Modul Webanwendungen: Location Selfie 

Location Selfie am 
Gipfelkreuz 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
... leider am 26.10.2016 

offline 

Prototyp mit Raspberry Pi 

aus studentischem Projekt ... 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

... auf einer privaten Feier. 

•  funktioniert. 

•  wird akzeptiert & genutzt. 
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Gamification als Methode zur Erhöhung der Technikaffinität 19 

Gamification  
als Methode 

ist planmäßiges Vorgehen 
zur Erreichung des Ziels 

 „Aktivitätserhöhung“ 
mit Hilfe von Wirkmechanismen aus 

spielerischen Kontexten. 
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Abschlussarbeiten und studentische Projekte / 
Masterforschungsprojekte, die zur Entwicklung diese Vortrages 
beigetragen haben 

1.  Röser, Ben (2017): Gamification & eLearning - Konzept für einen berufsbegleitenden Studiengang 
2.  Spindler, Marcel: (2017): Unterstützung des stationären Handels mithilfe einer mobilen, geobasierten 

Anwendung - Entwicklung einer akkuschonenden und datensparenden iOS App 
3.  Ülker, Nazmiye (2017): Usability von Casual Games  Ableitung von Kriterien für; die 

nutzerfreundliche Gestaltung von Gamification-Elementen 
4.  Nols, Frederic (2017): Marktanalyse und Neukonzept für ein E-Learning Angebot zur Erhöhung der IT-

Security-literacy und IT-Security-awareness in Unternehmen unter Nutzung von Gamification-
Methoden 

5.  Dahmen, Jens (2017): Gamification in kollaborativen Plattformen  Auswirkungen auf die 
Teilnehmeraktivierung und wirtschaftliche Aspekte.  
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Über ... 

e-learning | Wissensmanagement | Didaktik : 
 
 
 
https://cbrell.de/blog 
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