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Definition C

open

* Kostenloser und freier Zugang zu wissenschaftlichen
Publikationen

 Erhohte Sichtbarkeit und Wirksamkeit

* Vielfaltige Nachnutzungsmaoglichkeiten

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

Problemstellung:

* Lickenhaftes Wissen tUber Open Access

* Aus Fachrichtungen resultierende spezifische Probleme und
Anspriche

Zielgruppe:
Deutschsprachige Forscher*innen und Fachreferent*innen
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Projektziele:
* Open Access Workshops und

° °
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Materialien D
pV.
Der freie Zugang zu
wissenschaftlicher Information

open

Community of Practice (CoP)

* Neue Mitglieder werben und
b i n d e n Einrichtung: CAU / ZBW

Fachbereich: Informatik
Mitglied seit: 15.10.2018

Nutzer XYZ E-Mail: xyz@zbw.eu
Erfahrungslevel im Bereich OA: Blutiger Anfanger

e Langfristige Motivation flr
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* Etablierung einer soes
Community of Practice (CoP)
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Gamuification
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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
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Spleliremder Kontext

Kategorisierung nach Kontext und damit verbundenen Zielen:

* Interne Gamification
z.B. Mitarbeiter eines Unternehmens

* Externe Gamification
z.B. (potentielle) Kunden, keine Zugehaorigkeit zum Unternehmen

e Gamification zum Zweck der Verhaltensanderung

z.B. Kbnnen einzelne Personen oder Gruppen sein aulerhalb von
Organisationen

(Werbach & Hunter, 2012)
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Ziele

* Forderung der Motivation (Gears & Braun, 2013)

* Erhdhung des Engagements (Reeves, Cumming & Anderson, 2011)
* Forderung des Wohlbefindens (0Oprescu, Jones & Katsikitis, 2014)
* Erhdhung der Partizipation (vassileva, 2012)

* Férderung der Kollaboration und Interaktion (Raftopoulos & Walz, 2013)
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OA-Quiz:
Besonderheit: Das Quiz wird nur so lange gespielt
bis die Teilnehmer keinen Spald mehr daran haben.

Q

access

Open Access ist eines der grofRen aktuellen Themen in > St O u h r
Wissenschaft, Forschung und Lehre.
o0
Egal ob Sie bereits in einem Open-Access-Journal publiziert F ra e n Z a h | e r
haben oder gerade erst beginnen, sich mit diesem Thema zu

beschéaftigen: Testen Sie Ihr Wissen und lernen Sie dabei Neues

tiber das Publikationsmodell der Zukuntt. ( W | e F O rt S C h r | ttS -
balken)
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Level 1

Open Access ist ...

... eine Open-Source-Lizenz.

... eine Gruppe nicht-kommerzieller Verlage.

« ... ein Publikationsmodell.

... eine gemeinfreie Publikation.

Weiter >

Leibniz-Informationszentrum

Wirtschaft .

Leibniz Information Centre Amelie Andresen
for Economics




access

QUIZ

Level 1

Open Access ist ...

« ... ein Publikationsmodell.

Ganz genau.

Niachste Frage >
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access

QUIZ

Ist die Bezeichnung " Open-Access-Tage " urheberrechtlich
geschutzt?

Ja, darf aber ohne Jahresangabe frei verwendet werden,
da nur die kompletten Bezeichnungen geschitzt sind

Das ist leider falsch. Richtig ware: Nein,
Konkurrenzveranstaltungen bspw. von Elsevier & Co. kénnen
ohne weiteres auch unter dem Namen organisiert werden

Nachste Frage >

Leibniz-Informationszentrum

Wirtschaft .

Leibniz Information Centre Amelie Andresen
for Economics



SWiF 2018 - Hildesheim

Fragestellung

Werden mit den Spiel-Design-Elementen

mehr Quizfragen beantwortet?
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Experimentautbau
2 Gruppen: Zielgruppe:

Kontrollgruppe (KG) Akademiker*innen,

Forscher*innen und
Fachreferent*innen

Experimentalgruppe (EG)

.Q

o o Vorgehensweise:
Level Up! '@ . .
' C Eyetracking mit

anschlieSender Befragung
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Eye-Tracking
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DANSRONOCHIAGPROJEKT
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- Nachverfolgung der Fixationen und Saccaden
- Wurden Spielelemente tatsachlich wahrgenommen?

- Wirken andere Design-Elemente ablenkend?

ﬂ Leibniz-Informationszentrum
° Wirtschaft
¢ B Leibniz Information Centre Amelie Andresen 20
h for Economics


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/

Anschlieflende Befragung

* Soziodemografische Merkmale erfassen
* Empfanden Sie die Fragen als |[6sbar?
* Waren die Fragestellungen verstandlich?

* Spielen Sie haufig Online Spiele?

* Anmerkungen zum Quiz
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Hypothese

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

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

Amelie Andresen



Kritik und Schwierigkeiten

 Es fehlt fir die CoP eine detaillierte Zielgruppenanaylse.
* Es werden viele Teilnehmer benotigt um die Gruppen zu bilden.
* Die Durchfuhrung mit Eyetracking ist zeitaufwendiger.

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

Aktueller Stand

* Mangels Zeit konnte das Experiment bisher nicht durchgefiihrt werden.
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Ausblick

* Konkrete Zielgruppenanalyse im nachsten Jahr und angepasste
Auswahl an Spiel-Design-Elementen

 Spiel-Design-Elemente einzeln oder in Kombination testen

* Vielversprechende Spiel-Design-Elemente fur weitere Experimente
verwenden

* Prifung ob Spiel-Design-Elemente auch bei der CoP anwendbar sind
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Vielen Dank fur Ihre
Aufmerksamkeit!
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