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1 Parcours on Gamification — Ein Train-the-Trainer-
Konzept zur Steigerung der Gamification-Readiness
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Matthias Heinz
Technische Universitdt Dresden, Medienzentrum

Der Parcours on Gamification (PonG) ist ein gamifiziertes Train-the-
Trainer-Konzept und adressiert die Zielgruppe der Pddagoginnen und
Pédagogen. PonG verfolgt das Ziel, die Lernmotivation durch den Einsatz
von Gamification(elementen) zu steigern und hierdurch einen erhdhten
Lernoutput sowie eine individuelle Lernerfahrung zu ermoglichen. Anhand
gamifizierter Stationen wird in PonG den Teilnehmenden das Thema
Gamification ndhergebracht, es werden Einsatzszenarien betrachtet ebenso
wie das pddagogische Mindset, Gamification-Readiness, das es fiir die
Entwicklung und Ausfiihrung eines kreativen Lern- und Spielraumes benétigt.
Der vorliegende Beitrag fokussiert die konzeptuelle Entwicklung des Parcours
on Gamification sowie einen Einblick in dessen einzelne Spielstationen.

Im interaktiven Tagungsformat wird den Teilnehmenden der GeNeMe in 60— 90
Minuten ein Einblick in den Parcours on Gamification gegeben. Exemplarisch
werden zwei Parcours-Stationen vorgestellt. Die Teilnehmenden werden die
fiir die Stationen entwickelten Spiele in kleinen Gruppen durchlaufen. Eine
anschlieBende Gespréichsrunde reflektiert die Erfahrungen und hilft PonG auf
die Bediirfnisse der Zielgruppe auszubauen und weiterzuentwickeln.

1 Einleitung

Der Parcours on Gamification (PonG) ist darauf ausgerichtet, den Einsatz von Gamifizierung
in von der Bildungseinrichtung unabhéngigen Kontexten zu thematisieren (Lehmann et.
al.). Das Hauptziel von PonG ist es Pddagoginnen und Padagogen dabei zu unterstiitzen,
durch den Einsatz von Spielelementen den eigenen Lehr- und Lernkontext zu einem
kreativen Spiel- und Lernraum zu machen. Dem Workshop-Konzept liegt die Methode des
didaktischen Doppeldeckers zugrunde: Padagoginnen und Padagogen lemen den Einsatz von
Gamificationelementen, in dem sie einen in sich selbst gamifizierten Parcours durchlaufen.

Ausgehend von der Definition spezifischer Begriffe in Bezug auf Gamification konzentriert
sich dieser Beitrag auf die Einfiihrung der Gamification-Readiness von Pddagoginnen und
Padagogen und den damit verbundenen notwendigen Kompetenzen zur Gamifizierung
eigener Lehr-Lern-Szenarien.
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2 Was bedeutet Gamification-Readiness

Gamification wurde von Deterding et. al (2011) als den Einsatz von Spielelementen
in Nicht-spielbasierten Kontexten beschrieben. Davon abgeleitet bildet Game-Based
Learning den Oberbegriff fiir den Einsatz von (digitalen) Spielelementen in Lehr-
Lern-Szenarien. Hierbei flieBen Spielmechaniken und -mechanismen ein, die den
Lernpfad, die Lernmotivation und das Lernziel bestimmen konnen. Kapp et al.
definieren Gamifizierung als ,,Using game-based mechanics, aesthetics, and game
thinking to engage people, motivate action, promote learning, and solve problems.*
(Kapp et al., 2014, S. 410). Dies wird unabhédngig von der Digitalisierung gesehen
und kann somit auch in analoge Kontexte eingeordnet werden.

Die Rolle der Padagoginnen und Pddagogen in gamifizierten Lehr-Lern-Arrangements
verdndert sich: aus einer Lehrkraft zur Wissensvermittlung wird ein Spiel-Anleitender.
Die Merkmale dieses Rollenwechsels werden im Terminus Gamification-Readiness
vereint, der vom Cluster digitale Lern- und Spielkulturen des Medienzentrums
der Technische Universitdit Dresden eingefiihrt wurde. Sind Pddagoginnen
und Péddagogen ,ready to gamify“? Konnen sie von “alten Gewohnheiten” zu
unterrichten abkommen? Haben sie Lust zu Spielen? Spielerisches Lernen kann neue
Anforderungen im Bereich der Bildung schaffen und gleichzeitig den Lernprozess
unterstiitzen. Pddagoginnen und Pddagogen stehen daher vor der Herausforderung,
einerseits kreative Spielszenarien zu entwerfen und andererseits den gewiinschten
Lernbeitrag sowie das tibergeordnete Bildungsziel zu integrieren. Fiir die spielerische
Vermittlung von Lerninhalten sind spezifische Fahigkeiten erforderlich.

In einer empirischen Studie von Miiller (2019) wurde ein exemplarisches Kompetenzprofil
skizziert, das Aufschluss dariiber gibt, welche konkreten Féhigkeiten und Fertigkeiten
Padagoginnen und Pddagogen fiir die Nutzung von Gamifizierung entwickeln und
umsetzen miissen. Die vier Kompetenzen lassen sich folgendermaf3en beschreiben:

- Offenheit, Bereitschaft zur Verdnderung: Féhigkeit, Wandel als Lernsituation
zu verstehen und entsprechend zu handeln; Offenheit gegeniiber neuen
Lehr- und Lernformen; Erlernen neuer Aufgaben und Umgang mit neuen
Technologien.

- Kreativitét: Fahigkeit, gute und vorzugsweise neuartige Problemlésungen zu
entwickeln; Bereitschaft zur Innovation; Schaffung von etwas Neuem und
Originellen.

- Umfassendes/ganzheitliches Denken: Die Fahigkeit, andere Aspekte auf
der Grundlage fundierter Kenntnisse in die eigenen Zielsetzungen und
Entscheidungen einzubeziehen; Umfassende Sichtweise.
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- Fachkompetenz: Spezifisches Lern- und Spielwissen und die Féahigkeit,
dieses Wissen anzuwenden; Kennen unterschiedlicher Lerner- und
Spielertypen; Wissen iiber die Charakteristika des Spiels (Spielmechanik,
Flow-Erfahrung, Anreizsysteme, Spielelemente); Beriicksichtigung
unterschiedlicher Lernformen.

- Diese vier Kompetenzen werden in PonG vermittelt und fiir die
Teilnehmenden erfahrbar gemacht.

3 PonG — Schaffen eines kreativen Lern- und Spielraumes

Der Parcours on Gamification (PonG) wird durch folgende Merkmale charakterisiert:
Der Workshop ist in sich gamifiziert. Daher sind Péddagoginnen und Pddagogen
in der Lage, Spielerfahrungen (positiv/negativ) im Sinne einer gefiihrten
Selbstreflexion zu sammeln. Dies ist fiir eine lernerzentrierte Perspektive im eigenen
Konzeptionsprozesses erforderlich. Die Teilnehmenden lernen die grundlegenden
Paradigmen, Phasen und Schritte zur Gamifizierung eigener Lehr-Lern-Arrangements
kennen, aber es bleibt Raum fiir individuelle Erweiterungen, z. B. die Gamifizierung
innerhalb eines spezifischen Lernmanagementsystems. PonG ist ein Meta-
Framework, das bestehende Frameworks und Konzepte oder deren Elemente aufgreift
und integriert. Hierzu werden Struktur- und Prozessmodelle zur Beschreibung
spielbasierter Lern- und Designmodelle herangezogen.

Den Rahmen von PonG bilden die Phasen der Design Thinking-Methode. Design
Thinking ist eine kreative und problemlésungsorientierte Methode, die Pddagoginnen
und Péddagogen hilft, in einen kreativen Prozess einzusteigen und die Rolle der
Lernenden zu erleben (dSchool, 2010). Angepasst auf PonG wurden die folgenden
sieben Stationen identifiziert und inhaltlich an die Erstellung von Game-Based
Learning-Szenarien angepasst. Die zugeordneten Items werden in der folgenden
Abbildung spezifiziert.
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1. Einfiihrung: Allgemeine Einfithrung in das Themengebiet Game-Based Learning
und Gamification.

2. Verstehen: Eine wirksame Methode kann nur gefunden werden, wenn die
Lernsituation wirklich verstanden worden ist. Deshalb besteht der erste Schritt
im Design Thinking darin, die Situation zu verstehen.

3. Empathie: Hier geht es darum, die Bediirfnisse, Angste, Perspektiven und
Emotionen der an der Lernsituation beteiligten Personen herauszufinden.

4. Definieren: In dieser Phase werden die wichtigsten Erkenntnisse aus den ersten
beiden Phasen ,,Verstehen* und ,,Empathie* zusammengefiihrt, um daraus
Anforderungen abzuleiten.

5. Ideenentwicklung: Die systematische Entwicklung von Ideen ist eine der
wichtigsten Phasen bei der Entwicklung von gamifizierten Lern-Arrangements.

6. Testen: Das Testen steht im Mittelpunkt des kreativen Prozesses. In dieser Phase
werden die Ergebnisse der vorangegangenen Phasen in ein greifbares Produkt
umgesetzt.

7. Umsetzen/Implementieren: In der Implementierungsphase geht es darum, das
gamifizierte Lernszenario in der Praxis auszuprobieren und Feedback von den
Lernenden zu erhalten.

In der folgenden Abbildung werden die entsprechenden Items beschrieben, die den
Padagoginnen und Pddagogen wihrend des PonG vermittelt werden.
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Abbildung 1: Sieben Stationen des PonG, inkl. zu vermittelnder Inhalte

Zu den aufgelisteten Inhalten der einzelnen Stationen werden “Steckbriefe” entwickelt.
Sie folgen einer einheitlichen Struktur, die inhaltlich die aufgenommenen Items
zusammentasst und fiir die Pddagoginnen und Piddagogen verstandlich aufbereitet sind.
Der Riickbezug zur Spielpraxis und deren Anwendungsmdglichkeit auf verschiedene
Lehr-Lern-Szenarien steht im Mittelpunkt. Abbildung 2 zeigt die einheitliche Struktur
der Steckbriefe, anhand des Beispiels fiir Spielertypen. Die einzelnen Steckbriefe
konnen somit als eine Art Handreichung an die Paddagoginnen und Péddagogen gegeben
werden. Im Parcours on Gamification dienen sie dariiber hinaus auch als Grundlage fiir
die Spiele, mit deren Hilfe die Teilnehmenden in PonG lernen.
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Abbildung 2: Steckbrief Spielertypen

Der Methode des piddagogischen Doppeldeckers folgend, entdecken die Teilnehmenden
mittels verschiedener Spiele, welche Merkmale auf dem Weg zur Gamifizierung
des eigenen Lehr-Lern-Szenarios wichtig sind. Es wird auch aufgezeigt, welche
Variationen an (analogen) Spielméglichkeiten es gibt und wie (teilweise einfach)
diese umgesetzt werden konnen. In Verbindung mit den einzelnen Phasen des Design
Thinking wird den Pddagoginnen und Pddagogen somit das “Handwerk” vermittelt
und gleichzeitig auf Methoden zur selbststdndigen, kreativen Auseinandersetzung
verwiesen.

Zu Beginn des Workshops auf der GeNeMe, welcher als Prasenzveranstaltung
stattfindet, erfolgt durch die Referierenden eine theoretische Einfithrung ins Thema
spielerisches Lernen. AnschlieBend spielen die Teilnehmenden in zwei Gruppen im
Wettbewerb gegeneinander ein Zuordnungsspiel zu den Spielertypen nach Marczewski.
Dafiir ordnen die Gruppen im ersten Schritt die Eigenschaften der Spielertypen den
entsprechenden sechs Spielertypen nach Marczewski zu. Im zweiten Schritt werden
die unterschiedlichen Spielelementen den jeweiligen Spielertypen zugeordnet. Je
richtige Zuordnung gibt es Punkte. Die Gruppe mit den meisten Punkten gewinnt
und erhélt einen Preis. Anschlieend erfolgt durch die Referenten auf Grundlage des
LEGA-Frameworks die Verkniipfung der Spielertypen und Spielelementen zu den
unterschiedlichen Lernstilen und Lernaktivititen. Eine Reflexion des Geschehens
schlie3t den Workshop ab.

4 Schlussfolgerung

Der Einsatz von Spielelementen in Nicht-Spielkontexten ermdglicht neue didaktische
und motivationale Horizonte, die unabhingig von der Entertainment-Industrie
auch im Bildungsbereich ein hohes Potenzial versprechen. Um dieses Potenzial
auszuschopfen, wird sich PonG auf die Pddagoginnen und Padagogen als die
sausfithrenden* Akteure konzentrieren. Ziel ist es, ihnen die Mdglichkeit zu geben,
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wihrend eines gamifizierten Workshops etwas {iber Gamifizierung von Lehr-Lern-
Arrangements zu lernen. Der besondere Fokus auf der Gamification-Readiness
ermdglicht es den Workshop-Teilnehmenden, individuell zu reflektieren, ob die
benétigten Kompetenzen und somit der Rollenwechsel ausgefiihrt werden kann.
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