Gamification in der Bildung — und im BIZ?

Die fortschreitende Automatisierung vieler Tatigkeiten durch den Computer fuhrt derzeit dazu, dass
immer mehr Routinetatigkeiten durch selbigen Gdbernommen werden. Ein Beispiel sind
selbstfahrende Fahrzeuge, die demnéachst viele Taxifahrerinnen und Busfahrerinnen Uberfliissig
machen durften. Die gute Nachricht ist, dass jene Berufe zunehmend wichtiger werden, die soziale
und/oder kreative Problemlésekompetenzen erfordern - Fahigkeiten, die der Computer so schnell
nicht lernen wird. Dies sind genau die Wesensmerkmale von Spielen: Eine Herausforderung steht im
Mittelpunkt, bei der kreatives Geschick ausschlaggebend Uber Sieg oder Niederlage ist und bei der
die Gemeinschaft der Spielenden und das soziale Erlebnis wichtige Motivationsfaktoren sind.

Diese Ubergeordnete Entwicklung geschieht parallel mit den zusatzlichen Unterhaltungs-
maoglichkeiten durch Computer und Internet. Uns stehen unzéhlige TV-Serien zur Verfigung. Auf
Youtube finden sich Millionen von unterhaltenden Film-Beitrdgen. Epochale und aufregende
Spielwelten laden zum Verweilen ein. Diese kulturellen Errungenschaften sind einerseits sehr
bereichernd, andererseits machen sie es fur herkdbmmliche Dienstleistungen, die von Natur aus
wenig Unterhaltungswert haben, nicht gerade einfacher. Beispielsweise eine Vorlesung einer
Hochschule. Sie konkurriert im Horsaal mit z.B. tber das Internet zuganglichen Computerspielen.

Das Referat zeigt auf, wie und warum spielerische Herangehensweisen im 21. Jahrhundert einen
Mehrwert generieren und welche zusatzlichen Mdoglichkeiten dabei Computer und Internet bieten
kénnen. Dazu werden einige nitzliche Plattformen vorgestellt, die kostenlos genutzt werden kénnen.
Ausserdem gehen die Referenten die Frage an, ob und wie Elemente der Gamification auch im BIZ
und zur Informationsvermittiung im BLSB-Umfeld eingesetzt werden kdnnen.

QuesTanja.org

QuesTanja.org ist eine Web-2.0-Anwendung, mit der beliebige Themeneinheiten, wie z.B. die
Berufsvorbereitung, spielerisch gestaltet werden kénnen. Lernende kdnnen sich kooperativ, im
Wettbewerb oder alleine den Herausforderungen stellen. Die gamifizierte Umgebung Ubernimmt
dabei die Rolle des Motivators, der immer wieder dazu anregt, neue Aufgaben zu bewidltigen, eigene
Aufgaben anzulegen und jederzeit den personlichen Fortschritt zu sehen. Lehrende oder
Betreuende haben jederzeit die Mdoglichkeit, den Arbeits- und Lernprozess ihrer Schiitzlinge
einzusehen und entsprechend zielgerichtet und individuell Hilfestellungen zu geben.




LearningApps.org

LearningApps.org ist eine Web-2.0-Anwendung zur Unterstiitzung von Lern- und Lehrprozessen mit
kleinen interaktiven und vielfach spielerischen Bausteinen. Bestehende Bausteine kénnen direkt in
Lerninhalte eingebunden, aber auch von den Nutzenden selbst online erstellt oder verandert
werden. Ziel ist es, wiederverwendbare Bausteine zu sammeln und o6ffentlich zur Verfliigung zu
stellen. Bausteine (Apps genannt) enthalten aus diesem Grund keinen speziellen Rahmen und kein
konkretes Lernszenario, sondern beschréanken sich ausschliesslich auf den interaktiven Teil. Die
Bausteine fir sich stellen also keine abgeschlossene Lerneinheit dar, sondern kénnen flexibel in ein
entsprechendes Unterrichtsszenario eingebettet werden.



Spieleinderschule.org

Das Computerspiel Hearthstone hat mit mehr als 30 Millionen Spielern fast finf Mal mehr als das
bekannte World of Warcraft - dabei ist es eigentlich nichts anderes als ein hibsch animiertes
Kartenspiel. Mit SpielelnDerSchule.org kénnen genau solche Kartenspiele selbst ansprechend
erstellt werden. Beliebige Themen wie z.B. der eigene Wunschberuf oder “Wie bewerbe ich mich
richtig?” kdnnen vorgangig recherchiert und anschliessend mit einem Kartenspiel prasentiert
werden. Ein gemeinsam erarbeiteter Kartenfundus dient anschliessend zur Generierung unzahliger
Spielvarianten wie z.B. Jass, Quartett oder dem Paarespiel.



