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Die fabelirafte Gamification-Kiicle

v . “'
Eine Leammg dwme\\ﬁ 2Ur LQLWemns’ml‘mngsplmmg

Sie sind vielleicht noch nicht Bibi Blocksberg oder auch nicht Dumbledore. Bereits versiert sind Sie hin-
gegen in der Magie der Wissensvermittlung, kennen viele zauberhafte Zutaten, um Ihre Studierenden
zu motivieren und kdnnen sie mit lhrem Wissen in Erstaunen versetzen.

Von einer befreundeten Person mit magisch-kulinarischem
Talent haben Sie sich ein neues Rezeptbuch ausgeliehen:
Gamification — die Magie der Verzauberung oder wie ich
Studierende dazu kriege hochmotiviert alles zu lernen, was
ich ihnen vermitteln méchte. Sie schwort ja darauf. Sie sind
jedoch ein bisschen skeptisch. Immer diese neumodischen
Erfindungen. Die bewahrte Kuche hat doch so viel zu bie-
ten. Aber na bitte, dann probieren wir es doch mal. Vielleicht
klappt es spater dann, den Hausarbeitenkorrekturstift 3000
herzuzaubern!

Dag Ziel dieser L@amimg J ourKy

In dieser Learning Journey lernen Sie verschiedene Gamification-Elemente kennen und setzen sich
mit deren Einsatzmdglichkeiten in der Hochschullehre auseinander. Sie planen, welche Gamification-
Elemente in den verschiedenen Phasen (gem. Sandwich-Modell) Ihrer Lehrveranstaltung zum Einsatz
kommen koénnen, indem Sie die Elemente auswahlen, einer Phase zuordnen und sich Uberlegen, wie
Sie diese in Ihrer Veranstaltung didaktisch umsetzen kénnen. Nach Ihrer Veranstaltung Gberprifen Sie,
ob und wie der Einsatz funktioniert hat.




Sie erlralten

1 Anleitung (in Farbe und Schwarz-Weil})
1 Journey-Plan in A3
24 Karten mit Gamification-Elementen

8 leere Karten fur Ihre eigenen Methoden/Elemente

4 leere Karten fur lhre Lehrinhalte

4 Karten zum Ankreuzen von Lernphasen und Taxonomiestufen
1 Rezeptbogen A4 zur didaktischen Einordung und Reflexion

\}’arbgrei’rwg

Drucken Sie sich den Journey-Plan auf eine A3-Seite und die Anleitung, die Gamification-Elemente-
Karten sowie den Rezeptbogen jeweils auf A4-Seiten aus.

Druektipp

Zur Ressourcenschonung gibt es die Anleitung auch in einer druckerfreundlichen Schwarz-Wei3-Ver-
sion. Sie kdnnen Sie naturlich auch nur digital lesen. Fur das Durchfihren der Journey ist die ge-

druckte Anleitung nicht notwendig.

“Drucken der Elementekirtehen

Die Karten bestehen jeweils aus Vorder- und
Ruckseite. Drucken Sie die Karten auf A4 aus,
schneiden Sie diese aus und falten Sie sie zu-
sammen. Wenn Sie mochten, kdnnen Sie die
Karten auch zusammenkleben.

Damit die Elementekartchen in der richtigen
Grolle ausgedruckt werden, stellen Sie beim

PDF-Druck im Druckmenu ,Tatsachliche Gro-
Re“ ein.

“Drucken des Joums—?lms

Falls Sie keinen A3-Drucker haben, kdnnen
Sie den A3-Journey-Plan wie folgt ausdrucken:
Wahlen Sie im Menu ,Poster” aus und stellen
Sie die Uberlappung auf ungefahr ,10 mm*. So
wird lhnen der Journey-Plan auf 2 A4 Seiten
ausgedruckt und Sie kdnnen ihn zusammen-
kleben.

Wann Sie alles ausgedruckt und zurechtoeselmitten
(O i

(aben, kann eg log gelaen...
/

Drucken
T Hier steht ihr Druckername _ Eigenschaften || Enaeitert.
Exemplare: |'| _: [JIn Graustufen (schwarzweiB) |
Zu druckende Seiten
® Alle Aktuell Seiten 1

> Weitere Optionen

Seite anpassen und Optionen (i)

GroBe Poster Mehrere Broschiire
O Appassen (® Tatsichliche GréBe
O UbergroBe Seiten verkleinem () Benutzerdefinierter MaBstab: |W€0 %
Papierquelle gem3B PDF-SeitengrBe auswahlen
O Papier beidseitig bedrucken
Drucken
Dmcl_cer:E ier steht ihr Druckername v || Eigenschaften | | Enw
Exemplare: |1 .—:_ [JIn Graustufen (schwarzweiB) d
Zu druckende Seiten
@ Alle Aktuell Seiten |1

¥ Weitere Optionen

(O Aktuelle Ansicht Seiten umkehren

defungerade Seiten: | Alle angegebenen Seiten v

Seite anpassen und Optionen (1)
GroBe
Teileskalierung: I‘IOO %

[C] Schnittmarken
[CINur groBe Seiten teilen

Poster Mehrere

Uberlappung: |10 mm

[] Beschriftungen

Broschiire

/-



Beseweibmg oer Materialion

Der Joum@-?lm

Der Journey-Plan besteht aus drei Bereichen:

« dem Favoritenfeld (1)
Hier kdnnen Sie (je nach Rezeptart) lhre favorisierten Gamification-Elemente-Karten ablegen.

« der Phasenzuordnung (2)
In diesem Bereich des Journey-Plans sehen Sie, stellvertretend fur die Phasen des Sandwich-
Modells, die Eingangsture (Einstiegsphase), drei Kessel (Phasen: Aktivieren, Informieren, Ver-
arbeiten) und einen geflllten Korb (Ausstiegsphase). Die Phasen kdnnen den Kesseln variabel
zugeordnet werden. Eine Phasenzuordnung ist jedoch nicht zwingend. Sie kdnnen die Kessel
auch bedarfsorientiert nutzen, z. B. um eine groRRere Informationsphase in drei Teile (Kessel) auf-
zuteilen, oder Sie interpretieren die Kessel frei nach Ihren Vorstellungen.

« dem Chamaleonfeld (3): Das ist die Ablage flur die ausgewahlten Elemente-Kartchen, die veran-
staltungsiibergreifend genutzt werden kénnen.

- lll-



“Die Gamifieation—Elemente-Kairtehen
Auf jedem Gamification-Elemente-Kartchen sehen Sie den Titel des Gamification-Elementes, eine Be-
schreibung und auf der Ruckseite ein kleines Anwendungsbeispiel.

Storufaling

Einbindung der In- %
halte in eine Ge-
schichte, um Emo-

tionen anzusprechen, kom-
plexe Inhalte verstandlicher

zu machen, das Neue mit dem

" Die Lerninhalte werden in eine

Geschichte eingebunden und
den Studierenden miindlich
oder in einer digitalen Form
prasentiert. Zum Beispiel:
Darstellung einer historischen
Epoche durch die Geschichte
einer fiktiven Person.

Bekannten zu verknipfen. " Weitere Methoden: Einnah-

me verschiedener Erzahl-
* perspektiven, fiktives Inter-
view, Audio-Untermalung etc.

Weiterhin sehen Sie auf der Vorderseite finf Symbole. Jedes Symbol steht flr eine Veranstaltungs-
phase (gem. Sandwich-Modell):

« Kerze: Einstiegsphase

« Flasche: Aktivierungsphase g

« Buch: Informationsphase . ‘ .’ X (ﬁ)}
« Loffel: Verarbeitungsphase

« Kurbis: Ausstiegsphase

Wenn ein Symbol farbig ist, bedeutet dies, dass das Gamification-Element fur die Phase, fur die das
Symbol steht, geeignet ist. Ist das Symbol jedoch grau, wird es als ungeeignet fur die Phase einge-
schatzt. Ein Gamification-Element kann auch fur mehrere Phasen geeignet sein. In diesem Fall sind
mehrere Gegenstande farbig markiert. Bei dieser Einteilung handelt es sich lediglich um eine Empfeh-
lung. Sie kdnnen die Elemente natlrlich so einsetzen, wie Sie es fur sinnvoll halten.

Ist auf der Karte zusatzlich das Chamaleon zu sehen, bedeutet dies, dass sich dieses
Element zusatzlich dazu eignet, veranstaltungsubergreifend eingesetzt zu werden.

Erganzend zu den vorgefertigten Elementekartchen erhalten Sie
auch leere Kartchen (mit und ohne Chamaleon). Diese kdnnen
Sie mit Ihren eigenen Methoden und Elementen flllen.

- V-



Die Lelrinhatte-Kirtehen

Auf diesen Kartchen konnen Sie die Lehr-/Lerninhalte, die Sie ver-
mitteln mdchten, notieren.

Die Kiirtelhen mit Phasen und Taxonomiestufen

Auf diesen Kartchen kdnnen Sie ankreuzen, ob Sie die Lerninhalte
in einer bestimmten Phase vermitteln moéchten und/oder welcher
Taxonomiestufe sie zugeordnet sind.

Der Rezeptioogen

; Phase gem. Sandndielr-Mooell

[ Einstieg

[] Aktivieren
[1 Informieren
[ Verarbeiten

[] Ausstieg

Taxonomiestufe

[ 1 - wissen

[ 2 - Verstéandnis
[J 3 - Anwendung
[ 4 - Analyse

[ 5 - Synthese
[ 6 - Beurteilung

Der Rezeptbogen ist Ihre Planungs- und Reflexionsvorlage. Notieren Sie sich hier, wie Sie die einzel-
nen Gamification-Elemente in lhrer Veranstaltung einsetzen méchten und welches Ziel Sie damit ver-

folgen.

Nach der Veranstaltung kénnen Sie mit diesem reflektieren, was gut und was weniger gut funktioniert

hat und wie Sie dies zukiinftig anpassen mdchten.

e

Rezep’rbogen: Didaktische Einorbnung

jede Seminarphase und die verschiedenen Methoden festhalten.

Jedes Gamification-Element, wie auch jede andere Lehrmethode, sollte didaktisch eingebunden
sein. Verleihen Sie lhren Methoden etwas Zauber! Hier kdnnen Sie Ihre didaktische Einbindung fiir

Einstieg

Aktivieren/ Informieren/ Verarbeiten

Ausstieg

;i HessenHub
53
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Detailg zur Lebwemnsmlmngsareb\s‘fgkmr naeh dem Sandwiclh—Mooell

Das Sandwich-Modell ist ein didaktisches Konzept, das fur die Planung einzelner Lehrveranstal-
tungen, Veranstaltungsreihen oder fur unterschiedliche Veranstaltungsformen eingesetzt wird. Die
Architektur der Lehrveranstaltung nach dem Sandwich-Modell bietet einen Rahmen, bei dem die Ein-
stiegs- und Abschlussphase eine feste Position haben und andere Phasen je nach dem didaktischen
Vorhaben unterschiedlich kombiniert werden konnen.

In der Einstiegsphase wird der inhaltliche und organisatorische Uberblick gegeben, die Motivation ge-
weckt, das Thema sowie deren Relevanz verdeutlicht.

Der Einstiegsphase kann die Aktivierungsphase (,Aktivieren®) folgen, deren Ziel es ist, die Vorkennt-
nisse zu erfassen und die ersten Hemmschwellen bzw. Redeschwellen zu tGberwinden.

In der Phase der Informationsvermittiung (,Informieren®) werden sowohl durch die Vortrage der Leh-
renden als auch durch Referate der Studierenden Inhalte vermittelt. Es wird empfohlen, diese Phase
auf ca. 25 - 30 Minuten zu beschranken, um Konzentration und Aufmerksamkeit der Studierenden auf-
rechtzuerhalten. Bei der Vermittlung neuer Inhalte kénnen unterschiedliche Medien (Filmsequenzen,
Bildmaterial u. a.) eingesetzt werden.

Die Phase der aktiven Auseinandersetzung (,Verarbeiten“) sorgt dafir, dass Studierende Zeit zum
Verarbeiten des vermittelten Wissens haben. Die Arbeit kann sowohl als Einzelarbeit als auch in Paa-
ren oder in Gruppen organisiert werden.

Die Phasen der Vermittlung und aktiven Auseinandersetzung konnen in unterschiedlichen Kombinatio-
nen angeordnet werden.

Der Abschlussphase wird eine grol3e Rolle zugewiesen. Das Ziel ist, entstandene Fragen zu klaren,

Feedback zu sammeln, den Wissenstransfer zu ermoglichen und die soziale Interaktion abzuschlie-
Ren.

Das Sandwichprinzip

Motivieren, Ziele und
Struktur verdeutlichen

Vermittlungsphasen

- Inhaltlich anspruchsvoll u.
pragnant

Aktive Arbeitsphasen

Vermittlungsphase

Vermittlungsphase

- Verschiedene - Anspruchsvolle Aufgaben
Vermittlungsformen (Vortrag
mit Visualisierung,

Demonstration, etc.)

- Art und Dauer je nach
didaktischer Funktion

g - Variierende Sozialformen
-20-30 Minuten

- Ergebnisse ins Plenum (ggf.
exemplarisch)

- Offene Fragen kldren,

- Lernerfolg transparent
machen,

- Feedback geben und
einholen

- Selbststudium anbahnen

Abb.: Glathe (2018). ,Das Sandwichprinzip.“ Sandwich-Planung. Basierend auf Wahl et al. (1995, 87ff). TU Darmstadt. https://www.ein-
fachlehren.tu-darmstadt.de/themensammlung/details_13120.de.jsp. Published: 21.06.2023. Accessed: 26.08.2024.

Sandwich-Modell: Wahl, D./Wélfing, W./Rapp, G./Heger, D. (1995): Erwachsenenbildung konkret: Mehrphasiges Dozententraining; eine
neue Form der erwachsenendidaktischen Ausbildung von Referenten und Dozenten. Weinheim: Deutscher Studien-Verlag.
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Details zur Bloom-"Taxonomie

Die dargestellten Gamification-Elemente kdnnen neben den einzelnen Phasen der Lehrveranstaltung
auch den Lernzielen zugeordnet werden. Die Taxonomie nach Bloom ist eine der bekanntesten Ta-
xonomien zum Klassifizieren von Lernzielen. Sie ist ein Werkzeug, um kognitive Leistungen, die von
Studierenden erbracht werden sollen, einzuordnen.

Das Modell unterscheidet 6 Stufen:

Stufe 1: Wissen — Das Wiedergeben von vorher gelerntem Lernmaterial; Beherrschen von Fakten-
wissen; Ausfuhren von Routinen.

Stufe 2: Verstandnis — Das gelernte Material wird umformuliert und paraphrasiert. Das Verstandnis
wird durch die Begrundung mit eigenen Worten gezeigt.

Stufe 3: Anwendung — Das Gelernte wird in einem neuen Kontext, einer neuen Situation angewendet.

Stufe 4: Analyse — Die Mdglichkeit, die Sachverhalte in Bestandteile zu zerlegen und Zusammen-
hange zu erkennen.

Stufe 5: Synthese — Das Gelernte wird vernetzt und optimiert, fachibergreifend dargestellit.
Stufe 6: Beurteilung — Kritische Beurteilung von Gelerntem anhand festgelegter Kriterien.
Denken Sie daran, dass der Einsatz von einzelnen Gamification-Elementen kein Patentrezept fur

erfolgreiche Lehre ist. Das Zusammenspiel von vielen Faktoren ist entscheidend. Lassen Sie lhrer
Kreativitat freien Lauf.

Bloom, Benjamin Samuel; Engelhart, Max D. (1974): Taxonomie von Lernzielen im kognitiven Bereich. Weinheim: Beltz.

- VII-



~ Qamification ~

Die Mawle der Yerzauberamy oder wie Ich Stodierende dez briege
fochmotiviert alles zo fernen, was ich ey vermittely michte

Eine magische Zubereitungsempfehlung zur Verwandlung komplexer und/
oder schwer zuganglicher Inhalte in leichter verdauliche Lernhappchen,
die wahrend des Genusses mehr als Gaumenfreude bereiten und so nicht
nur den Zugang erleichtern, sondern auch dabei helfen, das Verspeiste
besser einzupragen und in der Folge zu erinnern.

Ebenso fordert die (inter-)aktive unterhaltsame Auselnandersetzung mit
den Lernhappchen Teilnahme und Austaus I

-

nicht anzuwenden bei:

- Schriftlichen Klausuren
- Alleraischen Reaktionen auf Snielinfalte

Marvowe: Zo Bisisen ond Nebenwirkonen frage Sie Tore Hochseholdidas~
tischen Haosmacier*innen oder die AG Gamification oo Serions Gemes

S Z
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R@zgp’r 1: Wilder Keggel

Olae Plan und Ziel drauflos ~ rein explorativ
Es wird in jedes Glas und in jeden Topf einmal reingesehen, Zutaten wild zusammengemischt, ge-
kostet und notfalls ausgespuckt. Sie lassen alles auch mal Uberkochen und fabrizieren absichtlich

Ungenielbares, einfach nur weil es schon bunt aussieht und es im Topf hibsch blubbert und brutzelt.

Koehziel: Appetizer ~ Die Kiirtehen und Elemente ehas kennenlernen
Geratsehafton: Elemente-Kirtehen
Zudaton: eine 32(«&632 Portion Ne@'er

Man nehme den Journey-Plan und platziere diesen vor sich.

Nun greife man willkurlich in den Elemente-Kartchen-Topf und nehme ein beliebiges Kartchen he-
raus.

Durchlesen und auf sich wirken lassen. Was fallt Ihnen spontan dazu ein? Kommt es lhnen bekannt
vor? Ist Innen das Element sympathisch, klingt es interessant, schmeckt es?

Wenn es etwas in lhnen ausldst, dann legen es Sie es sich zur Seite; z. B. auf den Plan im linken
Favoritenfeld des Journeyplans. Klingt es langweilig? Dann weg damit auf einen weit entfernten
Stapel.

Man tue dies mit ein paar Elementen. Hore jedoch auf, sobald man merkt, dass es einem gerade
genugt oder es unubersichtlich wird.

Nun betrachte man die Ausbeute einmal genauer und Uberlege sich, wie man diese mdglicherweise
in einem Lernsetting einsetzen konnte, oder welcher Lerninhalt damit aufbereitet werden konnte.
Unterstitzen kann dabei die Phasenzuordnung jeden Elementes, die sich jeweils unten auf den
Karten (Symbole) befindet.

Falls Sie mochten, konnen Sie auch schon ein leeres Lerninhalte-Kartchen mit dem zu vermitteln-
den Lerninhalt fullen.

Nun legen Sie Uber jeden Kessel ein Lernsetting-Kartchen (falls ausgefullt) und das Gamification-
Elemente-Kartchen.

Sie haben gerade schon viele Ideen, wie Sie die Lerninhalte mit dem Gamification-Element auf-
bereiten konnten? Dann schnappen Sie sich fix den Rezeptbogen und notieren sich |hre Idee. Aber
schnell, bevor sie wieder verschwindet.

Fallt dem geneigten Apprentice nichts ein? Auch gut. Karte dann einfach flir ein andermal beiseite
legen und mit der nachsten weiter machen.

Sehen Sie sich lhr Sippchen nun einmal an. Was fur Elemente haben Sie gefunden, welche Um-
setzungsideen haben Sie gefunden? Passen diese womaoglich in einem Lernsetting zusammen,
oder wirkt alles noch recht unkoordiniert? Egal, was Sie feststellen, das ist ok. Sie kénnten nun
noch etwas weiter Uberlegen, oder wenn Sie nun etwas systematischer vorgehen moéchten, dann
sehen Sie sich die weiteren Rezepte an.



. . _P.. . R
R@zgp’r 2. Kessdmagce i Fmgms’rer

“Die flir Sie spannendston Elemente dzon

Die geneigten Magier*innen kdonnen hier ein kleine Lerneinheit innerhalb einer Veranstaltung mit
etwas Wurze aufpeppen. Doch Vorsicht mit der Warzung oder bei zu wildem Gestikulieren mit dem
Zauberstab.

Koelaziel: T‘asb Snacks ~ Ein einzelnes Lomsetting in civer Lelireranstatiung aufoereiton
Gierittselaften: Journew-Plan, Elomonte-Kirtehen, Lorninhatte-Kartehen, Rezeptoogen
Zudaten: llr Lerminhalt, eine Portion Neu‘,gicr, eine Prise Orgmisaﬁon

Wenn Sie gerade schon mit Rezept 1 gearbeitet haben, dann brauchen Sie die Schritte nicht zu wie-

derholen, sondern konnen nutzen, was sie bereits zubereitet haben.

« Man nehme den Journey-Plan und platziere diesen vor sich.

« Nun greife man in den Elemente-Kartchen-Topf und wahle bis zu 5 aus, die einem spontan zusa-
gen. (Wenn Sie die Elemente noch gar nicht kennen und Sie dies irritiert, empfiehlt es sich, Rezept

1 auszuprobieren.)
« Legen Sie diese im Favoritenfeld des Journey-Plans am linken Rand ab.

« Nun betrachte man die Ausbeute einmal genauer und Uberlege sich, wie man diese moglicherweise
in einem Lernsetting einsetzen kdnnte, oder welcher Lerninhalt damit aufbereitet werden konnte.
Unterstitzen kann dabei die Phasenzuordnung jeden Elementes, die sich jeweils unten auf den

Karten (Symbole) befindet.

« |hnen fallt ein Lerninhalt ein, den Sie mit dem Element aufbereiten kdnnten. Ausgezeichnet. Neh-

men Sie sich ein Lerninhalte-Kartchen und notieren Sie den zu vermittelnden Lerninhalt darauf.

« Legen Sie nun das Lerninhalte-Kartchen zusammen mit dem ausgewahlten Gamification-Elemen-

te-Kartchen uber einen Topf. So behalten Sie im Blick, was zusammen gehort.

« Jetzt schnappen Sie sich fix den Rezeptbogen und notieren sich lhre Idee, wie Sie den Lerninhalt
mit dem Element didaktisch aufbereiten wollen. Aber schnell, bevor die Idee sich wieder verfliich-

tigt.

« Servieren Sie das Gericht nun Ihren Studierenden. Hierzu bietet es sich ggf. an, dass Sie lhren
Studierenden durchaus mitteilen, dass Sie einen neuen Ansatz erproben und lassen Sie sich von

ihnen Feedback geben, wie sie damit lernen konnten.

« Reflektieren Sie den Einsatz auf Ihrem Rezeptbogen und Uberlegen Sie, was Sie davon erneut um-

setzen, andern, oder erweitern mochten.

« Das ist Ihnen noch zu wenig? Na dann weiter mit Rezept 3.

- X/-



R@zep’r 3 ‘J’@mns’mlfwgsuarmndlmg leiclt ggmefl\f

Eine Lernplaase verdandeln

Die geneigneten Magier*innen kdnnen mit diesem Rezept eine oder mehrere Lerneinheiten innerhalb
einer Veranstaltung mit ordentlich Pepp versehen. Vorsicht ist geboten, damit sich keine tanzenden
Einhdrner einschleichen. Die Dosis macht das Gift.

Koezial: Hauptgerieht - Eine bestimmte Lenphase mit Gamifieation—Clementen anreichern
Geratsehaften: Jomq—?tm, Elemente-Kartehen, Phasen/ Taxonomickirtelen, Rezeptbogen
Zudaten: llre Lerninlaalte, drei Portionen Neug‘er, ein Fliselhehen Otganisaﬂon, Sandnichmaker

« Man nehme den Journey-Plan und platziere diesen vor sich.

« Nun Uberlegen Sie welchen Lerninhalt Sie vermitteln wollen und zu welcher Lernphase (Sandwich-
Modell) dieser gehort. Notieren Sie dies auf dem Lerninhalte-Kartchen und kreuzen Sie auf dem
Phasen/Taxonomie-Kartchen die Phase (Einstieg, Aktivieren, Informieren, Verarbeiten, Abschluss)
an. Pro Kartchen notieren Sie einen Lerninhalt und eine Lernphase. Haben Sie mehrere Lern-
inhalte die zu der gleichen Phase gehéren, nehmen Sie fur jeden Inhalt ein eigenes Kartchen. So
behalten Sie den Uberblick.

« Legen Sie nun die Lerninhalte-Karte mit der dazugehdrigen Elemente-Karte Uber die Kessel auf die
Markierungen.

« Suchen Sie nun alle Elemente-Kartchen der ausgewahlten Phase(n) heraus und platzieren Sie
diese im Favoritenfeld. Tipp vom Meisterkoch: Arbeiten Sie jeweils nur mit einer Phase nach der
anderen und Uberlegen Sie fur jede Phase separat. So bleiben Sie fokussiert.

« Wahlen Sie aus jeder Phasenkategorie drei der fur Sie interessantesten Gamification-Elemente
aus und Uberlegen Sie, wie Sie diese Elemente mit lhren Inhalten verknlpfen konnten. Sie konnen
auch die Uberlegung umkehren: Was ist gerade fur Ihren Lerninhalt ganz besonders gut geeignet?

« Sobald Sie das oder die passenden Elemente gefunden haben, legen Sie diese zu den Kartchen
Uber den/die Kessel.

« Greifen Sie nun zum Rezeptbogen und notieren sich, wie Sie die Lerninhalte mit dem Element
didaktisch aufbereiten wollen. Gehen Sie gedanklich alle Schritte durch, die es zur Umsetzung be-
ndtigt und Uberlegen Sie auch, wie das wohl auf Ihre Studierenden wirkt.

« Servieren Sie das Gericht nun Ihren Studierenden. Hierzu bietet es sich ggf. an, dass Sie lhren
Studierenden durchaus mitteilen, dass Sie einen neuen Ansatz erproben und lassen Sie sich von
ihnen Feedback geben, wie sie damit lernen konnten.

« Reflektieren Sie den Einsatz auf Inrem Rezeptbogen und Uberlegen Sie, was Sie davon erneut um-
setzen, andern, oder erweitern mochten.

« Das hat fabelhaft geklappt. Sie wollen mehr davon? Dann auf zur Meisterklasse im nachsten Re-
zept.

- XII-
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R@z@p’r 4 Mag;er innen 1. Ra.ngﬁs

Von A-Z kemplett geplant
Dies Rezept hier ist fur jene Magier*innen, die ihre Kiche mit allen Utensilien und Zutaten bereits
kennen und wissen, was sie tun. Oder fur all jene, die sich ganz intensiv damit befassen mochten.

Koelziel: 5 Ginge-Menii ~ Eine vollstindige Sitzungsplanung

Geratsclaften: Elemente-Kirtehon, Lorminbratt-Kiirtelhen, Stufon/ Taxonomie-Kiirtehen, Rezeptbogon

Zudaten: lare Lerninlaalte, eine ordentiche Portion Hirmselmalz, Neugier vom Foingten, 1 3ro{&e Flasehe Organisation, Sano-
wichmaker, den guton alten Wazer von Sloom

Man nehme den Journey-Plan und platziere diesen vor sich. Was auch sonst.

Uberlegen Sie sich fiir jede der Lernphasen, welche Inhalte Sie thematisieren und vermitteln méch-
ten. Schreiben Sie diese jeweils einzeln auf die Lerninhalte-Kartchen. Platzieren Sie dies Uber den
Kesseln bzw. der Ein- und Ausstiegsphase auf dem Journey-Plan.

Nehmen Sie sich die Phasen/Taxonomiekartchen zur Hand und kreuzen auf diesen die jeweilige
Phase an. Um noch praziser die eingesetzten Elemente mit den Lerninhalten und -zielen abzustim-
men kreuzen Sie auch gerne die passende Taxonomiestufe an. Jeder Elementeinsatz sollte das
Lernziel im Fokus behalten.

Suchen Sie nun alle Elemente-Kartchen der ausgewahlten Phase(n) heraus und platzieren Sie
diese im Favoritenfeld.

Tipp vom Meistermagier: Arbeiten Sie jeweils nur mit einer Phase nach der an-
deren und Uuberlegen Sie fur jede Phase separat. So bleiben Sie fokussiert.
Viele Elemente lassen sich in verschiedenen Phasen gut einsetzen. Wenn Sie feststellen, dass ein
Element in einer Phase nicht gut passt, kann dies in einer anderen Phase ganz anders aussehen.
Beachten Sie: Jeder Elementeinsatz sollte das Lernziel im Fokus behalten.

Sobald Sie das oder die passenden Elemente gefunden haben, legen Sie diese zu den Kartchen
Uber den/die Kessel.

Machen Sie dies fur jede Phase und prufen Sie am Ende, ob die Lerninhalte, die Elemente und
Ihre Aufbereitungsideen auch insgesamt gut zusammen passen und ein stimmiges Gesamtmenu
ergeben.

Greifen Sie nun zum Rezeptbogen und notieren sich, wie Sie die Lerninhaltee mit den Elementen
didaktisch aufbereiten wollen. Gehen Sie gedanklich alle Schritte durch, die es zur Umsetzung be-
notigt und Gberlegen Sie auch, wie das wohl auf Ihre Studierenden wirkt.

Servieren Sie das Gericht nun Ihren Studierenden. Hierzu bietet es sich ggf. an, dass Sie lhren
Studierenden durchaus mitteilen, dass Sie einen neuen Ansatz erproben und lassen Sie sich von
ihnen Feedback geben, wie sie damit lernen konnten.

Reflektieren Sie den Einsatz auf Inrem Rezeptbogen und Uberlegen Sie, was Sie davon erneut um-
setzen, andern, oder erweitern mochten.

Tipp vom Meistermagier: Es muss nicht jede Phase/Taxonomiestufe erflllt werden. Wesentlich
wichtiger ist das Lernerlebnis und das nachhaltige Lernergebnis, welches lhre Studierenden damit
haben werden. Passen Sie alles gerne so fir sich und lhre Bedarfe an. Gamification um der Gami-
fication willen ist nicht zielfUhrend.

Sie wollen veranstaltungsubergreifend arbeiten? Dann finden Sie ein passendes Rezept auf der
nachsten Seite.
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Ein Blick iiber den Tellerrand
Jene Magier*innen 1. Ranges, die nun geubt und Riuckschlagserprobt sind, kdnnen sich nun an die
Herausforderung wagen, uber den Veranstaltungstellerrand zu blicken.

Koelziel: 12 x ein 5 Gange-Menii - Vemnstalfun&sﬁbe@mif‘mbe Sitzungsplanungon
Gierittselaften: Elomerte—Kirtehen, Lorninhratt-Kirtehen, Stufon/ Taxonomie—Kirtehen, Rezeptoogen
Zutaton: Von allem jede Menge

« Hierflr gelten alle Einzelschritte aus Rezept 4

« Sortieren Sie sich alle Kartchen heraus, die ein Chamaleon tragen. Diese eignen sich fur den ver-
anstaltungsubergreifenden Einsatz.

. Uberlegen Sie, welches davon sich fiir Ihre Veranstaltungen so eignet, dass dieses Element die
einzelnen Veranstaltungen ggf. sogar gut miteinander verknupft.

« Servieren Sie nun die Gerichte lhren Studierenden. Erklaren Sie lhren Studierenden in der ersten
Sitzung, dass Sie einen neuen Ansatz erproben und erlautern Sie, wie dieser organisiert und struk-
turiert ist.

« Reflektieren Sie den Einsatz in der letzten Sitzung mit Ihren Studierenden, lassen Sie sich von ih-
nen Feedback geben und Uberlegen Sie, was Sie davon erneut umsetzen, andern, oder erweitern
mochten.
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Sie brauclen Hilfe?

Wir stehen Ihnen jederzeit gerne mit Rat und Tat zur Seite!
Kontaktieren Sie uns unter julia.geissler@hs-rm.de

lar Teedback

Wir sind naturlich sehr gespannt, wie Ihnen diese Learning Journey gefallen hat und ob sie fur Sie
und Ihre Lehrveranstaltungsplanung hilfreich und nuatzlich war.

Oder hat sich evtl. irgendwo ein Fehlerteufelchen eingeschlichen?

Schreiben Sie uns gerne eine Mail: julia.geissler@hs-rm.de

Gooo Practice

Sie haben ein Szenario in lhrer Lehre umgesetzt und es hat ausgezeichnet funktioniert? Dann teilen
Sie dies gerne mit uns: julia.geissler@hs-rm.de

Weitere Informationen zu Begrifflichkeiten, dem wissenschaftlichen Hintergrund sowie
Good-Practice-Beispiele, Steckbriefe und vieles mehr finden Sie auf unserer Home-
page https://www.hessenhub.de/netzwerk-und-news/gamification/.
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