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Zum Geleit


Kennen Sie das Motto der Virtuellen PH?


Einfach online fortbilden. digital. innovativ.


Vor allem bei der Online-Tagung Hochschule digital.innovativ | #digiPH kommt dies besonders zum Ausdruck.


Zum einen schafft die Virtuelle PH einen (virtuellen) Raum, wo Mitarbeiterinnen und Mitarbeiter von Hochschulen sowie Expertinnen und Experten aus dem EDU-Tech-Bereich viele digital-innovative Good-Practice-Beispiele, zu lösende Herausforderungen sowie aktuelle Forschungsbestrebungen und -ergebnisse im Aktionsfeld „Digitalisierung der Hochschule“ präsentieren.


Besonders erfreulich ist, dass neben den vielen spannenden Beiträgen aus der bunten Hochschullandschaft Österreichs – von Pädagogischen Hochschulen über Fachhochschulen bis hin zu Universitäten – auch internationale Hochschulen ihre Expertisen in Live-Online-Phasen geteilt haben.


Zum anderen ist die Tagung für viele Leiterinnen und Leiter sowie Hochschullehrende der Pädagogischen Hochschulen ein wichtiger Bezugs-, Entwicklungs- und Fortbildungsraum. Zudem nutzten auch Hochschullehrende der Pädagogischen Hochschulen die angebotenen kooperativen Onlineseminare sowie die Online-Tutoring-Ausbildung (OTA) im Rahmen der Tagung, um sich gemeinsam zur Nutzung und zum Einsatz digitaler Tools in der Hochschule fort- und weiterzubilden.


All dies – dem Titel der Tagung entsprechend – in virtuellen – oder besser gesagt – in digital-innovativen Formaten.


Die Teilnehmer*innenzahlen der gesamten Tagung sprechen für sich!


Mit dem riesen Erfolg der zweiten Online-Tagung Hochschule digital.innovativ I #digiPH2 macht die Virtuelle PH ihrem Namen, ihren Zielen sowie ihren Aufgaben alle Ehre.


Die Virtuelle Pädagogische Hochschule testet und entwickelt bereits seit 2011 als Bundeszentrum und seit 2019 als National Center of Competence (NCoC) an der PPH Burgenland digital-innovative Fort- und Weiterbildungsformate. Im Feld der virtuellen Hochschullehre zählt die Virtuelle PH zu den absoluten Vorreiterinnen und Inkubatorinnen im europäischen Raum.


Das im Auftrag des Bundesministeriums für Bildung, Wissenschaft und Forschung tätige NCoC versteht sich als Innovationshub für digitale Bildungstrends und Unterstützungspartnerin der Pädagogischen Hochschulen. Sie scoutet aktuelle EDU-Tech-Entwicklungen, kreiert mit Blick auf den österreichischen Bildungsraum passende Fort- und Weiterbildungskonzepte für Pädagoginnen und Pädagogen und begleitet Pädagogische Hochschulen bei der digital-innovativen Weiterentwicklung ihrer Lehre.


Der vorliegende interaktive Tagungsband gibt Einblicke in die vier Wochen dauernde Online-Tagung im Frühjahr 2019 und motiviert hoffentlich viele weitere Kolleginnen und Kollegen, ihre Expertise in der dritten Auflage 2020 zu präsentieren oder zu erweitern.


Gute, spannende sowie inspirierende Lektüre!


Mag. Martin Bauer, MSc


Leiter der Abteilung Präs./15 IT-Didaktik im


Bundesministerium für Bildung, Wissenschaft und Forschung





1 E-Mail: martin.bauer@bmbwf.gv.at
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Vorwort


Der vorliegende Tagungsband ist das Zwischenergebnis eines längeren Weges, den ich gemeinsam mit Marie Lene Kieberl und dem damaligen Leiter der Virtuellen PH, Stefan Schmid, 2016 begonnen habe. Anfangs habe ich als Teil des Organisationsteams selbst einen Teil des Weges gestaltet, seit gut eineinhalb Jahren begleite ich die Weiterentwicklung vom Wegesrand aus. Als Leiterin der Virtuellen PH ist es mir wahrlich eine große Freude, zu sehen, was aus der anfänglichen Idee geworden ist: eine etablierte Online-Tagung über die Digitalisierung der Hochschule, im Rahmen derer über 50 Vortragende aus dem deutschsprachigen Raum Erkenntnisse und Erfahrungen mit mehr als 1000 Teilnehmenden teilen. Die Themen gehen inzwischen auch über das Kernstück Hochschuldidaktik hinaus und behandeln Themen zur Forschung und zur Administration – und decken somit die drei Hauptarbeitsbereiche jedes und jeder Hochschullehrenden ab.


Dass der Blick über die nationalen Grenzen schweift, ist besonders erfreulich, da sich hiermit für die Pädagogischen Hochschulen und die PH-Lehrenden die Möglichkeit eröffnet, in das digitale Tun anderer Hochschulen Einblick zu bekommen und sich Ideen für die eigene Hochschule zu holen. Aber auch, das eigene Tun zu präsentieren und zu reflektieren. War vor nicht allzu langer Zeit ein Blended Learning-Ansatz in der Lehre oft noch eine Initiative von Einzelnen, so hat sich in den letzten Jahren auf diesem Gebiet sehr viel und sehr schnell getan – vor allem seit der Einführung der Zusammenarbeit zwischen Pädagogischen Hochschulen und Universitäten bei Lehramtsstudien. Streaming von Vorlesungen, Videokonferenzsysteme für die Abhaltung von Kurseinheiten online, Lernmanagementplattformen als Co-Classroom, Einsatz von digitalen Tools in der Präsenzlehre und interne Weiterbildungen zu digitalen Kompetenzen für Hochschullehrende sind inzwischen an den Pädagogischen Hochschulen Usus. Manches steckt noch in den Kinderschuhen, aber: Kinderfüße wachsen bekanntlich nicht nur, sondern bewegen sich auch sehr schnell vorwärts.


Dass für diese Bewegung die Online-Tagung einen gut gangbaren und beschilderten Weg in Richtung Zukunft schaffen konnte, ist uns eine große Freude. Dieser Weg, der 2016 begonnen wurde, hat inzwischen unzählige Abzweigungen und Trampelpfade in Form von Vernetzung im In- und Ausland ausgebildet. Die Aufzeichnungen der Vorträge beider bisheriger Tagungen und die Sammlung der Artikel in den Tagungsbänden entsprechen Sitzbänken und Rasthäusern am Wegesrand, in denen man verweilen, die Reserven auffüllen und sich neue Energie holen kann. Es hat sich somit eine kleine neue Welt erschaffen, in der sich Hochschullehrende bewegen, und ihre Erfahrungen teilen, aber ebenso diese Welt auch aktiv mitgestalten können.


Mit diesem Bild wünsche ich Ihnen, werte Leserin, werter Leser, viel Freude beim Ergehen dieser Online-Tagungswelt, beim Entdecken vieler neuen Ideen für den eigenen digitalen Berufsalltag und beim gemeinsamen Erbauen weiterer Straßen, Abzweigungen und Häuser!


Mag.ª Dr.in Marlene Miglbauer MA


Leiterin NCoC Virtuelle Pädagogische Hochschule
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Einleitung


Von 11. März – 7. April 2019 fand die bereits zweite Online-Tagung der Virtuellen PH zum Thema Hochschule digital.innovativ | #digiPH2 statt. Dass eine Online-Tagung ein ideales Mittel ist, den Herausforderungen und Chancen der Digitalisierung zu begegnen, hat für uns die erste Online-Tagung 2018 gezeigt. Natürlich rein virtuell, wie auch vorliegender interaktiver Tagungsband. Dies stellte das Organisatorinnenteam vor eine Herausforderung der anderen Art: wie an diesen ersten Erfolg an- und aufschließen?


Wir glauben es ist uns gelungen: die Zahlen zeigen, dass der Bedarf an dieser Art der Fortbildung noch lange nicht gedeckt ist. Im Vergleich zum Vorjahr können wir uns über einen Zuwachs von 400 Teilnehmenden freuen. 1162 Anmeldungen und insgesamt 1430 absolvierte Fortbildungsstunden, sprechen, wie wir denken, für sich. Im Rahmen der Tagung hielten Expert*innen aus dem deutschsprachigen Hochschulraum 42 interaktive Live-Online Vorträge zu fixen Terminen (eLecture | kompakt: 30 Minuten).


Besonders positive Rückmeldungen bekam auch unsere diesjährige Auftaktveranstaltung im neuen Format „Podiumsdiskussion meets Lightning Talk!“. Vier internationale Expert*innen aus der Hochschulbildung regten mit ihren „elektrisierenden“ Blitzvorträgen zur Auseinandersetzung mit vier verschiedenen Aspekten zum Thema Hochschule und Digitalisierung an. Die Teilnehmenden konnten sich bei anschließenden Diskussionen miteinbringen. Welche Aspekte diskutiert wurden? Das können Sie in der Aufzeichnung der Auftaktveranstaltung jederzeit nachsehen: www.virtuelle-ph.at/auftaktvideo-digiph2/


Erstmals wurde die Online-Tagung von drei Panels bereichert, also mehrere eLectures zu einem Überthema, geblockt an einem Termin zusammengefasst. Dies bot die ideale Möglichkeit, sich mit einem Thema vertieft auseinanderzusetzen oder auch eine spezifische Teilnehmendengruppe besonders gut ansprechen zu können. Intensiv wurden die Themen digital-innovative Lehrer*innenbildung, Sprachunterricht innovativ, und [D-3] - ein Projekt zur Förderung digitaler Kompetenz in der DeutschlehrerInnenbildung in dieser Form bearbeitet. Im vorliegenden Tagungsband finden die Panels in den vertiefenden Artikeln von Josef Buchner, Ralph Kugler, Elke Höfler, Daniel Handle-Pfeiffer et al., Manuel Garzi, Walter Fikisz (Panel: Digital-innovative Lehrer*innenbildung) sowie Julia Weißenböck & Elke Höfler (Panel: Sprachunterricht innovativ) ihren Niederschlag.


Aufgepasst: das „Panel: [D-3] - Ein Projekt zur Förderung digitaler Kompetenz in der DeutschlehrerInnenbildung“ sowie einige weitere eLecture-Beiträge der Tagung finden sich nicht in diesem Tagungsband abgebildet! Ein vollständiges Bild können Sie sich jedoch jederzeit durch Nachschau unserer YouTube-Playlist machen, in der sowohl die Auftaktveranstaltung als auch alle eLectures der Tagung abrufbar sind. www.virtuelle-ph.at/playlist-digiPH2/


Alle Beiträge zielen speziell darauf ab, den digitalen Kompetenzerwerb von Personen zu unterstützen, die an tertiären Bildungseinrichtungen tätig sind. Den Rahmen dafür bietet, wie auch bei der Vorveranstaltung, das Kompetenzmodell von Modell von Eichhorn et al. 2017. Sie finden die 17 Artikel im diesjährigen Tagungsband zur schnelleren Orientierung in die entsprechenden Kompetenzbereiche untergliedert. Diese wurden wiederum übersichtlich in wissenschaftliche Artikel und Praxisberichte unterteilt.


Wir wünschen Ihnen eine spannende Lektüre, viel Inspiration und vor allem: Freude am (digital gestützten) Ausprobieren!
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Digitale Identität und Karriereplanung


Gamifizierung als Anreiz für Wissensmanagement


Zusammenfassung


Gerade in wissensintensiven Organisationen wie Hochschulen steckt das Wissensmanagement häufig noch eher in den Kinderschuhen. Eine große Herausforderung ist dabei die Motivation von Individuen, die notwendig ist, um die Bereitschaft zum Teilen von Wissen zu erhöhen. Dieser Beitrag geht der Frage nach, ob Gamifizierung eine mögliche Lösung darstellen kann und zeigt anhand von zwei Beispielen auf, welche Elemente, die vor allem aus digitalen Spielen bekannt sind, bereits in der Praxis eingesetzt werden, um die Bereitschaft zum Wissensmanagement zu verstärken. Dabei wird auch auf die Grenzen und möglichen negativen Auswirkungen von Gamifizierung eingegangen.


1 Wissensmanagement und Hochschule?


An Hochschulen wird ständig viel Wissen generiert – wobei es nicht nur um Fachinhalte und Forschungsergebnisse geht, sondern auch um Abläufe und Methode. Vor allem gibt es umfangreiches implizites Wissen4 (z. B. welche Methode funktioniert bei der Vermittlung von Stoffgebiet XY am besten in einer Großgruppe), das nur in den Köpfen einiger Individuen vorhanden ist und beim Wegfall dieser Personen (z. B. durch Jobwechsel oder Pensionierung) häufig unwiderruflich verloren geht (POLANYI, 1985).


1.1 Definition von Wissensmanagement


Spricht man von Wissensmanagement, muss man zunächst zwischen organisatorischem und persönlichem Wissensmanagement unterscheiden. Während das persönliche Wissensmanagement als Selbstführungskonzept gelten kann – also Wissensbestände und Lernprozesse eigenverantwortlich und geschickt handzuhaben (z. B. persönliche Ziele formulieren, eigene Kompetenzen kennen, Netzwerke aufbauen und persönliches Informations- und Zeitmanagement zu betreiben), geht es beim organisatorischen Wissensmanagement um eine Einflussnahme auf die Wissensbasis einer Organisation. Häufig passiert dies durch Informations- und Kommunikationssysteme, damit sich Mitarbeitende kommunikativ vernetzen können, Informationen bereitgestellt und bewahrt werden können. Dazu gehört aber auch Mitarbeiter*innenentwicklung sowie implizites Wissen in eine kodifzierbare Form zu bringen.


NORTH (2002) entwickelte die Wissenstreppe (vgl. Abbildung 1), um den Reifegrad von Wissen in Unternehmen anschaulich darzustellen. Dabei wird von Zeichen, dem kleinsten Datenelement, aus, die aus einem Zeichenvorrat, der aus Buchstaben, Ziffern und Sonderzeichen zusammengesetzt sind, dabei aber ohne eigene Bedeutung stehen (z. B. 2 – 5 – Komma). Diese Zeichen werden zu Daten, wenn ihnen eine Syntax zugeordnet wird. Das heißt, Daten stehen in einem Zusammenhang (z. B. 2,5 – eine Stelle vor und eine Stelle nach dem Komma ergibt eine Zahl). In einem weiteren Schritt werden diese Daten zu Informationen, sobald sie in einen Bedeutungs- und Problemkontext gestellt werden und damit systemabhängig werden sowie zweckorientiert verwendet werden (z. B. 2,5 Semesterwochenstunden für den Umfang einer Lehrveranstaltung). Erst in einem nächsten Schritt spricht man von Wissen, wenn die Informationen von den Wissensträgern in ihren Erfahrungskontext aufgenommen werden. Informationen werden dabei ausgewählt, bewertet und mit dem im Gedächtnis gespeicherten Wissen abgeglichen und vernetzt. Es erfolgt eine Zuordnung der Informationen zu einer Pragmatikebene. Das bedeutet für das gegebene Beispiel, dass Hochschullehrende wissen, wie viel Aufwand eine Lehrveranstaltung im Ausmaß von 2,5 Semesterwochenstunden für sich selbst bzw. für die Studierenden bedeutet. Die weiteren Stufen der Wissenstreppe beschäftigen sich damit, wie Wissen sich weiterentwickelt: dem Anwendungsbezug, der zum Können führt, dem Willen, der nötig ist, damit Handeln erfolgt. Richtiges Handeln führt zur Stufe der Kompetenz und schließlich durch die Einzigartigkeit des Wissens zum höchsten Ziel einer Organisation – zur Wettbewerbsfähigkeit. NORTH (2002) unterscheidet zudem zwischen strategischem und operativem Wissensmanagement, wobei das operative Wissensmanagement auf jeder Stufe die erforderlichen Bedingungen zum Erreichen der nächsten Stufe beinhaltet, während das strategische Wissensmanagement vom Ziel der Wettbewerbsfähigkeit ausgeht und jede Stufe dahingehend untersucht, ob irgendwo Lücken bestehen, die ein Erreichen des Organisationsziels verhindern könnten.


1.2 Modernes Wissensmanagement


Eine Voraussetzung, damit modernes (und teilweise digitales) Wissensmanagement in einer Organisation gelingen kann, ist ein funktionierendes Informations- und Datenmanagement mittels IT-Lösungen. In diesem Bereich sind die Hochschulen bereits gut gefestigt – so gibt es Softwaresysteme wie PH-Online, um Lehrveranstaltungen, Curricula, Studierende und Lehrende zu managen, Ablagesysteme wie SharePoint, um Dokumente etc. zu teilen. Wichtig ist allerdings auch, dass sich vorhandenes Wissen durch persönlichen Wissensaustausch weiterentwickelt – dazu müssen von Hochschulen sowohl örtliche als auch zeitliche Gegebenheiten zur Verfügung gestellt werden, wo dieser Austausch passieren kann. Ein weiteren Schritt zum erfolgreichen Wissensmanagement stellt die Implementierung von Maßnahmen wie einer funktionierenden Kommunikationsinfrastruktur, Anreizsetzung zur Wissensteilung und der Förderung von Communities of Practice5 sowie Nutzenmessung des Wissensmanagements dar (NORTH, 2005). Eine Maßnahme in diesem Bereich wäre an Hochschulen die Förderung der professionellen Wissensgemeinschaften oder Communities of Practice, die Ideen, Einsichten, Erkenntnisse austauschen, aber auch gemeinsam lernen. Hier ist aber von Bedeutung, dass diese von alleine – aufgrund des Bedürfnisses der Organisationsmitglieder bzw. auch übergreifend zwischen Organisationen – entstehen. Hochschulen können hier nur Raum geben, um das Zustandekommen einer Community of Practice zu begünstigen.
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Abb. 1: Wissenstreppe nach NORTH (2002) – eigene Darstellung





Gerade durch die vielfältigen Aufgaben, die einer Hochschullehrperson zukommen (Lehre, Forschung, Verwaltungsaufgaben, Beratung etc.), ist sowohl persönliches als auch organisationales Wissensmanagement ein Thema, das nicht unterschätzt werden soll. Wissen wird erst dann zu organisationalem Wissen, wenn es unabhängig vom Individuum als Handlungsmuster in Wissenssystemen festgehalten wird. Nur dadurch wird aus einer Organisation eine lernende Organisation. WILLKE (2007: 41) betont, „dass es nicht ausreicht, wenn sich das Lernen in den Köpfen der Mitglieder als Person niederschlägt“. Es muss ich auf Systemebene etwas ändern, damit organisationales Lernen stattfindet.


Ein Modell des Wissensmanagements, das sich von vielen anderen in der Wirtschaft üblichen Modellen unterscheidet, ist das Münchener Modell, da es pädagogisch-psychologische Strukturen einbezieht (REINMANN-ROTHMEIER, 2001). Voraussetzung, damit Wissensmanagement überhaupt stattfinden kann, sind die individuellen Fähigkeiten und Fertigkeiten der Mitarbeiter*innen. Erst durch eine Anhäufung von bestimmten persönlichen Haltungen und Überzeugungen kann es zu einem kulturellen Wandel innerhalb einer Organisation kommen und ein individueller Lernzyklus in Gang gesetzt werden. Dazu wird eine Leitidee benötigt, die nicht nur die Ziele und Werte der Organisation, sondern auch jene der Mitarbeiter*innen beinhaltet. Wissensmanagement muss daher den individuellen und den organisationalen Lernzyklus miteinander verbinden.


Häufig wird die Bedeutung von Wissen einer Organisation allerdings erst dann bewusst, wenn es verloren geht oder durch fehlendes/mangelndes Wissensmanagement Probleme oder Wettbewerbsnachteile entstehen. Methoden zum erfolgreichen Wissensmanagement werden daher (vor allem in der Wirtschaft) schon sehr lange diskutiert, aber auch im hochschulischen Bereich halten gewisse Ansätze Einzug. Bevor hier einige Beispiele aufgezeigt werden können, soll allerdings ein Konzept, das in den letzten Jahren in vielen Anwendungsbereichen einen Boom erfahren hat, vorgestellt werden: Gamification.


2 Gamification


Unter Gamification (auch Gamifizierung genannt) versteht man grundsätzlich den Einsatz von spieletypischen Elementen in einem Kontext außerhalb eines Spiels (DETERDING, DIXON, KHALED, & NACKE, 2011). Auch wenn diese Definition etwas theoretisch klingt, ist das Konzept der Gamification schon ein altbekanntest – seien es die Wahl zur/zum Angestellten des Monats, das Sammeln von Flugmeilen/Punkten bei einem Supermarkt oder Ranking bei diversen Bewerben. Diese Elemente, die zur Gamifizierung verwendet werden, gehören grundsätzlich zur Spielmechanik von analogen, vor allem aber auch digitalen Spielen. Konkret sind das beispielsweise die Vergabe von (Erfahrungs-)Punkten für unterschiedliche Aktivitäten, das Voranschreiten im Spiel, das durch Level oder Fortschrittsbalken symbolisiert wird, die Vergabe von Abzeichen oder Trophäen (Badges) oder eine Rangliste (Leaderboard), die vor allem den Wettbewerbscharakter betont (SALEN & ZIMMERMAN, 2004). Auch die Möglichkeiten, sein virtuelles Abbild (Avatar) zu gestalten und somit eine Umgebung zu personalisieren, wird häufig eingesetzt. Aus digitalen Spielen sind all diese Elemente ausreichend bekannt, aber wie funktioniert die Übertragung in einen spielfremden Kontext und warum sollte man dies überhaupt tun?


2.1 Ziele von Gamification


Gamifizierung wird von Unternehmen und App-Anbietern häufig dazu eingesetzt, um eintönige Tätigkeiten wie z. B. das Erlernen von Vokabeln oder das Bewerten von Beiträgen interessanter zu gestalten. So werden Nutzer*innen dafür belohnt, dass sie täglich eine App nutzen, eine gewisse Anzahl von Kilometern laufen, Fortschritte im Spracherwerb machen oder aber auch den 100. Beitrag in einem Forum posten. Es geht hierbei also vorwiegend um Motivationssteigerung (SAILER, 2016). Vor allem das Modell der Selbstbestimmungstheorie6 von RYAN & DECI (2018) bietet einen guten Ansatz, um die Wirkung der Gamifizierung auf Individuen zu untersuchen. Eine große Rolle spielen dabei Anreiz- und Belohnungssysteme, aber auch die Möglichkeit, sich mit anderen im Wettbewerb zu messen. Es geht aber nicht nur um Game-Mechanik, sondern auch um Reputation in Gemeinschaften – also, dass man sich von anderen durch besondere Leistungen, die durch Mechaniken der Gamifizierung hervorgehoben werden, abhebt und dadurch auch auf den Status in einer Community durchaus Einfluss haben kann (SAILER, HENSE, MANDL, & KLEVERS, 2013). Grundsätzlich sollen also jene Handlungen belohnt werden, die Lernen, soziale Interaktionen oder eben auch den Austausch von Wissen unterstützen. In vielen wirtschaftlich orientierten Organisationen wird Gamification bereits seit Jahren eingesetzt, um Mitarbeiter*innen neues Wissen zu vermitteln, das Lernen abwechslungsreich zu gestalten oder auch die Interaktion zwischen verschiedenen Zielgruppen (z. B. Kund*innen und Berater*innen) zu verstärken (FINSTER, ECKARDT, & ROBRA-BISSANTZ, 2018).


2.2 Motivation durch Gamification


Wie sehr sich nun jemand durch verschiedene Elemente von Gamification motivieren lässt, hängt stark von der individuellen Persönlichkeit ab. Gemäß BARTLE (1996) kann man zwischen vier Typen unterscheiden, die sich auf Spiele (und damit auch auf gamifizierte Umgebungen) aus unterschiedlichen Motivationen einlassen: Killer bevorzugen Wettbewerb und das Siegen, während Achiever eher durch das Sammeln von Punkten und Auszeichnungen motiviert werden. Socializer genießen den Austausch und die soziale Anerkennung und Explorer schließlich wollen möglichst alles erkunden und neue Eindrücke sammeln. Gute Gamification nimmt auf alle diese Typen Rücksicht und bietet daher mehr als PBL (Points, Badges und Leaderboards). Forschungsergebnisse in der tertiären Bildung bringen allerdings widersprüchliche Ergebnisse, was die Wirkung von Gamification im Bereich des Lernens betrifft (HUNG, 2017).


Während manche Expert*innen in Gamification die Lösung für zahlreiche Probleme unserer Gesellschaft sehen (MCGONIGAL, 2012), gibt es allerdings auch zahlreiche Kritiker*innen des Ansatzes. So wird beispielsweise von „Pointsification“ (RÖHLE, 2014) gesprochen, wenn es um reines quantitatives Feedback in einer behavioristischen Form geht – indem nämlich nur Punkte und Rankings eingeführt werden, was technisch einfach zu lösen ist, aber für Ziele, die schwierig erreichbar sind, nicht wirklich einen ausreichenden Anreiz darstellen. Da zudem Gamifizierung auf Prinzipien beruht, die vor allem extrinsische Motivation verstärkt (Tätigkeiten erledigen, um dafür Belohnungen zu erhalten), wird häufig befürchtet, dass damit die intrinsische Motivation abnimmt und nur gelernt bzw. Wissen geteilt wird, wenn es eine Gegenleistung gibt (SUVOROV, 2013).


3 Unterstützung von Wissensmanagement durch Gamification


Wie kann nun eine Kombination von Wissensmanagement- bzw. Wissensaustauschansätzen in Verbindung mit Gamification aussehen? Im Nachfolgenden sollen zwei Plattformen, die vor allem dem akademischen Austausch von Wissen, Meinungen und Ideen dienen, daraufhin analysiert werden, welche Elemente der Gamifizierung zugesprochen werden können. Es wird sich zeigen, dass sich die Zugänge der beiden exemplarisch ausgesuchten Angebote sowohl in der Intensität der eingesetzten Gamifizierungs-Elemente als auch im Bereich, welche Spieler*innentypen (BARTLE, 1996) angesprochen werden, unterscheiden. Obwohl diese beiden Beispiele nicht Hochschulen per se sind, werden beide Plattformen durchaus auch von Mitarbeiter*innen von Hochschulen eingesetzt, um Wissen zu tauschen und zu generieren.


3.1 Kommentieren von Dokumenten – discuto.io


Die kostenlose Plattform disuto.io7 stellt eine asynchrone Möglichkeit dar, Dokumente zu diskutieren und zu kommentieren. Das betreffende Dokument wird auf die Plattform hochgeladen und wird automatisch in eine Diskussion mit Überschriften und Absätzen formatiert. Der Link zum Dokument wird einfach an all jene verschickt, die zur Diskussion eingeladen werden sollen. Schon in der Beschreibung auf der Webseite von discuto.io ist zu lesen, dass das Gamification-System der Plattform dazu dienen soll, dass die Nutzer*innen aktiv bleiben. Dazu gehören ein Onboarding – ein Tutorial, das in die Verwendung einführt – sowie automatisierte Erinnerungsmails für jene, die wenig bis gar nicht aktiv werden.


Beim Anlegen des eigenen Profils gibt es die – mittlerweile weit verbreitete – Möglichkeit der Personalisierung durch ein frei wählbares Profilbild. Damit soll erreicht werden, dass die Nutzer*innen sich besser mit der Plattform identifizieren können bzw. auch um den Nachteil der eher anonymen asynchronen Kommunikation eine stärkere personale Bindung zu erreichen. Zudem werden die Aktivitäten der einzelnen User gemessen – für jedes Kommentar oder Like bzw. auch für die Vervollständigung der Profildaten gibt es Erfahrungspunkte (XP). Mit einer gewissen Anzahl an Erfahrungspunkten erfolgt ein Levelaufstieg. Ein Fortschrittsbalken zeigt zudem an, wie viele XP bereits gesammelt wurden und wie viele noch auf das nächste Level fehlen. Dies soll vor allem als Anreiz dienen, weitere Aktivitäten auf der Plattform zu setzen. Zudem gibt es Upgrades bzw. Badges für das Erreichen bestimmter Zwischenziele, wie beispielsweise „Sie haben Level 3 erreicht und sind nun ‚Bronze Teilnehmer‘“. Ein Hinweis, was zu tun ist, um den nächsten Badge zu erreichen, wird ebenfalls gegeben. Damit wird Nutzenden positive Verstärkung geben, sich noch weiter mit der Plattform zu beschäftigen, um rasch das nächste Level zu erreichen.


Für jedes Dokument gibt es Statistiken, wie viele Personen daran arbeiten, wie viele Kommentare und Likes es zu einer Diskussion gibt – damit entsteht eine Art Leaderboard, die unterschiedliche Dokumente zueinander in Konkurrenz stellt. Einzelne Absätze bzw. Passagen eines Dokuments können von den Nutzer*innen mit Upvotes oder Downvotes versehen werden – einer einfachen Möglichkeit zu signalisieren, ob man mit einer Aussage einverstanden ist oder nicht. Die Symbolik ist dafür bewusst einfach gehalten und erinnert an bekannte soziale Netzwerke: ein grüner Daumen nach oben für Zustimmung und ein roter Daumen nach unten für Ablehnung. Auch damit sind Bereiche der Gamifizierung eingearbeitet und damit Mechanismen, die für eine intensivere Beschäftigung mit der Thematik bzw. dem Text der Diskussion sorgen sollen. So werden Nutzer*innen neugierig gemacht, ob andere Teilnehmende ihre Meinung teilen und ebenfalls auf eine Passage ein Upvote oder Downvote geben. Die Elemente der Gamification sind in die einzelnen Bereiche gut integriert, so dass sie zumeist unterschwellig wirken.


3.2 Soziales Netzwerk für Forschende – researchgate.net


ResearchGate8 ist ein für Forscher*innen aus allen Disziplinen eigens eingerichtetes Netzwerk und zählt als eines der aktivsten akademischen Netzwerke. Um sich dort registrieren zu können, muss die E-Mail-Adresse einer Forschungseinrichtung verwendet oder eine wissenschaftliche Veröffentlichung nachgewiesen werden. Grundsätzlich sollen auf ResearchGate Forschungsergebnisse bzw. Publikationen geteilt werden, aber auch Forschungsvorhaben, Methoden und Präsentationen können Mitgliedern zur Verfügung gestellt werden.


Wie bei sozialen Netzwerken üblich, können hier Nutzende ebenfalls ihr Profil personalisieren - durch Hochladen eines Profilbilds, Angeben von Kontaktmöglichkeiten, Sprachen, Mitgliedschaften bei wissenschaftlichen Gesellschaften, akademischer Werdegang und ähnlichen Einträgen. Zudem gibt es die Möglichkeit einen Einleitungstext über sich selbst zu verfassen sowie Schlagworte zu den eigenen Forschungsschwerpunkten einzugeben. Immer wieder werden vom Netzwerk selbst Hinweise gegeben, wie man das eigene Profil noch ausführlicher gestalten und wie die eigene Sichtbarkeit in den Suchmaschinen Google und Google Scholar erhöht werden kann. So findet sich beispielsweise beim Hinweis „Add a preprint to your profile“, dass dies bereits von X (Anzahl) Forschenden im Bereich Y (passend zu einem der eigenen Forschungsschwerpunkten) getan wird. Durch diesen Vergleich mit anderen aktiven Mitgliedern des Netzwerks soll der Wettbewerbsgedanke angestachelt werden, sodass auch mehr Wissen über ResearchGate geteilt wird.


Im eigenen Profil wird zudem angezeigt, wie vielen und welchen Personen man selbst folgt bzw. wer einem folgt. Dadurch wird das eigene Netzwerk sichtbar gemacht und auch quantifiziert. Auch hier kann durch Vergleiche mit anderen kompetitives Verhalten angestoßen werden.


Eine Besonderheit des Netzwerks sind der Wochenreport sowie die Statistik, die Aussagen über das wissenschaftliche Ranking innerhalb von ResearchGate treffen sollen. Die Wochenzusammenfassung zeigt folgende Bereiche an:




	
Total Research Interest: Damit wird innerhalb des sozialen Netzwerks eine Kennzahl berechnet, die das Interesse anderer Wissenschaftler*innen an der eigenen Arbeit darstellen soll. Wenn andere Mitglieder des Netzwerkes beispielsweise einen hochgeladenen Artikel lesen, daraus zitieren oder ihn empfehlen, erhöht sich diese Zahl. Die Gewichtung dabei ist unterschiedlich – eine Zitation zählt wesentlich mehr als das Lesen des Abstracts oder des Volltextes.9



	
Recommendations: Die Plattform bietet die Möglichkeit, einzelne Forschungsteile (z. B. einen Artikel oder ein Poster) zu empfehlen. Bei jeder Empfehlung ist ersichtlich, wer diese „ausgesprochen“ hat.


	
Citations: Wird eine Publikation in einem anderen Artikel/Buch zitiert, das ebenfalls über ResearchGate zugänglich ist, dann scheint dies hier als Zitation auf.


	
Reads: Als gelesen gilt bereits die Zusammenfassung einer Publikation (z. B. Titel, Zusammenfassung, Autor*innenliste).





Durch die auf diese Weise generierte Zahl wird eine Vergleichbarkeit zwischen den Mitgliedern des Netzwerks geschaffen – eine Art Ranking mit anderen Forscher*innen ist somit möglich. Dadurch sollen wieder Anreize geschaffen werden, noch aktiver zu werden, weitere Artikel hochzuladen, sein Netzwerk (und damit die Chance auf mehr Reads, Recommendations und Citations) zu vergrößern.


ResearchGate bietet aber noch weitere Statistiken und Zahlen, womit eine Vergleichbarkeit und die Aktivitäten der auf der Plattform Registrierten hergestellt werden soll. Die Kennzahlen können grafisch über den Verlauf von Jahren, Monaten oder Wochen dargestellt werden. Der RG-Score ist eine von ResearchGate eigens entwickelte bibliometrische Kennzahl zur Messung wissenschaftlicher Reputation, die sich aus dem Impact-Factor und jeglicher Aktivität des Nutzenden im Netzwerk berechnen. Dieser RG-Score wurde bereits häufig als nicht aussagekräftig und leicht beeinflussbar kritisiert (THELWALL & KOUSHA, 2015), da die Aktivitäten der Nutzer*innen auf der Plattform nicht immer als wissenschaftliche Tätigkeit gelten können, sondern nur dazu dienen, die Nutzer*innen verstärkt im Netzwerk zu halten. Da die Kritik daran immer massiver wurde, haben die Betreiber*innen der Plattform zumindest die Kriterien offengelegt und einige Änderungen eingeführt. Zusätzlich bietet ResearchGate noch den h-index, der auf zwei Faktoren beruht: der Gesamtzahl der Publikationen sowie der Anzahl der Zitationen bzw. Verweise für jede Veröffentlichung. Allerdings gibt es auch Kritik an dieser Berechnung, die weniger zuverlässig zu sein scheint als bei anderen wissenschaftlichen Plattformen (JORDAN, 2019).


Ein weiterer Aspekt, der dem Bereich Gamification zugeordnet werden kann, ist das Ranking der eigenen Aktivitäten bzw. Publikationen. Zudem gibt es immer wieder die Möglichkeit, Co-Autor*innen von Veröffentlichungen zum Netzwerk einzuladen, um damit die eigene Sichtbarkeit zu erhöhen und natürlich auch um die Nutzer*innenanzahl von ResearchGate zu vergrößern.


4 Fazit


Der Wissensmanagement im hochschulischen Bereich ist in der Forschung, Lehre und in der Administration bzw. Selbstverwaltung von großer Bedeutung. Da dieses Wissen allerdings häufig an Individuen gebunden ist, geht mit dem Verlust einer Hochschullehrperson zumeist auch das Wissen verloren (WILKESMANN & WÜRMSEER, 2007). Der Ansatz der Gamification soll dazu dienen, verstärkt Anreize für den Austausch bzw. die Neugenerierung zu schaffen. Die beiden in diesem Artikel diskutierten Plattformen discuto.io und ResearchGate versuchen auf unterschiedliche Art und Weise mit Hilfe von spielerischen Elementen Personen zu vermehrter Aktivität in Netzwerken bzw. in Gemeinschaften anzuregen. Mit Hilfe von Punkten, Abzeichen, Leistungsgraphen und Rankings soll die Motivation zum Wissenstausch erhöht werden. Da es an Hochschulen im deutschsprachigen Bereich noch keine ausgereiften Konzepte zum gamifizierten Wissensmanagement gibt, wurden in diesem Beitrag Beispiele aufgezeigt, die zwar außerhalb von Hochschule liegen, die aber von Hochschullehrenden durchaus verwendet werden, um aufzuzeigen, welche Möglichkeiten es gibt und wie diese eventuell auch zukünftig für Hochschulen als Vorbild dienen könnten.


Wie SAILER (2016) aufgezeigt hat, kann Gamification tatsächlich positive auf die Leistung – sowohl qualitativ als auch quantitativ wirken. Es ist dabei jedoch ein Unterschied, auf welche Form der Motivation nach (RYAN & DECI, 2018) eine Plattform abzielt. So kann ResearchGate durch Leistungsgraphen und Bestenliste eher das Kompetenzerleben bestärken, während sich discuto.io eher positiv auf das Erleben sozialer Eingebundenheit auswirkt. Dies entspricht in etwa den unterschiedlichen Spielertypen, die BARTLE (1996) identifiziert hat. Noch gibt es allerdings zu wenige empirische Untersuchungen, die sich auf eine positive oder negative (vor allem langfristige) Wirkung von Gamifizierung allgemein beziehen. Der Bereich von Gamifizierung zum Wissensmanagement mit Fokus auf die Hochschulebene ist noch beinahe völlig unerforscht und bietet daher ein spannendes Wirkungsfeld für die nächsten Jahre.
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