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Zusammenfassung

Durch den Einsatz von E-Learning und der Lernplattform Moodle hat die Landesfeuerwehr-
schule Burgenland in Zusammenarbeit mit zwei Studierenden der FH Burgenland die Voraus-
setzungen daflir geschaffen, dass landesweit etwa 4000 Feuerwehrleute alle eine Ausbildung
zum Thema Schadstoff innerhalb von wenigen Monaten absolvieren kdnnen, fiir die die Lan-
desfeuerwehrschule ansonsten zehn Jahre lang Prasenzausbildung hatte durchfiihren mis-
sen. Der Fokus lag dabei darauf, dass die Lernenden die Motivation bei der Absolvierung der
Lernstrecke moglichst nicht verlieren und den Kurs so rasch wie méglich abschlieRen kénnen.
Dies wurde durch den gezielten Einsatz von Gamification-Elementen wie verschiedene Fort-
schrittsbalken, prazise gesteuerten Aufgabenketten und nicht zuletzt durch spezifisches Feed-
back bei den vorgeschriebenen Wissensiiberprifungen erreicht.

Stichwdrter: E-Learning, Motivation, Gamification, Moodle, Fortschrittsbalken

1 Einleitung

Alle Feuerwehrmitglieder miissen am Beginn ihrer Feuerwehrlaufbahn eine Grundausbildung
durchlaufen, in der sie die Grundlagen des Feuerwehrwesens lernen und somit als aktives
Mitglied in der Feuerwehr an allen Einsdtzen eingesetzt werden kdénnen. Bis 2008 war in der
Grundausbildung bei der burgenldndischen Feuerwehr das Thema Schadstoff im Lehrplan
nicht enthalten. Durch die Osterreichweite Reformierung und Vereinheitlichung der Ausbil-
dung wurde der Kurs Branddienst der neuen Truppmannausbildung um den Bereich
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Schadstoff erweitert. Die Kursdauer fur den erweiterten Kurs betragt derzeit zwei Tage und
muss vor Ort an der Landesfeuerwehrschule (LFS) Burgenland in Eisenstadt absolviert werden.
Pro Jahr wurden zwolf dieser Kurse mit jeweils 36 Teilnehmenden in der Jahreskursplanung
der LFS eingeplant und durchgefiihrt.

Allen Feuerwehrleuten (bis Anfang 2023 noch etwa 4000), die die alte Grundausbildung vor
der Reformierung absolviert hatten, fehlt nun der Teilbereich Schadstoff, um weiterfiihrende
Kurse besuchen zu kénnen. Bei Beibehaltung der derzeitigen Kursplanungen wiirde es liber
neun Jahre dauern, bis alle Feuerwehrleute den Lehrgang Branddienst/Schadstoff absolviert
hatten. Um diese Ausbildungsliicke moglichst rasch und effizient schlieBen zu kénnen, wurde
von zwei Studierenden des Masterstudienganges ,,E-Learning und Wissensmanagement” an
der FH Burgenland im Zuge eines Projektes im dritten Semester in Zusammenarbeit mit der
LFS Burgenland ein E-Learning Kurs ,,Schadstoff” erstellt.

‘ Herzlich willkommen zum E-Learning Kurs “e-Schadstoff 1 - Lehrgang (eSCHS1)"

Sehr geehrte Lehrgangsteilnehmer/Innen!

Die ErstmaBnahmen ab Alarmstufe G1 muss bei diesen Einsétzen die &rtlich zusténdige Ortsfeuerwehr treffen. Sie
entscheidet vor allem in dieser ersten Phase tiber Erfolg und Misserfolg der Schadensbegrenzung sowie tber Leben
und Tod von Verunfallten. Das dabei von den ersteintreffenden Einsatzkraften bendtigte Wissen und Kénnen kann
beim Schadstoff 1 - Basislehrgang erworben werden. Eintreffende Stutzpunktfeuerwehren kannen aufgrund ihrer
Spezialausristung die weiteren EinsatzmaBnahmen treffen.

Es sei auch darauf hingewiesen, dass durch eventuell gemeinsam mit der zustandigen Stutzpunktfeuenwehr
ll abgehaltene Sct 2-Ubungen das reil 1 der einzelnen MaBnahmen optimiert

werden kann.

Sollte Sie die Thematik interessieren und das praktische Einsatzaufkommen dies auch bestatigen, kénnen Sie nach
dem Besuch der Atemschutzaushildung im weiterfihrenden Schadstoff 2 — Lehrgang, zusétzliches Wissen und
Fertigkeiten erwerben

W= Forum zum Austausch zwischen Lernenden und LFS

Beginnen Sie nun mit dem Feld Nr. 1 "Uber diesen Kurs..."!

Uber diesen Kurs... Vorwissenscheck

Zusatzmaterial Feedback fir die LFS

Abbildung 1 (eigene Darstellung): Startseite des E-Learning Kurses

Mit diesem E-Learning Angebot ist es nun moglich, dass innerhalb kiirzester Zeit alle Feuer-
wehrleute die Schadstoffbasisausbildung asynchron absolvieren und ihnen somit fiir die wei-
terflihrende Ausbildung dieser Teil nicht mehr fehlt. Als eine weitere Anforderung wurde ge-
stellt, dass die Motivation der Teilnehmenden wahrend der Kursdauer hochgehalten werden
soll, um ihnen ein moglichst ziigiges AbschlieRen zu ermaoglichen. Dies wurde mit dem Einbau
von Gamification Teilen erreicht.
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2 E-Learning

Seitens des Projektauftraggebers, der LFS Burgenland, wurde als Lernplattform die Anwen-
dung Moodle zur Verfligung gestellt. Diese ist seit Mitte 2021- der COVID-19 Pandemie ge-
schuldet — eingerichtet und steht mit einigen kleineren Kursen auch dort zur Verwendung.
Der Begriff E-Learning ist in der wissenschaftlichen Literatur nicht klar definiert und wird mit
teils unterschiedlichen, teils dhnlichen Definitionen bedacht. Auch die Schreibweise ist nicht
immer einheitlich (E-Learning, e-Learning oder eLearning). Hier wird zwecks Einheitlichkeit im-
mer die erstgenannte Schreibweise verwendet. Aus dem Englischen (ibersetzt bedeutet der
Begriff E-Learning (E steht fur Electronic) , elektronisches Lernen” bzw. etwas freier ,elektro-
nisch unterstitztes Lernen”.

E-Learning stellt Lehr- und Informationspakete bereit, damit die Lernenden sich weiterbilden
konnen. Die Bereitstellung erfolgt auf elektronischem Wege als Online-Produkt oder kann
auch Gber einen digitalen Datentrager geschehen. Jedenfalls sind die Inhalte unabhéngig von
Ort und Zeit verfiigbar (Dichanz & Ernst, 2001, S. 4). Dichanz & Ernst (2001) pladieren jedoch
auch dafiir, den praziseren Begriff des ES-Learning (electronically supported Learning) zu ver-
wenden. Sie beschreiben dies mit ,Lernprozesse [...], die in Lernumgebungen stattfinden, die
mithilfe elektronischer Medien gestaltet wurden” (Dichanz & Ernst, 2001, S. 7).

Laut Moslein-Troppner & Bernhard (2021) ermdglicht E-Learning ,,6rtlich und zeitlich verteil-
tes Lernen, zentralistisch geflihrt (iber ein sog. Learning Management System (LMS)“ (Mos-
lein-Troppner & Bernhard, 2021, S. 3). Sie beschreiben die Unabhéangigkeit als zwei Prinzipien
des E-Learnings: anywhere und anytime. Somit sind die Lernenden zeitlich flexibel; das Lernen
kann asynchron stattfinden und ist von Gberall moglich — ob unterwegs oder an einem festen
Ort (Moslein-Troppner & Bernhard, 2021, S. 14). Bratengeyer et al. (2016) verstehen den Be-
griff E-Learning im weitesten Sinne als ,alle Lehr- und Lernaktivitdten unter Verwendung von
Informations- und Kommunikationstechnologien, sowohl im Kontext von Prasenzveranstal-
tungen als auch in der Fernlehre bzw. der Kombination von beiden (Blended Learning)”
(Baumgartner et al., 2003, S. 16).

Kerres (2013) verwendet den Begriff E-Learning als einen ,,Oberbegriff fiir alle Varianten der
Nutzung digitaler Medien zu Lehr- und Lernzwecken, sei es auf digitalen Datentragern oder
Uber das Internet, etwa um Wissen zu vermitteln, fiir den zwischenmenschlichen Austausch
oder das gemeinsame Arbeiten an digitalen Artefakten” (Kerres, 2013, S. 6). Er schlie8t damit
alle Gerateklassen (PC, Notebook, Smartphone und Tablet) wie auch die dazugehdrigen Peri-
pheriegerdte (Beamer oder Smartboard) und Gerate fir die Aufnahme und Wiedergabe von
Medien ein. Als digitale Artefakte meint er alle Arten von Dokumenten die dazu dienen, Infor-
mationen zwischen Menschen auszutauschen (Texte, Bilder, Video- und Audiodateien) (Ker-
res, 2013, S. 6).
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3 E-Learning Werkzeuge im Unterricht

Als ein zentrales Lernmedium fiir den E-Learning Kurs wurden Videos verwendet. Einerseits
konnte hierbei auf bereits fertiges Videomaterial des Osterreichischen Bundesfeuerwehrver-
bandes zuriickgegriffen werden, mit denen die Bedeutung der Gefahrenklassen erlautert wer-
den. Andererseits mussten, um die Inhalte des praktischen Teiles des Branddienst/Schadstoff-
Kurses adaquat vermitteln zu kénnen, eigene Videos gedreht und geschnitten werden.

3.1 Arten von Videos mit verschiedenen Einsatzmoglichkeiten

Es gibt viele verschiedene Arten, Videos zu gestalten. Ebenso gibt es verschiedene Formen,
wie sie eingesetzt werden konnen. Schén und Ebner (2013) beschreiben die wichtigsten For-
men von Videos, die derzeit im Internet zu finden sind. Sie nennen dabei den Screencast (auch
Slidecast), das Legetechnik-Erklarvideo, die Tafel- oder Whiteboardanschrift sowie den Vor-
trag flr die Webcam und die einfache Aufzeichnung von Live-Vortragen (Schon & Ebner, 2013,
S. 13-15). Im E-Learning Kurs ,,Schadstoff” wurden zwei dieser Videoformen verwendet: der
Slidecast und ein Stop-Motion-Video (eine abgewandelte Form des Legetechnik-Erklarvideos).

Bei einem Slidecast werden Folien (der Wortteil ,,slide” kommt vom englischen ,,Folie” oder
,Dia“, das ,cast” vom englischen ,to broadcast”, also senden.) nacheinander in ein Video ge-
packt und mit einer Audioaufzeichnung zusammengeschnitten. Statt Folien von z. B. einer
Powerpoint-Prasentation kdnnen auch Fotos verwendet werden. Des Weiteren wurden noch
einige zusatzliche Techniken verwendet, um ein dynamischeres Videoerlebnis zu erzeugen. So
wurde beim Slidecast der Zoom auf gewisse Details gesetzt und ein Text mit pragnanten Be-
griffen, welche gleichzeitig gesprochen wurden, hinzugefiigt. Durch die multimediale Prasen-
tation (Kombination von visueller und auditiver Wiedergabe) kommt es zu keiner Leistungs-
beeintrachtigung des Arbeitsgedachtnisses, da die initiale Verarbeitung auf verschiedenen
Subsystemen liegt (Split-Attention-Annahme) (Rummer et al., 2008, S. 37-39). Dies flihrt zu
einer erhohten Aufmerksamkeit und somit zu einer besseren Lernkurve.

Stop-Motion ist eine Filmtechnik, bei der ein einzelnes Bild von einem Modell aufgenommen
wird. Danach wird eine leichte Verdanderung an dem Modell vorgenommen und das nachste
Bild gemacht. Diesen Vorgang wiederholt man so lange, bis die Szene fertig ist. Werden die
Bilder kontinuierlich hintereinander projiziert, ist im Film eine zusammenhangende — wenn
auch leicht ruckende — Bewegung zu sehen (siehe Abbildung 2). Diese Technik wurde auch
1933 beim Film ,,King Kong“ von den Animateuren angewandt. Im E-Learning Kurs wurde diese
Technik zur Erstellung von Videos eingesetzt, in denen die GAMS-Regel erklart wird. Die
GAMS-Regel ist eine Eselsbriicke fir die Einsatzleitenden, damit diese keine wichtigen Erst-
malRknahmen im Gefahrguteinsatz vergessen (Gefahr erkennen, Absperren und Absichern,
Menschenrettung durchfiihren und Spezialkrafte anfordern). Als ,Darsteller*innen” fir die
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Szenen wurden Legofiguren verwendet, die auf einem Spieleteppich einen Unfall mit einem
Gefahrgutfahrzeug erleben. In Abbildung 2 sieht man, wie die Einsatzkrafte beim Verlassen
der Sicherheitszone durch die Dekontaminationsschleuse gehen.
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Abbildung 2 (eigene Darstellung): Darstellung von Stop-Motion Bildern

3.2 Einsatz von H5P

Als weitere Technik um Lehr-/Lernvideos attraktiver zu gestalten, wurde H5P eingesetzt. Die
Verwendung in Moodle stellt seit der Version 3.9 keine besondere Herausforderung mehr dar,
da H5P ein Bestandteil der Kernfunktionen von Moodle ist und sich somit vielfach einbinden
und nutzen lasst. H5P ist ein webbasiertes Open Source Tool zum Erstellen, Entwickeln, Bear-
beiten und Teilen von interaktiven Online-Lehr-Lern-Inhalten, so genannten offenen Bildungs-
ressourcen (Open Educational Resources, OER). Die zu bearbeitenden Videos kénnen entwe-
der direkt in H5P hochgeladen oder Uber die Videobereitstellungsplattform YouTube verlinkt
werden. Die Inhalte werden responsiv dargestellt, d.h. sie passen sich jeder BildschirmgroRe
an. ,Interaktiv” bedeutet, das Lernen durch die aktive Miteinbeziehung der Lernenden zu for-
dern. Dies geschieht beispielsweise durch die Aufforderung zum Betatigen von Schaltflachen,
durch das Ausflllen von Freitextfeldern wahrend einer Prasentation oder durch das spieleri-
sche Bearbeiten von Aufgaben. Weiters kdnnen die Videos bei falsch gelosten Aufgaben auf
einen vorherigen Abspielpunkt zurilickgesetzt werden, um den Lernenden die Moglichkeit zu
geben, dass sie die Inhalte nochmals sehen kdonnen.
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Abbildung 3 (eigene Darstellung): H5P-Fragetyp ,Fill in the blanks” in einem Video

4 Gamification

Durch den gezielten Einsatz von Gamification Elementen im E-Learning Kurs wurde die Vo-
raussetzung dafiir geschaffen, dass die Motivation der Teilnehmenden beim Durcharbeiten
durch den Kurs hoch bleibt. Dabei wurde die Tatsache genutzt, dass Spielen ein Grundphéano-
men menschlichen Handelns ist. Das Spiel lasst sich im Allgemeinen durch die Merkmale
Selbstzweck, Realitatstransformation, Wiederholung und Gegenstandsbezug charakterisieren
(Oerter, 2007, S. 8-9).

4.1 Begriffsbestimmung

Bendel (2021) definiert Gamification so, dass sie ,,die Ubertragung von spieltypischen Elemen-
ten und Vorgangen in spielfremde Zusammenhadnge mit dem Ziel der Verhaltensanderung und
Motivationssteigerung bei Anwenderinnen und Anwendern” ist. Nach Deterding et al. (2011)
ist Gamification ,the use of game design elements in non-game contexts” (deutsch: die Ver-
wendung von Spiel-Design-Elementen in nicht-spielerischen Kontexten). Es gibt jedoch keine
universelle vereinbarte Begriffsbestimmung fiir Gamification (Seaborn & Fels, 2015). Die gan-
gigsten Definitionen flir Gamification laut Groh (2012) sind: (1) der Einsatz von Spielelementen
in Alltagssituationen (Deterding et al., 2011), (2) der Einsatz von Spielmechaniken und Spiel-
denken, um das Lernen zu fordern, Menschen zu motivieren und Probleme zu I6sen (Kapp,
2012).

Als alternative Begriffe im Deutschen werden ,Gamifizierung” und ,,Spielifizierung” verwen-
det. Zu den Elementen, die zur Zielerreichung bei der Gamifizierung eingesetzt werden, geho-
ren neben Punkten, Preisen und Vergleichen auch diverse Beschreibungen des Spieles (z.B.
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Ziele, Regeln, etc.). Fur die Durchfiihrung der Aufgaben sind oft individuelle oder kollaborative
Leistungen der Spieler*innen vonndéten.

Ob die Verwendung von Gamifizierung in der Lernumgebung von Erfolg gekront ist, hangt
schlussendlich auch von der Affinitat der Anwender*innen zu Spielen ab. Vor allem eine pro-
fessionelle Umsetzung der Spieldesignprinzipien ist wichtig, um die Motivation der Spieler*in-
nen zu erhalten (Bendel, 2021).

4.2 Kernelemente von Gamification

Das Ziel der Motivationssteigerung erzielt man durch den Einsatz von Spieldesign-Elementen,
damit die Spieler*innen selbststiandige Entscheidungen fallen. Dabei sollen die natirlichen
Bediirfnisse der Menschen angesprochen werden (Gonzales-Scheller, 2013):

e Neugierde

e dasLernen ansich

e sich mit anderen messen

e einer Gruppe anzugehdren

e einen bestimmten Status zu erreichen

e Belohnungen fiir Leistungen zu erhalten

e sich zu prasentieren

e altruistisch zu handeln

e eine Aufgabenstellung abzuschlieRen

e ein Ziel zu erreichen

Durch unterschiedliche Spieldesign-Elemente kénnen verschiedene Spielerfahrungen erzeugt
werden. Jesse Schell (2012) beschreibt in seinem Buch ,,Die Kunst des Game Designs” sechzig
Spieldesign-Elemente. Mithilfe dieser Betrachtungen wird ein Spiel so analysiert, dass ein fest-
gelegtes Spieldesign-Element in den Mittelpunkt geriickt wird. Vier dieser im padagogischen
Bereich besonders relevanten Spieldesign-Elemente werden nun beschrieben:
e # 1: Das Spielerlebnis (Schell, 2012, S. 55)
o Welches Erlebnis will das Spiel vermitteln?
o Welche charakteristischen Elemente zeichnen das Erlebnis aus?
o Wie kann das Spiel das Erlebnis transportieren?
e #29: Gllick versus Kénnen (Schell, 2012, S. 232)
o In welchem Verhaltnis stehen Gliick und Kénnen im Spiel?
e #40: Belohnungen (Schell, 2012, S. 259)
Lob und Punktevergabe
individuelles Gestalten, Privilegien
Ressourcen
Spielabschluss

o O O O O

Gefuhl der Kompetenz und Zielerreichung
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# 49: Erkennbarer Fortschritt (Schell, 2012, S. 288)
o Koénnen Fortschritte erzielt werden und sind sie erkennbar?
o Gibt es aufbauende und steigende Herausforderungen?

Die Anwendung von Spieldesign-Elementen im nicht-spielenden Kontext verfolgt das Ziel, die

Motivation der Anwender*innen zu steigern und sie langer und ausdauernder an die Anwen-

dung zu binden. Gamification nutzt die natirliche Neugier der Menschen, um sie fir eine Ta-

tigkeit zu interessieren, die fiir sie normalerweise unspektakuldr, uninteressant und langweilig

wadre (z.B. Beantwortung von Umfragen). Folgend werden einige Spieldesign-Elemente vorge-

stellt, die sehr haufig eingesetzt werden:

Sichtbarer Status: Das Grundprinzip des erreichten Status ist, dass Spieler*innen nach
aullen prasentieren kdnnen, welches Level bzw. welche Ziele bereits erreicht wurden.
Dadurch wird der Wettbewerb mit den Mitspielenden gefoérdert, was wiederum die
Motivation steigert. Um den Status darzustellen gibt es zahlreiche Moglichkeiten, z.B.
in Form von Titeln, Abzeichen oder Trophaen.

Fortschrittsanzeige: Die Fortschrittsanzeige ist ein zentrales Element von Gamification.
Es handelt sich dabei um eine dynamisch verandernde Anzeige, welche den Erfolg
wahrend der Erflllung der Aufgabe visualisiert. Neben dem bisherigen Fortschritt ist
auch der noch offene Teil ersichtlich. Als Darstellung dient der bekannte Fortschritts-
balken; es werden aber auch Kreise, Pyramiden oder einfache Prozentangaben ver-
wendet.

Rangliste: Durch die Sichtbarkeit von Status und Fortschritt anderer Anwender*innen
entsteht ein Wettbewerb untereinander, welcher durch das Abbilden der Erfolge in
einer Rangliste noch verstarkt wird. Dieses Spieldesign-Element wird haufig mit ande-
ren Belohnungssystemen verkniipft (Belohnung bei Level-Aufstieg oder bestimmter
Level-Grenzen, also Zwischenziele) oder Belohnung von Spitzenplatzierungen in der
Rangliste.

Aufgabe: Eine Aufgabe, oftmals als ,,Quest” bezeichnet, besteht aus klar definierten
Zielen oder Zwischenzielen, die man allein oder gemeinsam in Kooperation oder Kol-
laboration I6sen muss. Eine gemeinsame Losung starkt nicht nur den Kompetenzge-
winn, sondern fordert zusatzlich noch die Teamfahigkeit. Meist sind mehrere Aufga-
ben zu einer Aufgabenkette verbunden, wobei es auch mehrere parallele Ketten-
strange geben kann, die alle bewaltigt werden missen. Die Wahl der Reihenfolge der
Strénge bleibt dabei den Spieler*innen freigestellt. Durch den Einsatz von Mikrolern-
Aufgaben kann die Motivation am Lernen aufrechterhalten werden.

Transparenz des Resultats: Die Anwender*innen sollten das Ergebnis ihres eigenen
Handelns im Vorhinein kennen, da dies die Motivation entscheidend steigern kann.
Dies kann durch diverse Belohnungen (z.B. Erfahrungspunkte, Preise oder Auszeich-
nungen) umgesetzt werden. Darliber hinaus kann auch das Wissen Transparenz schaf-
fen, dass das eigene Handeln zu einem groReren Ziel beitragt.
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e Rickmeldung (Feedback): Das Element ,Feedback” als Riickmeldung zu einer abge-
schlossenen Aktivitat ist ein Uberbegriff fiir alle Spieldesign-Elemente, die ein Handeln
der Anwender*innen sichtbar bewertet. Zeitlich gesehen ist es am besten wenn das
Feedback unmittelbar an die Aktion gegeben wird. So erleben die Anwender*innen
eine intensive und spurbare Aktion/Reaktion-Erfahrung. Diese Erfahrung kbnnen sie in
neuer oder veranderter Form in ihre zukiinftigen Handlungen umsetzen, damit nega-
tive Feedbacks vermieden werden. Positive Rickmeldungen bestiarken die Anwen-
der*innen in ihren Handlungen.

e Gruppenarbeit: Das Ziel vom Element Gruppenarbeit ist es, verschiedene Anwen-
der*innen zur Kollaboration zu motivieren. Dabei missen sie miteinander kommuni-
zieren und sich austauschen, um die gestellten Aufgaben I6sen zu kdnnen. Die beno-
tigte GroBe der Gruppe wird durch die Komplexitdt der Aufgabe gesteuert und kann
von einem Zweierteam bis zur gesamten Community reichen.

e Stufenweise Information: Bei der stufenweisen Information (,,Cascading Information®)
ist es vorgesehen, dass die Anwender*innen nur bestimmte Informationen fiir die ak-
tuelle Aufgabe zur Verfligung gestellt bekommen, um sie nicht zu liberfordern. Eine
Uberforderung wire kontraproduktiv und wiirde die Motivation sinken lassen (bis hin
zur vollstandigen Aufgabe). Insbesondere bei Lernspielen wird dieses Spieldesign-Ele-
ment eingesetzt, um den Lernenden kontinuierlich und aufeinander aufbauend Infor-
mationen zu vermitteln.

Die Kombination unterschiedlicher Spieldesign-Elemente vermitteln den Anwender*innen
verschiedene Spielerlebnisse, die motivierend auf sie wirken. Motivation ist ein zentrales
Merkmal von Gamification. Zur Férderung der Motivation im E-Learning Kurs wurden die
Spieldesign-Elemente Aufgaben, Feedback und mehrere Arten des Fortschrittsbalkens umge-
setzt.

Als Aufgabe fiir den Lernenden wurden innerhalb der Themenkapitel Aufgabenketten einge-
baut. Diese sind so gestaltet, dass Lerninhalte erst dann freigeschaltet werden wenn die vo-
rangegangenen Lernschritte abgeschlossen wurden. Aber auch Themenkapitel Gibergreifende
Aufgabenketten wurden implementiert. So ist es erst moglich, das Handbuch mit vertiefenden
Informationen zum Thema Schadstoff erst dann einzusehen und herunterzuladen wenn alle
vier Wissensuberprifungen zuvor erfolgreich absolviert wurden. Dies soll die Lernenden vor
einer motivationshemmenden Uberforderung schiitzen, da viel detailliertere Informationen
im Handbuch dargelegt werden.

Feedback bekommen die Lernenden nach Abschluss der Wissensiiberprifungen bei der Aus-
wertung der Tests. Die Antworten zu den einzelnen Fragen wurden so formuliert, dass die
Lernenden bei einer falschen Antwort auf jeden Fall den Fehler erkennen und somit auch wie-
der lernen. Hier steht das Lernen an sich im Vordergrund und nicht nur das reine Bestehen
der Wissensiberprifungen.
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Die Fortschrittsbalken wurden einerseits in abgewandelter Form eines Kreises mit prozentua-
ler Angabe des Fortschritts, welche zum einen in der rechten oberen Ecke den Fortschritt des
ganzen Kurses anzeigt, implementiert (siehe Abbildung 1). Zum anderen sind auf den Kacheln
zwei bis sechs (= Themenkapitel) Fortschrittskreise vorhanden, die jeweils nach der Freischal-
tung (Absolvierung der vorangegangenen Wissensiberprifung) sichtbar werden. Dieser an-
gezeigte Fortschritt bezieht sich nur auf die Lerninhalte des jeweiligen Themenkapitels und
werden bei Erreichen von 100% in einen griinen Haken umgewandelt (siehe Abbildung 4).

3 v 4 e (33)

Allgemeines und
rechtliche Regelungen Gefahrenklassen
des Einsatzes

Abbildung 4 (eigene Darstellung): Fortschrittsanzeige an den Kacheln

Andererseits wird nach Absolvierung einer Wissenslberprifung (insgesamt gibt es vier) ein
Fortschrittsbalken in Form eines Bildes eingeblendet, welches als teilweise farbig und scharf
(steht fur den bereits absolvierten Teil) und teilweise in Graustufen und unscharf (steht fir
den noch bevorstehenden Teil) dargestellt ist (siehe Abbildung 5). Zuséatzlich zeigt der obere
Rand des Bildes einen roten und grauen Balken, bei dem mit wachsendem Fortschritt der rote
Teil immer groRer wird.

Abbildung 5 (eigene Darstellung): Fortschrittsbalken in Form eines Bildes nach etwa 25 % Lernfort-
schritt

5 Motivation

Das jedem gebrauchliche Wort ,,Motivation“ kommt aus dem Lateinischen (,movere”) und
bedeutet ,sich oder etwas bewegen®. Dabei kommt die Kraft, die jemanden in Bewegung
setzt, entweder von innen heraus oder es existiert eine externe Kraft, die auf jemanden wirkt.
Bei der intrinsischen Motivation bewegt ein inneres Interesse oder Neugier eine Person, etwas
zu tun (z.B. konzentriert lernen, im Betreiben eines Sportes aufgehen). Die Motivation treibt
die Person an, das Tun zu starten und es ausdauernd auszuliben. Anders ist dies bei der
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extrinsischen Motivation, die mittels duBerer Faktoren (z.B. Belohnung und Bestrafung, Lob
und Tadel) auf eine Person einwirken. Bei der extrinsischen Motivation dauert das Tun oft nur
so lange, wie die Faktoren wirken. Fallen die duBeren Einflisse weg, wird das Verhalten oft-
mals eingestellt (Brandstéatter et al., 2013).

Im taglichen Gebrauch wird der Begriff Motivation sehr oft verwendet, um die Beweggriinde
einer Person auszudricken, die zu bestimmten Handlungen, Entscheidungen oder Verhaltens-
weisen anregen. Man unterscheidet dabei von hoher oder geringer Motivation einer Person,
bestimmte Ziele zu erreichen (Duske, 2017). Bei dem Begriff Motivation geht es darum, dass
eine Person erstens ein Ziel hat, das sie erreichen mochte. Zweitens benétigt sie eine Anstren-
gung, um das Ziel zu erreichen. Das bedeutet, dass das Ziel nicht durch Nichtstun erreicht
werden kann. Drittens ist Ausdauer erforderlich, um auf dem Weg zum Ziel ablenkungsfrei bei
der Sache zu bleiben. Die Motivation als Gegenstand ist nicht unmittelbar wahrnehmbar, son-
dern man kann im Verhalten einer Person Anzeichen von Motivationsphanomenen erkennen.
Dazu zdhlen die Zustande, die man mit Streben, Hoffen, Wollen, Bemiihen, Wiinschen etc.
bezeichnen kann. (Rheinberg & Vollmeyer, 2019). Zusammenfassend kann man die Bezeich-
nung Motivation als ,aktivierende Ausrichtung des momentanen Lebensvollzuges auf einen
positiv bewerteten Zielzustand bzw. auf das Vermeiden eines negativ bewerteten Zustandes”
bezeichnen (Rheinberg & Vollmeyer, 2019).

Die Selbstbestimmungstheorie der Motivation beschreibt den erblich bestimmten Wunsch
der Menschen, ihre Umwelt zu erforschen, zu verstehen und zu assimilieren. Dazu bedarf es
keiner externen Faktoren, sondern dies ist zu Beginn der Entwicklung bereits vorhanden.
Dadurch erwirbt der Mensch kognitive Fahigkeiten und bestimmt die Entwicklung des indivi-
duellen Selbst. Diese Entwicklung ist essenziell fir ein optimales Lernen. Eine von auBen auf-
gezwungene Lernmotivation wirkt sich negativ auf die Effektivitdt des Lernens aus. Wird im
Gegenzug der Mensch im Lernen unterstitzt, z.B. durch die Befriedigung psychologischer Be-
dirfnisse oder durch die Erméglichung von autonomen Entscheidungen, férdert dies die auf
Selbstbestimmung beruhende Motivation (Deci & Ryan, 1993).

5.1 Die Selbstbestimmungstheorie der Motivation und ihre Bedeutung fiir
Gamification

Menschen sind motiviert, wenn sie ein Ziel haben, sich anstrengen es zu erreichen und die
Ausdauer haben, um es zu erreichen. Es wird zwischen intrinsischer und extrinsischer Motiva-
tion unterschieden. Intrinsische Motivation liegt dann vor, wenn Menschen ihre Aktionen von
sich aus bzw. von innen heraus ausfiihren, z.B., weil sie neugierig sind oder Interesse an ihrer
Umwelt haben. Im Gegensatz dazu liegt bei extrinsischer Motivation ein dulRerer Grund vor,
warum eine Handlung getatigt wird, z.B., weil dafiir eine Belohnung erwartet wird (Deci &
Ryan, 1993).

Deci und Ryan (1993) teilen die extrinsische Motivation in vier Typen von externer Regulation
ein. Bei der externalen Regulation hat der Mensch keinen Einfluss auf die Regulation. Die
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Handlungen werden ausgefiihrt um eine Belohnung zu erhalten oder einer Bestrafung zu ent-
gehen. Selbstbestimmung oder Freiwilligkeit findet man hier nicht (Beispiel: Eltern tGiben Druck
auf ihr Kind aus, damit es die Matura macht, um spater zu studieren.). Bei der introjizierten
Regulation folgen die Handlungen einem inneren Druck. Man macht etwas, ,,weil es sich ge-
hort“ oder um kein schlechtes Gewissen zu haben (Beispiel: Das Kind macht die Matura, weil
all seine Freund*innen sie auch machen und es sich sonst minderwertig vorkdme.). Bei der
identifizierten Regulation setzt man Handlungen, weil sie einem persdnlich wichtig und wert-
voll erscheinen — man hat sich mit den Werten und Zielen identifiziert und sie in das individu-
elle Selbstkonzept aufgenommen (Beispiel: Ein Kind bereitet sich auf die Matura vor, weil es
ein bestimmtes Studium anstrebt, welches es sich selbst ausgesucht hat.). Bei der integrierten
Regulation findet man den héchsten Grad an Selbstbestimmung vor. Man hat die Ziele, Nor-
men und Handlungsstrategien in das Selbstkonzept voll integriert.

Die integrierte Regulation der extrinsischen Motivation und die intrinsische Motivation sind
die Basis des selbstbestimmten Handelns. Sie unterscheiden sich nur dadurch, dass intrinsisch
motivierte Handlungen autotelischer Natur sind, wahrend die Handlungen der integrierten
Regulation von aulRen angeregt werden. Die Selbstbestimmungstheorie der Motivation for-
dert drei angeborene Bediirfnisse, die teilweise (1, 2) fur die intrinsische, als auch vollstandig
fir die extrinsische Motivation gelten: (1) Bedirfnis nach Kompetenz, (2) Bedirfnis nach Au-
tonomie, (3) Bedirfnis nach sozialer Zugehorigkeit. Flir Gamification und die Padagogik ist
diese Theorie von zentraler Bedeutung, denn soziale Umweltfaktoren kénnen Schiler*innen
in ihrem Bestreben nach Kompetenz, Autonomie und sozialer Eingebundenheit unterstitzen.

6 Fazit

Bis zum September 2023 wurden bisher vier Lernstrecken von der Landesfeuerwehrschule
angeboten, welche voninsgesamt 134 Lernenden absolviert wurde. Alle Lernenden haben den
E-Learning Kurs positiv abgeschlossen und am Ende des Kurses einen Feedbackfragebogen
ausgeflllt. Die Auswertung ergab, dass das Feedback aus Sicht der Feuerwehrmitglieder sehr
positiv ist, da sich diese aufgrund der Moglichkeit den Lehrgang online abschlieRen zu kénnen,
den Prasenzkurs an der Landesfeuerwehrschule ersparen. Etwaige aufgetretene Probleme
waren meist technischer Natur, welche durch Unterstiitzung im Bereich der eigenen Feuer-
wehren Gberwunden werden konnten.

Des Weiteren wurde dieser E-Learning Kurs durch den Erstautor im Rahmen seiner Masterar-
beit an der FH Burgenland evaluiert (Titel: , Eine Design-Based Research Studie liber die Ge-
staltung und den Einsatz von E-Learning in der Schadstoffausbildung an der burgenlandischen
Feuerwehrschule”). Insgesamt wurden dabei zehn Verbesserungen in den E-Learning Kurs im-
plementiert und so eine héhere Akzeptanz bei den Lernenden erreicht.

Seitens der Landesfeuerwehrschule wird angemerkt, dass die Umsetzung dieses Projektes ei-
nen groRen Mehrwert fir die Feuerwehrschule, wie auch fir die teilnehmenden
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Feuerwehrleute bedeutet. Vor allem das in diesem E-Learning Kurs erstmals verwendete Ka-
chelformat (siehe Abbildung 4) wurde fir alle weiteren E-Learning Kurse an der Landesfeuer-
wehrschule als Standard Gibernommen, da es sich aufgrund seiner besseren Ubersichtlichkeit
bestens bewahrt hat.
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