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1 Einleitung

Der Einsatz von Informations- und Kommunikationstechnologien (IKT) im Tourismus
gewinnt zunehmend an Relevanz und es erwachsen immer neue und innovative
Forschungsrichtungen. Der Einsatz von Augmented Reality (AR) im IKT-gestiitzten
Tourismus stellt so ein neues Forschungsfeld dar, dessen liberwiegender Teil der
Literatur folglich noch sehr jung ist. Eine wichtige Rolle beim motivationalen und
padagogischen Design solcher Anwendungen nimmt das Konzept Gamification ein.
Durch die systematische Einbindung spieltypischer Elemente soll dabei eine hohere
Partizipation von Tourist*innen und die Steigerung von Lernerfolgen im Bereich
des Kulturerbetourismus erreicht werden. Dieser Artikel hat zum Ziel, den State of
the art gamifizierter AR-Anwendungen, Méglichkeiten sowie Chancen und Risiken
von Gamification im Tourismuskontext unter Anwendung von AR-Technologie
mit dem Schwerpunkt auf der Préisentation von kulturellem Erbe, aufzuzeigen. Die
Ergebnisse basieren auf einer Literaturrecherche in der Fachdatenbank Scopus und
bilden im Rahmen der Nachwuchsforschungsgruppe HistStadt4D eine Grundlage fiir
die Entwicklung einer gamifizierten AR-Anwendung fiir Tourist*innen am Beispiel
des Dresdner Zwingers.

2 Gamification

Der Begriff Gamification (dt.: Gamifizierung oder auch Spielifizierung) wird
in unterschiedlichen Kontexten verwendet und besitzt zudem eine Vielzahl von
Bedeutungen (Ramirez & Squire, 2014). Kapp (2012) greift zentrale psychologische
Konzepte als zentrale Rolle auf. Gamification schildert er als ,,using game-based
mechanics, aesthetics, and game thinking to engage people, motivate action, promote
learning, and solve problems® (Kapp, 2012, S. 10). Marczewskis (2015) Sichtweise
,The use of game design metaphors to create more game-like and engaging
experiences.” (Marczewski, 2015, S. 11) skizziert Gamification als Einsatz von
Strategien und Elementen, die aus Spielen bekannt sind, in spielfremden Kontexten.
Die Besonderheit besteht in der Schaffung eines Spielerlebens, wenngleich es sich
nicht um ein Spiel handelt. Auch er sieht einen Fokus auf motivationalen Variablen
von Gamification, was sich darin zeigt, dass er Engagement als aktive und intrinsisch
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motivierte Partizipation kennzeichnet (ebd.). Gamification kann demnach Erlebnisse
erzeugen, die Partizipation befordern. Seufert und Kolleg*innen (2017) betrachten das
Konzept Gamification aus der Bildungsperspektive im Kontext von Lernaktivitidten
als ,,systematisches Motivationsdesign. Es ,,[...] beinhaltet die Nutzung von Spiel-
Design-Elementen fiir das Lerndesign. Dabei geht es um ein zielgerechtes Lerndesign
und nicht um die Entwicklung von Umgebungen fiir zweckfreies Spielen. [Das]
Motivationsdesign tragt dazu bei, das Engagement und die Motivation von Lernenden
zu erhohen und damit den Lernprozess und den Lernerfolg zu befordern. Nicht zuletzt
durch Elemente wie unmittelbares Feedback und die Abbildung des erreichten Status
(z.B. Punkte)“ (Seufert et al. 2017). Die Definition des Begriffs von Deterding et al.
(2011) ist am weitesten verbreitet und stellt auch die Basis fiir das Perspektive iiber
Gamification in diesem Papier dar: ,,the use of game design elements in non-game
contexts” (Deterding et al., 2011).

Sailers (2016) Uberblick iiber die Forschungsaktivititen zum Themenfeld Gamification
zeigt 56 Studien, die er acht Anwendungskontexten zuordnet. Am hiufigsten ist der
Kontext Bildung (17) vertreten. Hier werden Gamification-Anwendungen im Schul-
oder Hochschulkontext beleuchtet. Es folgen die Kontexte Arbeit (9), Crowdsourcing
(7) und Gesundheit (7), wo Gamification zu therapeutischen Zwecken oder zur
Forderung von sportlicher Betdtigung und zur Umstellung von Erndhrungsweisen
eingesetzt wird. Es folgen Online Communities und soziale Netzwerke (7),
Umweltschutz (4), Datenerhebungen und Umfragen (3) sowie Marketing (2) (Sailer,
2016).

Bei der Beschiftigung mit dem Begriff Gamification st6t man unweigerlich auf
die Begrifflichkeiten Spiel-Design-Elemente oder auch Spielelemente. Tabelle 1
konzeptualisiert diese Termini und stellt die Einordnungen von Deterding et al. (2011)
sowie Werbach und Hunter (2012) gegeniiber. Deterding et al. (2011) eruieren fiinf
Abstraktionslevel von Spiel-Design-Elementen und ihre impliziten Wirkungsweisen,
wobei das Abstraktionsniveau bis zum fiinften Level stufenweise ansteigt. Der ersten
Stufe, den ,,Game interface design patterns“, werden erfolgreiche und anerkannte
Interface-Elemente zugerechnet, mit denen man allgemein aus Games vertraut ist.
Dazu gehoren alle visuell wahrnehmbaren Elemente, wie Abzeichen, Rang- und
Bestenlisten sowie Level. Die ,,Game design patterns and mechanics®, entscheiden
iiber die Wirkungsweise der Interface-Elemente und haben unmittelbaren Einfluss
auf das Nutzer*innen-Erlebnis. Das konnen iiberraschende Wendungen oder die
Beriicksichtigung eines Countdowns bei der Verrichtung spezieller Aktivitdten
wie die Erfiillung von Missionen sein. ,,Game design priciples and heuristics* sind
von zentraler Bedeutung fiir das Gelingen jedes gamifizierten Systems. Diese sind
z B. transparente und eindeutig formulierte Zielstellungen sowie variantenreiche
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Strategien fiir die Erreichung eines Spielziels. Sie bilden das Fundament fiir Spiele,
folgen psychologischen Prinzipen und beruhen auf den Grundlagen und Theorien der
Motivation. Diverse Spiel-Design-Modelle, wie das ,, MDA Framework® (Hunicke et
al., 2004) oder das ,,The Core Elements of the Gaming Experience (CEGE)-Modell
(Calvillo-Gamez, Cairns & Blandford, 2008) sind Bestandteile der vierten Stufe. Sie
gehen aus den Spiel-Design-Grundsétzen hervor und fungieren als Referenzrahmen
fiir Entwickler*innen und Spiel-Designer*innen. Die fiinfte und letzte Stufe enthalt
Spiel-Design-Methoden und Prozesse, die im Rahmen von Spiel-Design und
Spieleentwicklungen angewendet werden. Dazu gehdren spielzentriertes Design
oder die Fehleranalyse und Erprobung von Spielen im Rahmen des ,,Playtesting*
(Deterding et al., 2011).

Tabelle 1: Spiel-Design-Elemente und Spielelemente im Vergleich, eigene Darstellung
(Deterding et al., 2011, Werbach & Hunter, 2012)

Ebenen von Spiel-Design-Elementen nach Spielelemente-Hierarchie nach
Deterding et al. (2011) Werbach & Hunter (2012)
Spiel- i Design-| Komponenten
(Game interface design patterns) (Components)
= Punkte * Freischalten von Inhalten
Verbreitete, erfolgreiche Interaktions- Sicbeichen B ESchenkungen
* Rang-/Bestenlisten = Level
Design-Komponenten und Design-  ® Abzeichen
4 = Erfolge/Errungenschaften = Aufgaben/Quests
Lésungen fiir ein Problem = Rang ; .. ’
= Avatare = Social Graphs/Einbindung sozialer
in einem Kontext, einschlieflich = Level " 1
e et = Endgegner/Boss-Kimpfe Medien
prototypischer Implementierungen b i o
* Kampf * Virtuelle Giter
Spiel-Design-Muster und -Mechanismen Mechanismen
(Game design patterns and mechanics) (Mechanics)
* Herausforderungen *  Ressourcenbeschaffung
Hufig wi Teile des = * Chance/Zufallsereignis = Belohnungen
Spiel-Designs, die das p . . b = Transaktionen/Tausch
betreffen * Wendungen * Kooperation = Spielrunden
® Feedback/Status * Gewinn-Status
Spiel-Design-Grundsatze Dynamiken
(Game design principles and heuristics) (Dynamics)
Evaluativer Leitfaden zur Anndherung Lo = Beschrénkungen = Fortschritt
an ein Designproblem oder zur vl * Emotionen = Beziehungen

= Klare Ziele
= variantenreiche Spielstrategien

Analyse einer vorgegebenen Narrativ/Epik

Designlésung

Spiel-(Design-)Modelle
(Game models)
* MDA
= challenge, fantasy, curiosity
*  game design atoms
* CEGE

Begriffsmodelle der Komponenten
von Spielen oder der
Spielerfahrungen und -erlebnisse

Spiel-Design-Methoden
(Game design methods)

= Playtesting
* playcentric design
= value conscious game design

Spiel-Design-spezifische Methoden
und Abléufe

In der rechten Spalte der Tabelle ist die Kategorisierung von Spielelementen nach
Werbach und Hunter (2012) dargestellt. Auf den ersten Blick wird ersichtlich, dass
Analogien zwischen den ersten drei Stufen der Spiel-Design-Elemente von Deterding
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et al. (2011) sowie Werbach und Hunters Spielelementen (2012) bestehen. Man
kann auch bei Werbach und Hinter (2012) von Abstraktionsleveln sprechen. Ihre
drei Kategorien sind ,,Komponenten®, ,,Mechaniken* sowie ,,Dynamiken®. Weitere
Gemeinsamkeiten der beiden Konzepte bestehen darin, dass die Spiel-(Design-)
Elemente jeweils strukturell aufeinander aufbauen und gleichzeitig das inhaltliche
Abstraktionsniveau zunimmt. Werbach und Hunter (2012) dokumentieren diese
Logik anhand einer Pyramide. Die unterste Ebene (niedrigstes Abstraktionslevel)
nehmen die Komponenten, die mittlere Ebene die Mechanismen und die Spitze der
Pyramide die Dynamiken (hochstes Abstraktionslevel), ein (Werbach & Hunter, 2012).
Komponenten sind im Vergleich zu den anderen beiden Stufen die evidenteste Form
von Spielelementen. Sie wirken unmittelbar auf die Mechanismen und Dynamiken ein
(ebd., S. 80). Die représentativsten der genannten Komponenten (Tab. 1), sind Punkte,
Rang-/Bestenlisten sowie Abzeichen. Sie konnen sehr leistungsfahig und niitzlich
sein, bringen jedoch auch Risiken mit sich und konnen mitunter demotivierend
wirken, wenn etwas nicht erreichbar erscheint. Freischaltbare Inhalte konnen
Objekte sein, die nur in geringer Anzahl vorhanden sind und zusitzlich verfiigbar
werden, sobald Spieler*innen ein Ziel erreicht oder etwas innerhalb einer Zeitvorgabe
erledigt haben. Mechanismen sind grundlegende Abldufe, die eine Handlung
beschleunigen. Sie sollen das Engagement von Spieler*innen auslésen und sie zum
Handeln motivieren. Mechanismen koénnen eine Kombination aus verschiedenen
Komponenten sein und bauen auf diesen auf. Werbach und Hunter (2012) definieren
zehn wesentliche Spielmechanismen. Dazu gehdren Feedback und Status, also eine
Form der Riickmeldung zum aktuellen Stand innerhalb des Spiels: individuell oder
im Vergleich zu Mitspieler*innen. Das hdchste Abstraktionslevel und somit die
Spitze der Pyramide stellen die Dynamiken dar. Sie symbolisieren iibergeordnete
Wechselwirkungen und Zusammenhénge innerhalb eines Spiels und kdnnen nicht
unmittelbar implementiert werden. Werbach und Hunter (2012) vergleichen dies mit
der Schaffung einer Innovationskultur innerhalb eines Unternehmens. Durch eine
stimmige Kombination von Komponenten und Mechanismen kénnen Dynamiken
hervorgerufen werden. Verschiedene Arten von Beschriankungen stellen Grenzen
des Spiels dar und werden durch Regeln definiert. Fortschritt kann sich durch die
Weiterentwicklung und Entfaltung von Spieler*innen ausdriicken und somit Feedback
generieren. Laut Einschidtzung der Autoren zeigen diese beiden Beispiele zwei der
fiinf wichtigsten Spiel-Dynamiken.

Zusammenfassend lésst sich festhalten, dass jeweils die oberen drei Abstraktionslevel
fiir die Nutzer*innen wahrnehmbar sind. Hingegen richten sich die Abstraktionslevel
der ,,Game models* und der ,,Game Desgin methods® primér an die Entwickler*innen
einer Gamification-Anwendung. Sie missen iiber die fachlichen Kenntnisse der
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Wechselbeziehungen aller Stufen sowie tiber die teils latenten Wirkungsmechanismen
aller Elemente verfiigen, um diese auf addquate Weise zu kombinieren. Auch davon
héngt ab, ob und wie besténdig beabsichtigte Resultate, wie z. B. hoheres Engagement
bei den Nutzer*innen, erzielt werden konnen.

3 Augmented Reality im Projekt HistStadt4D

Eine piddagogische Nutzung von AR-Anwendungen im Tourismuskontext ist selten bis
gar nicht zu beobachten. Im Projekt HistStadt4D konzentrieren wir uns daher auf eine
edukative Nutzung von AR, d. h. die Anreicherung der realen Umgebung durch virtuelle
Informationen. In unserem Szenario soll ein im Projekt entwickeltes 4D-Modell der
Stadt Dresden und die ihm zugrunde liegenden historischen Fotografien aus digitalen
Archiven mittels gamifizierter AR verwendet werden. Neben der motivationalen
Komponente, soll dadurch auch der Lernerfolg in der Auseinandersetzung mit
kulturellem Erbe, verbessert werden. Ein texturiertes, digitales Modell des Dresdner
Zwingers kombiniert 3D-gedruckte Architekturmodelle mit historischen Fotografien
dieser Gebdude, um abgebildete Stadtperspektiven zu erkunden, indem historische
Fotografien als Modelltexturen in der AR-Anwendung verwendet werden (Niebling
et al., 2017). Durch rdumliche Bewegung eines Tablets konnen Gebdude auch aus
einer von der Perspektive des Fotos abweichenden Perspektive betrachtet werden,
die es Nutzer*innen ermdglicht, das historische Erscheinungsbild des in der
historischen Fotografie dargestellten Gebdudes wahrzunehmen (Niebling et al.,
2018). Im ndchsten Schritt sollen auf Basis der Ergebnisse dieser Literaturstudie
vielversprechende Gamification-Elemente in die AR-Anwendung integriert und Lern-
und Motivationseffekte der digitalen gegeniiber einer Papierversion in Bezug auf die
Einschitzung von Bildperspektiven anhand des Modells untersucht werden.

Durch den Einsatz von AR, wie z.B. das Uberblenden von Architekturen und des
dreidimensionalen Stadtraums, werden Verdnderungen auch fiir Laien gut sichtbar.
Die Implementierung von zusitzlichen Informationen durch virtuelle Daten wie
3D-Modelle Texte, Fotos, Video- oder Tonelemente, kann ferner einen gro3en Mehrwert
darstellen, das Vergangene erfahrbarer und greifbarer zu machen. Im historischen
Kontext ist der Betrachter so in der Lage, visuelle und textuelle Informationen iiber
Objekte in seinem historischen rdumlichen Bezugssystem interaktiv zu erfassen
(Ridel et al., 2014). Dies bietet den Tourist*innen ein verbessertes Erlebnis und den
Forschern fortschrittliche Arbeitsparadigmen.

Skinner, Sarpong und White (2018) postulieren Gamification neben den Fortschritten
in der IKT um die Konzepte von AR und VR als weitere zentrale Entwicklung
im Tourismus. Im AR-Kontext sei die Verwendung von QR-Codes iiblich, um
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Tourist*innen an ihrem Reiseziel zu verschiedenen Sehenswiirdigkeiten zu leiten.
Ein sinnvoller Einsatz der Technologien steht nach ihrer Einschitzung jedoch noch
am Anfang (Skinner, Sarpong, & White, 2018).

4 Methodik

In diesem Literaturreview werden Beitrdge ausgewertet, die im Zeitraum von 2014
bis 2018 und in den Fachrichtungen ,,Social Sciences* sowie ,,Art and Humanities* in
der Fachdatenbank Scopus verdffentlicht wurden. Zudem werden weder Blogbeitréige,
noch unternehmensbasierte Webseiten sowie Leserbriefe o. &. im Auswertungsprozess
beriicksichtigt. Dieser relativ enge Suchrahmen liegt darin begriindet, dass fiir
unsere Untersuchung mit Blick auf die geplante Ergebnisverwertung insbesondere
abgeschlossene sowie wissenschaftlich begleitete Vorhaben von Interesse waren. Es
erfolgte der Einbezug von Beitrigen, die in englischer oder in deutscher Sprache
publiziert wurden, sich mit Gamification im Tourismusumfeld auseinandersetzen und
AR-Technologien verwenden. Ziel ist die Identifikation gamifizierter AR-Ansétze
sowie von Diskursfeldern zur pddagogischen, motivationalen Nutzung von AR-
Anwendungen im Tourismusumfeld. Dabei liegt ein Schwerpunkt auf Forschungen,
die sich auf Prisentations- und Vermittlungsperspektiven von kulturellem Erbe
konzentrieren und das Ziel verfolgen, die Motivation von Tourist*innen zu fordern
oder positive Lerneffekte zu erzielen. In die Untersuchung wurden Ergebnisse von
insgesamt 10 Einzel- sowie Metastudien einbezogen. Ein Untersuchungsdesign ist
nicht zuletzt mit Blick auf diese kleine Samplegroe explorativ angelegt.

Die nachfolgenden Fragestellungen liegen dem literaturbasierten Review zugrunde:
- Welche Gamification-Elemente werden in AR-Anwendungen im Bereich des
Kulturerbetourismus verwendet und welche Befunde werden in der Literatur
in Bezug auf Motivations- und Lerneffekte berichtet?
- Welche Chancen und Risiken werden fiir den Einsatz von Gamification und
AR gesehen?

5 Ergebnisse

Gamification findet auch in verschiedenen Bereichen des Tourismus und Kulturerbes
Anwendung. Dabei nimmt vermehrt auch die Einbindung digitaler Medien eine
wichtige Rolle ein, insbesondere AR-Technologien sind hier zu nennen. Die
Literaturrecherche der Autoren zum State of the art ergab, dass die Potentiale, die
Gamification auch im Kulturerbetourismus bietet, bereits von einigen Forscher*innen
erkannt wurden. Zu den Elementen, die verwendet werden, gehoren u.a.:
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- Losen von Aufgaben (Kuo & Kuo, 2017; Liritzis et al., 2015; Xu, Buhalis, &
Weber, 2017)

- Avatar zur eigenen Gestaltung oder bereitgestellt als digitaler Agent (Mesaros
et al., 2018; Xu, Buhalis, & Weber, 2017)

- Freischaltung von Inhalten durch Sammeln von Punkten (Panou et al., 2018;
Xu, Buhalis, & Weber, 2017)

- Fortschrittsanzeigen iiber Sehenswiirdigkeiten und deren Komplettierung;
Digitale Karten mit AR-Kameraansicht (Panou et al., 2018)

- Geocaching, Schatzsuche (Petrucco & Agostini, 2016; Skinner et al., 2018;
Xu, Buhalis, & Weber, 2017)

- Teilen von Ideen zur Interpretation der Kulturerbestétten und Teamwork
(Petrucco & Agostini, 2016)

- Interaktion mit anderen Online-Nutzer*innen, Rollenspiele, Teilen, klare
Ziele, Bestenliste, Kollaboration, Belohnungen (Xu, Buhalis, & Weber, 2017)

- Missionen, interaktive Quizfragen (Liritzis et al., 2015; Petrucco & Agostini,
2016)

- Punkte, Level, Level-spezifische Ranglisten und Profile (Panou et al., 2018;
Xu, Buhalis, & Weber, 2017)

- Quests verkniipft mit Storytelling (Mesaros et al., 2018)

Die von Panou et al. (2018) entwickelte mobile, gamifizierte AR-Anwendung fiir
Besucher*innen der historischen Stadt Chania enthélt ortsbezogene 3D-Darstellungen
von Denkmilern und Informationen wie Texte und Bilder zur Entdeckung des
kulturellen Reichtums der Stadt. Die historischen Informationen kénnen mittels
Sammeln von Punkten durch den Besuch der jeweiligen Sehenswiirdigkeiten
stufenweise freigeschaltet werden. Qualitative Nutzerstudien der Autor*innen in Form
von Usability-Tests nach der ,,Think aloud“-Methode ergaben, dass die Genauigkeit
der Erfassung der AR-Kameraansicht wahrend der Navigation am hartnickigsten
diskutiert wurden. Zudem begriindeten die meisten Nutzer*innen ihren Verzicht auf
die Kameraverwendung zugunsten der Karte sowohl mit einer Einschriankung ihrer
Bewegungen, als auch ihrer Wahrnehmung der Umgebung bei der Lokalisierung
bestimmter Sehenswiirdigkeiten und Zuordnung der Denkmadler. Zur Lokalisierung
des jeweiligen Monuments im Rahmen der Klassifizierung war die AR-Kamera
hingegen hilfreich, fiihrte in Kombination mit permanenter GPS-Nutzung jedoch
zu einem rapiden Akkuverbrauch. Zur Behebung dieser Schwierigkeiten wurde die
AR-Kameraansicht als eigenstidndige Aktivitit, statt als Ersatz fiir die Karte in der
Hauptaktivitit definiert. Uberdies wiinschten sich Nutzer*innen eine Funktionalitit,
ihre besuchten Denkmaler zu speichern. Die daraufthin implementierten Losungen
erlauben deren Sicherung, entweder aus der Liste im Sammlungsbildschirm oder
iiber die jeweiligen Infofenster iiber die Auswahl des entsprechenden Markers auf
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dem Kartenbildschirm. Auch eine Galerie, die die Bilder auf der Detailseite darstellt
und durch Anklicken eines Bildes sowie durch Streichen nach links und rechts die
Navigation in einer Vollbildansicht ermdglicht, wurde auf Basis der Evaluation
integriert (Panou et al., 2018).

Mesaros et al. (2016) entwickelten eine gamifizierte AR-Anwendung als virtuelle
Schloss-Tour zur touristischen Entdeckung der Burg Orava (Slowakei) und
deren Geschichte. Die Gamifizierung beinhaltet Storytelling-Elemente sowie die
Absolvierung von kleineren Missionen und Aufgaben, sogenannten Quests, wie
das Sammeln von virtuellen Objekten, die auf der Burg versteckt sind. Ziel ist es,
alle Objekte zu sammeln, bevor man vom virtuellen Vampir erwischt wird. Dabei
werden die Nutzer*innen von einem virtuellen Avatar begleitet, der auf der Filmfigur
Nosferatu basiert. (Mesaros et al., 2016).

Ein weiteres Projekt in der Heimatstadt von Shakespeare, Stratford-upon-Avon, stellt
die App ,,Eye Shakespeare* bereit. Das mobile AR-Tool wurde mittels eines virtuellen
3D-Shakespeare gamifiziert. Dieser stellt seinen Geburtsort vor, leitet Tourist*innen
durch den Ort und gibt ihnen die Mdglichkeit, ein gemeinsames Foto mit der
virtuellen Figur zu machen. Sie tritt an die Stelle eines traditionellen Reiseleiters
und bietet Tourist*innen durch die Spielelemente Belohnung und Storytelling eine
unterhaltsame, interaktive und ansprechende Erfahrung (Xu, Behalis, & Weber, 2017).

Die Forschung im Rahmen des Projektes AR-CIMUVE ,,Walled Cities of the Veneto*
von Petrucco und Agostini (2016) verfolgt einen quasiexperimentellen Ansatz mit
Schiiler*innen von Grund- und Sekundarschulen. Die mobile, gamifizierte AR-
Anwendung zielt darauf ab, alle wichtigen Merkmale der ummauerten Stédte
Venetiens nachzubilden. In einer zweistiindigen Phase bringt ein Historiker die
Schiiler*innen der verschiedenen Klassen auf einen einheitlichen Wissensstand iiber
grundlegende Aspekte der romischen Zivilisation im Kontext der Stadt Verona in
seinen Hauptphasen und es erfolgt eine Vermittlung der Werkzeuge, die wéhrend
der Tour verwendet werden. Im Rahmen einer Verona-Tour werden die romischen
Uberreste erkundet. Die eine Hilfte der Klassen verwendet zur Ergéinzung der
Erkldrungen des Historikers das AR-Tool, die andere eine Papiervariante mit
moglichst gleichwertigen Inhalten. Der Historiker bezieht sich wihrend der
Fithrung auf das den Kindern zur Verfiigung gestellte Material. Die letzte Phase
umfasst Interviews mit Schiiler*innen und Lehrer*innen, um den durch das AR-
Tool unterstiitzten Lernprozess und seine Wirksamkeit gegeniiber traditionellen
Instrumenten einzuordnen. Ergebnisse der ersten beiden Vergleichsgruppen der
Schulklassen zeigen, dass die Mehrheit der Kinder keine guten Kenntnisse in der
Verwendung der Android-Geridte hat. Die Forscher fithren dies darauf zuriick. dass
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viele Interaktionen und Grundfunktionen des Betriebssystems ignoriert wurden.
Zudem bestitigte sich die Hypothese, dass die Kinder ein sofortiges Feedback von
der Anwendung erwarten, d.h. tritt hier eine Verzdgerung ein, schlieen sie daraus
sofort eine Fehlfunktion. Ferner konnte beobachtet werden, dass die Klasse, die das
Gerit benutzte (von den Lehrer*innen als die ,,schwierigere® der beiden angesehen),
bei den Erkldrungen eine hohere Konzentration aufgewiesen hat. Auch nahm diese
Gruppe wihrend der Erlduterungen regelméBig auf den Inhalt der Anwendung Bezug,
wihrend die Gruppe mit den Papierbroschiiren dazu tendierte, diese zu ignorieren, es
sei denn, sie wurde explizit vom Historiker zur Bezugnahme aufgefordert. Meinungen
der Schiiler*innen der AR-Gruppe zeigen, dass diese nicht durch den Einsatz der
Technik selbst, sondern vielmehr durch Entdeckungen und Informationen iiber die
Geschichte von Denkmaélern und der Landschaft eingenommen wurden. Der Grof3teil
dieser Gruppe schitzte zudem die Art und Weise der Prisentation der Inhalte in der
Anwendung und sprach sich fiir eine breitere Nutzung der Technologien aus.

Bewertung der Ansitze

Angaben zur Stichprobengrofle im Rahmen der qualitativen Nutzerstudien finden sich
bei Panou et al. (2018) nicht, auch von Untersuchungen zu Effekten der Gamification
in Bezug auf die Motivation der Anwender*innen oder zu Lerneffekten wurden nicht
berichtet. Dies gilt auch fiir das Projekt NosfeRAtu (Mesaros et al., 2016), welches
zwar die Moglichkeiten und Vorteile von Gamification in Kombination mit AR-
Technologie exploriert, jedoch keine Aussagen hinsichtlich der Wirkungen, speziell der
verwendeten Gamification-Elemente trifft. Die Forschung von Petrucco und Agostini
(2016) weist aus, dass Schiiler*innen, die die AR-Anwendung nutzten gegeniiber
einer Vergleichsgruppe, die eine Broschiire verwendete, eine hohere Konzentration
aufwies und wihrend der Erlduterungen eines Historikers unaufgefordert haufig auf
die Inhalte der Anwendung Bezug nahm. Worauf dies konkret zuriickzufiihren ist
und welchen potentiellen Einfluss die implementierten Gamification-Elemente wie
die interaktiven Quizfragen auf Motivation und Lernerfolg hatten, wird hingegen
nicht berichtet.

Chancen und Risiken von Gamification

Trotz der Herausforderung, die Attraktivitiat konstant aufrechtzuerhalten, werden
Gamification als Designstrategie zur Erh6hung von Motivation und Partizipation
grofle Potentiale bescheinigt. Jedoch ist das Konzept kein Allheilmittel und birgt
Herausforderungen, denen sich gestellt werden muss (Fischer et al. 2017, S. 123).
Aufbauend auf der Analyse vorhandener Datenspuren einer gamifizierten AR-
Anwendung konnen derartige Statistiken dazu beitragen, das System kontinuierlich
zu optimieren, sobald deutlich wird, dass technische oder didaktische Anpassungen
notwendig sind, da Nutzer*innen vermehrt an denselben Stellen im Lernfortschritt
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stagnieren oder vorzeitig das System verlassen (Learning Analytics). Einige
Nutzer*innen begegnen gamifizierten Systemen mdglicherweise mit Widerstéinden,
andere wiederum sind dafiir zugénglich. St6t man auf Offenheit, muss dies noch
nicht bedeuten, dass verschiedene Gamification-Elemente die Nutzer*innen auch
gleichermalfien ansprechen. Dazu sind die Erkenntnisse der Untersuchungen zu den
verschiedenen Spielertypen (Bartle, 1996, Marczewski, 2015) von hoher Bedeutung.
Priasente Elemente wie Abzeichen oder Ranglisten konnen starke positive, aber
auch negative Emotionen bei der Zielgruppe hervorrufen. Wettbewerbsfordernde
Ansitze konnen einerseits als motivierend und herausfordernd, andererseits als
demotivierend oder gar storend und ungerecht erlebt werden. Zudem konnen die
Elemente zu Beginn das Interesse der Nutzer*innen wecken, ihre ZweckmaBigkeit
hingegen kurze Zeit spdter schon infrage gestellt werden. Allgemein sollten bei der
Auswahl der Gamification-Elemente die intrinsischen gegeniiber den extrinsischen
Anreizen iiberwiegen (Chen 2015, S. 481; Stieglitz 2017, S. 11 f.). Zur Auswahl
geeigneter Elemente fiir eine gamifizierte Anwendung kann auch im Bereich des
Kulturerbetourismus der ,,HEXAD Gamification User Types Questionnaire®
von Tondello et al. (2015) verwendet werden. Der Fragebogen ermdoglicht die
Eingruppierung der Zielgruppe anhand von sechs unterschiedlichen Spielertypen
(Philanthropist, Socialiser, Free Spirit, Achiever, Player und Disruptor), zu denen
sich jeweils verschiedene Gamification-Elemente zuordnen lassen, die die Motive
des jeweiligen Spielertyps ansprechen. In der Praxis ist zu beobachten, dass hiufig
Mischformen von Spielertypen vorliegen und demnach jeweils Elemente ausgewihlt
werden sollten, die eine grole Masse der Zielgruppe ansprechen. Beim Einsatz
von Gamification-Elementen kénnen sogenannte Lock-in-Effekte entstehen, d.
h. die Zielgruppe identifiziert sich stark mit dem Produkt. Dies ist zwar durchaus
intendiert, birgt jedoch auch Risiken. Werden Elemente z. B. plotzlich ausgetauscht,
kann dies seitens der Nutzen*innen Gefiithle von Verlust in Bezug auf bisherige
Errungenschaften und erreichte Meilensteine hervorrufen (Stieglitz 2017, S. 12).

Chancen und Risiken von AR

Dadurch, dass neben dem eigentlichen Lerngegenstand in einem AR-Setting auch
spezifische Instruktionen oder Lernhilfen eingeblendet werden kdnnen, zeigt
sich der Vorteil der Technik gegeniiber einem physischen Szenario, wo dies ohne
Komponenten wie zusitzliche Monitore nicht umsetzbar ist. Die Mdoglichkeit,
Lernenden iiber Fortschrittsbalken direktes und transparentes Feedback zu ihrem
Lernfortschritt zuriickzumelden oder adaptives Feedback und Instruktionen bei
stagnierendem Lernfortschritt einzublenden, sind weitere Vorziige von AR. In
Bezug auf den motivationalen Aspekt von AR bescheinigen Zender et al. (2018)
zwar das Vermogen, aufgrund ihrer Neuheit auch bei weniger technikaffinen
Nutzer*innen Interesse hervorzurufen. Dadurch sei zwar die Motivation zur
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Verwendung einer AR-Lernumgebung vorhanden, jedoch sind die Autoren skeptisch
in Bezug auf die Nachhaltigkeit der Motivation und der damit verbundenen
Schaffung von Lernerfahrungen. Dazu kénnen in Anbetracht der Verwendung als
Medium der Kommunikation ein Mangel an Interaktionsmdglichkeiten sowie eine
ungeniigende Darstellung virtueller Avatare mogliche Einschrankungen verbunden
sein. Dies betrifft fehlenden Realismus in Bezug auf Korperbewegungen sowie
unzureichende Darstellung von Blickrichtung und Gesichtsausdruck (Zender et
al., 2018). Demgegeniiber kann ein durch die Technologie begiinstigtes vertieftes
Eintauchen in das Reiseziel zu unvergesslichen Erlebnissen beitragen, die zu einer
tieferen Ebene personlicher Erfahrungen fiihren konnen. Dies ermdglichen virtueller
Klang, phantasievolle Geschichten iiber Sehenswiirdigkeiten und herausfordernde
Aufgaben, die in der spielerischen Umgebung im Rahmen von Missionen geldst
werden und Tourist*innen auf diese Weise ein stimulierendes und immersives
Erlebnis bieten konnen. Popup-Texte, Klangstimulationen und virtuelle Bilder,
welche die natiirliche Umgebung {iberlagern, motivieren Besucher*innen, mit
Sehenswiirdigkeiten zu interagieren und unterstiitzen ein vertieftes Eintauchen in
die reale Umgebung. Ferner schlagen Xu, Buhalis und Weber (2017) die Mitwirkung
von Tourismusorganisationen vor, die Belohnungen wie Freikarten oder Lebensmittel
bereitstellen konnten und auch lokale Unternehmen in die Mitgestaltung einbeziehen
(Xu, Buhalis, & Weber, 2017). Die Notwendigkeit fiir Optimierungen in Bezug auf die
aktuelle AR-Generation sehen Forscher*innen im Hinblick auf Marker bei schlechten
Lichtverhéltnissen, GPS-Fehlern und sensorischer Genauigkeit. Auch instabile
Ansitze zur Bilderkennung sowie Sichteinschriankungen durch andere Besucher*innen
werden als Herausforderungen beschrieben (ebd., Panou et al., 2018). Ferner konnen
hinsichtlich des Interfaces Probleme auftreten, da verschiedene Smartphones eine
verwendete Plattform nicht unterstiitzen konnten. Auch die Darstellung von Bildern
kann auf verschiedenen Smartphones unterschiedlich erfolgen, was mitunter eine
gewissenhafte Uberarbeitung des Quellcodes hinsichtlich der GroBe und Verschiebung
schematischer Bilder erfordern kann (Bozdogan, Kasap, & Kose, 2018). Kuo und
Kuo (2017) geben zu bedenken, dass das Auftreten schwerwiegender, technischer
Probleme bei einer AR-basierten Anwendung gleichbedeutend mit der Einstellung
aller Lern- oder Lehraktivititen ist. Auch wenn das System noch funktionstiichtig
ist, aber z. B. nur eine leichte Verzerrung eines virtuellen Objektes auf einem Gerat
beobachtbar ist, so konnen bereits negative Effekte in Bezug auf den Lernprozess
und die -motivation der Nutzer*innen auftreten. Die Forscher fithren als Beispiel
eine Studie von Dunleavy, Dede und Mitchell (2009) an, die ergab, dass sich
Schiiler*innen und Lehrer*innen bei der Nutzung eines AR-basierten Systems zur
Durchfiihrung einer Outdoor-Aktivitit verwirrt und verérgert fiihlten, weil das GPS
verhinderte, dass korrekte Positionen voneinander empfangen werden konnten oder
lange Verzogerungen bei der Dateniibertragung auftraten. Weiter fithren die Forscher
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eine ortsbezogenen AR-Spielforschung von Huizenga et al. (2009) an, die ergab,
dass die lange Dauer des Sendeprozesses von Bildern und Videos Nutzer*innen
an manchen Tagen daran hinderte, zu einer néchsten Aufgabe iiberzugehen.
Infolgedessen stagnierten sie innerhalb der Anwendung und erledigten daher weniger
Aufgaben als erwartet, weshalb die technischen Umstdnde das Engagement und die
Motivationsergebnisse sogar negativ beeinflusst haben kdnnten (Kuo & Kuo, 2017).

6 Fazit

Die vorliegende Studie verfolgt das Ziel, Ansdtze sowie Diskursfelder einer
pddagogischen oder motivationalen Nutzung von AR-Anwendungen im
Kulturerbetourismus aufzuzeigen, mit denen das Ziel verfolgt wird, die Motivation von
Tourist*innen zu férdern oder positive Lerneffekte zu erzielen. Welche Einschitzung
lasst sich hinsichtlich eines aktuellen Forschungs- und Praxisstandes treffen?

Analog zur Gamifizierungsforschung in anderen Bereichen wurden und werden
auch zur Vermittlung kulturhistorischer Sachverhalte eine Vielzahl unterschiedlicher
Ansitze und Elemente erprobt. Da Gamification sowohl in der Praxis, als auch im
wissenschaftlichen Kontext nach wie vor ein junges Forschungsfeld ist, sind viele
Problemstellungen noch unbeantwortet. Stieglitz (2017) weist vor diesem Hintergrund
daraufhin, dass zur Wirkung spielerischer Ansétze auf bestimmte Gruppen hinsichtlich
Geschlecht, Kultur, Alter und dazu, wie die Messbarkeit potentieller Mehrwerte, die
durch Gamification geschaffen werden konnen sichergestellt werden kann, noch
kaum Forschung existiert. Auch fehlen zur Einschitzung einer Wirksamkeit von
Einzelelementen noch immer systematische und vergleichende Untersuchungen mit
ausreichend groflen Stichproben.

Ahnlich fehlen nach wie vor konzeptionelle didaktische Grundlagen fiir AR-
Lernanwendungen bzw. sind lediglich in Ansédtzen vorhanden. Demnach
konnen Lernerfahrungen durch hohen Zeitbedarf, Untauglichkeit fiir grofie
Gruppen, potentielle kognitive Uberlastung Lernender oder einen verschobenen
Aufmerksamkeitsfokus begrenzt werden. Zender und Kollegen (2018) schlagen vor,
diesen Herausforderungen mit empirischer Validierung in Research Based Design-
Ansitzen und einem Transfer von vorhandenen didaktischen Konzepten aus dem
Mobile Learning auf neue AR-Lernanwendungen, zu begegnen (Zender et al., 2018).
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