Potenziale von eSports | Learnings

was WEITER-
BILDUNG

aus ESPORTS
LERNEN KANN

EINORDNUNG
eSports werden haufig als Spezialthema betrachtet. Die Beitrage die-

ses Heftes zeigen jedoch etwas Grundsétzlicheres: eSports machen
sichtbar, wie Lernen unter heutigen Bedingungen tatsachlich
funktioniert.

In kompetitiven Spielsituationen entstehen Lernprozesse durch
Handeln, Abstimmung, Feedback und Reflexion - unter Zeitdruck, im
Team und in dynamischen Umgebungen. Genau diese Bedingungen
pragen zunehmend auch die Arbeitswelt.

Gleichzeitig zeigen die Beitrége, dass Lernen liber diese Situatio-
nen hinausgeht: Es umfasst auch Gestaltung, Verantwortung und die
Einbindung in gesellschaftliche und organisationale Zusammenhénge.

Die folgenden vier Dimensionen biindeln zentrale Erkenntnisse
aus den Beitrédgen dieses Heftes und lbersetzen sie in Impulse fir
die Weiterbildung:

* Lernen im Arbeitskontext

* Zusammenarbeit & Teamkompetenz

* Selbstmanagement & Leistungsféahigkeit
* Organisation & Lernkultur

IZ. LERNEN IM ARBEITSKONTEXT

Ompetenzen zeigen sich in realiti

. alit
Situationen eenahen
Lernen wird wirksam, wenn es an reale Anfor-
derungen anschlieft. In eSports zeigt sich, wie
Men.sc'hen unter Unsicherheit entscheiden, kom-
'r:unmeren und Verantwortung Ubernehmen
Ompetenzen werden dabej nicht .

abgef -

dern sichtbar. el sen

Lernen umfasst dabej nicht nur Anwendung
sF)ndern aL{ch Gestaltung: Durch das Entwickelr;
el'fg,ener 'Splelkonzepte oder Projekte entstehen
Réume, in denen Problemlbsung, Kreativitit ung
Systemdenken Zusammenwirken.

Fir die Weiterbildung bedeutet das: Lern-
angebote sollten alg Erfahrungsraume gestaltet
werden, .m denen Teilnehmende handeln, gestal-
ten. u'nd ihr Verhalten reflektieren. Assessment
Training und Lernen greifen dabei ineinander. ’
Artikelbezug
Primir:

Wéssner (10ff.) und Scholz (16ff.)
Sekundir:
Heinz/Hintersdorf (13ff.), Alexander Pfeiffer im

Gespréch mit Darko Petrovi
’ vic (8ff.) und Mg
Pfeiffer (38ff) ) e
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2, ZUSAMMENARBEIT &
TEAMKOMPETENZ
Lernen ist ejn sozialer Prozess
Erfolg entstehtim Zusammenspiel. Kommunika-
tlon., Empathie und Rollenverteilung entscheiden
dariiber, ob Teams handlungsféhig bleiben.
' Zusammenarbeit zeigt sich dabei nicht nur
in Teamsntuationen, sondern auch in gemein-
schaﬁlichen Lern- und Engagementkontexten
Gememsame Erfahrungen, Abstimmung und Re—.
flexion v.verden Zu zentralen Lernmechanismen
Glelchzeitig zeigen die Beitrdge auch die;
Kehrseite: Missversténdnisse, Konflikte und to-
xische Dynamiken gehdren zur

Realitat digital
Zusammenarbeit. L

Fur die Weiterbildung ergibt sich daraus:
Zusammenarbeit muss explizit zum Lerngegen—.
Stand werden - sowoh| in formal
als auchin projekt-
Formaten.

en Lernsettings
und gemeinschaftsbasierten

Artikelbezug
Primér:

Gabriel (19ff.) und Wernbacher (25ff))
Sekundir:

Alexander Pfeiffer im Gesprach mit Darko
Petrovic (8ff.),

Scholz (16ff.) und Mdckel/Pfeiffer (38ff.).

3. SELBSTMANI%:GEMENT &
LE|STUNGSFAHIGKEIT '
Leistung basiert auf Selbstregulauouj\t e
Konzentration, Energie und Be|ast.barke| S T aer
tanten GroBen. eSports macht smht?ar, wi e
st’>ewusste Umgang mit Stress, Emotionen un eig
Ressou'rcte: lSs;:éhigkeit entsteht nicht durch Dauert?e.la"s—
L6|csxnudegx'n durch ein 7usammenspiel aus Aktivitat,
o S n und Erholung. Individuelle Voraussetzgmgen
if\:ei:;\c;thmen peeinflussen dabei maBgeblich, wie Ler

ine kon-

nen gelingt. ation und Sinn

. . '
Zugleich wird deu 1o
eine zentrale Rolle spielen: Lernen entfaltet Wi g

evant und wirksam erlebt wird.
heiBt das: Selbstmanagement

g mit Belastung als auch die
prozessen.

lich, dass Motiv

dort, wo es als rel
Fir die Weiterbildung
gan

st sowohl den Um :
- Motivation und Lern

pewusste Steuerung von

Artikelbezug

Primaér: .
Langlois/Kriglstein (28ff.) und Sammer ( )
popnt mit Darko Petrovic (8ff.)

Alexander Pfeiffer im Gesprach
und Gabriel (19ff.)

4. ORGANISATION & LERNKULTUR
Lernen ist systemisch eingebettet
Lernen findet in Strukturen und Kulturen statt. eSports verbindet formale, non-formale
und informelle Lernprozesse und zeigt, wie stark diese miteinander verflochten sind.
Kompetenzen entstehen dabei nicht nur in organisierten Lernsettings, sondern auch in
Communities, Vereinen, medialen Offentlichkeiten und Engagementkontexten. Diese Lern-
prozesse bleiben jedoch haufig unsichtbar und missen anschlussfahig gemacht werden.
Zugleich wird deutlich: Diversitat, Teilhabe und Fairness entstehen nicht automa-
tisch - sie miissen gestaltet werden. Digitale Rdume prégen Verhalten und sind nicht
neutral.
Daruber hinaus zeigt sich, dass Lernen auch gesellschaftliche Wirkung entfalten
kann - wenn Erfahrungen reflektiert und in Handlungszusammenhénge tberfiihrt werden.
Fir die Weiterbildung bedeutet das: Lernangebote miissen im Kontext von Organisa-
tion, Kultur und Gesellschaft gedacht und aktiv gestaltet werden.

Artikelbezug

Primar:

Heinz/Hintersdorf (13ff.), Schonberg (22ff.), Mockel/Pfeiffer (38ff.), Fleischhacker (40ff.)
und Rustemeier (42ff.)

Sekundar:

Alexander Pfeiffer im Gesprach mit Darko Petrovic (8ff.)
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FAZIT

Die Beitrdge dieses Heftes
zeigen: eSports liefern keine
fertigen Losungen - aber sie

machen zentrale Prinzipien
sichtbar.

Lernen ist
situativ - sozial - individuell -
systemisch und zugleich
verbunden mit Gestaltung,
Verantwortung und Wirkung.
Diese Perspektive erdffnet
neue Moglichkeiten fir die
Gestaltung von Weiterbildung.



