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EinfUhrung: Das Serious Game , Lost in Antarctica®
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EinfUhrung: Das Serious Game , Lost in Antarctica“

Herausforderungen

1L
v,

Wc'«
we b
5
L= -

&
\6‘”

C

o

k-
- 2
i
£he
o

Vermittlung von IK wird von verschiedenen

Institutionen und Gremien (z. B. HRK) als fester

Bestandteil universitarer Lehre eingefordert

Kenntnisse von Studierenden im Umgang mit Informationen oft nur rudimentar
vorhanden und vor allem autodidaktisch erworben (vgl. Stihl-Strohmenger,

2012, S. 94)

Nutzer/innen erachten Angebote zur IK-Vermittlung haufig als nicht relevant
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EinfUhrung: Das Serious Game , Lost in Antarctica“

» Point-and-Click Browser Game mit festen Regeln und Zielen
= 12 &hnlich strukturierte Level

= ein Themenbereich der IK pro Level (z. B. Recherchestrategie,

wissenschaftliches Schreiben, Literaturverwaltung...)
= 300 Punkte pro Level, 200 Punkte notwendig fir erfolgreichen Abschluss

= mehr als 200 Punkte: Umtausch in Mini-Games (Spielspal?)

» [ndividual- und Teamranking gy ¥ 5T -
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Lost in Antarctica: Ranking
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EinfUhrung: Das Serious Game , Lost in Antarctica“

Die Spielgeschichte

» Studierende reisen auf einer fiktiven Expedition in die Antarktis,
» das Flugzeug der Forschenden stiirzt ab,

» Aufgabe: Reparatur des Flugzeugs (Komponenten fir jedes erfolgreich

abgeschlossene Level) =0

Expeditionsausweis

Lost in Antarctica: Avatarerstellung, Hintergrund: Forschungsstation
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Der Game Design Prozess

Learning-Game Design Process

Learning
Foundation

Prototyp Playtesting

‘[ Iteration

(Eckardt et al. 2018)
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Der Game Design Prozess

UB Braunschweig Projektleitung

-
TIB |

Hannover #  UB Clausthal Braunschweig:

Kooperation mit
Vertretern des .
Maschinenbaus Inhaltliche

Realisierung
Konzeptionelle

o Studierende
Realisierung TU
Institut fiir Braunschweig
Wirtschafts-
. informatik
Technische

TU Braunschweig

Gestalterische
Realisierung

Mediendesigner Realisierung

eine modularisierte, gamifizierte, nachnutzbare Blended Learning
Lehrveranstaltung zur Vermittlung von Informationskompetenz an Groflgruppen
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Der Game Design Prozess

Konzeptualisierung
= Durchfiihrung eines studentischen Innovationsprojekts

» 45 Studierende als Zielgruppe des Spiels involviert

Spielkonzept
fehlt

Kick-off. Projektvorstellung, Aufgabe Prasentation: Aufgabe Prasentation: Welche Idee
Einfuhrung Game Based Hintergrundgeschichte, Uberarbeitete Ideen, der Top 3

Learning, Semesterablauf Spielelemente Ranking der Ideen gewinnt?

nein (max. 2x Uberarbeiten)

) Aufgabe Prasentation:

Aufgabe Présentation: - Ist das Level Uberarbeitete Version,
fertiges Konzept fertig? Aufgaben &

Wissensvermittiung

Aufgabe Prasentation:
Themengebiet in
Geschichte integrieren

Spielkonzept
fertig

WIL
-?&'{

JLost in Antarctica®

Prasentation:
Siegendeen, Matenalien,
Themengebiete fur Level

Legende:
Lehrende

- Studierende
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Der Game Design Prozess

Prototyp

» Papierbasierte Prototypen wahrend Konzeptualisierungsphase

= Digitaler Prototyp der ersten vier Level und grundlegende Spielmechaniken

Katalogrecherche

Siidpol nutzt Bibsystem
der TU BS: Einarbeitung

Werkzeug

Bruchlandung/Schneesturm
Kommunikation zum Team =2
herstellen (Generator)

Team Chat-Funktion

7

Intemetrecherche

IL/

Sachen packen &
Vorbereitungen treffen

Leerer Werkzeugkoffer

Hauptfahrwerk reparieren
(Hinweise in DB)

Fahrwerk

>

1Ly,

Zitieren/Bibliographieren

Publikation geplant
(Vorauswahl Quellen)

Rumpf

Zeitmanagement

Windig/Windstill
Koordination von Einzel-
und Teamaufgaben

Leitwerk

Wiss. Schreiben n Urheberrecht 1 Sicherung guter wiss. Praxis

Paper fur Klimakonferenz
verfassen

Hohenruder reparieren und
richtig einstellen

=

Motorteil (berufsabhéngig)

v 7

Literaturverwaltung

Hohenruder

Forscher aus Nachbarsta-
tion bringt Reifen und
nutzt den Stationsrechner

Reifen

Flugzeugteile im Raum
= Reparaturanleitung
auswahlen

Paper auf Einhaltung des
Urheberrechts priifen

Tragflache Reparaturanleitung

I‘e

Publizieren/OA

Art der Publikation des
Papers wahlen

Propeller
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Der Game Design Prozess

Playtest-Session mit 46 Studierenden fir den digitalen Prototypen

|:> Gesamteindruck, Game Design, Usability, Spaf, Optik

Beispiel: Offene Frage zu positiven/negativen Aspekten

Grafische Darstellung (15) Unklar, was zu tun ist (10) =) Hilfe

Videos fir Wissensvermittlung (10) Lange Ladezeiten (6) ‘ DB-Struktur
Einfaches/Ubersichtliches Design (6) Zu verspieltes Design (4) \

Vielfalt an Aufgabentypen (6) Checkliste schwer zu finden (4) - Erklarung
Einfache/intuitive Bedienung (4) Icons unverstandlich (4) q Hover
Belohnungssystem als Lehranreiz (4) Kreuzwortratsel-Probleme (3) — Erklarung
Feedbacksystem (3) Zu geringe Mindestpunktzahl pro Level (3) ‘ erhoht
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Der Game Design Prozess

Playtest-Session mit 82 Studierenden

I:> EGameFlow-Modell (Fu, Su und Yu 2009)

trifft Uberhaupt nicht zu trifft voll und ganz zu
1 2 3 4 5 6 7

Konzentration I 427
klare Zieldefinierung I 470
Rackmeldung I 5 15
Herausforderung [ 4,39
Autonomie I 415
Eintauchen N 2 45
soziale Eingebundenheit S 310
Wissenszuwachs I 478

Dimensionen
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Der Game Design Prozess

Feedback-Button

53 Rickmeldungen zu folgenden Schwerpunkten:

Inhalt (9) Funktionsweise (24) | Allg. Hinweise (16) Lob/Kritik (4)

Technikfragen (12):

- Browserprobleme Lob (3):
Antwortmoglichkeiten (7) -  Citavi unter MAC Aufgabenstellungen (5) - Gesamtspiel

- Virus - Literaturverwaltung

- DB-Zugriff
Foliensatz (1) Antworteingabe (7) Peer Assessment (5) Kri.tik (1):

- Literaturverwaltung

Video (1) Veranstaltungsablauf (4) Umfrage (4)

Umfrage (1) Design (1)

Teamname (1)
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Der Game Design Prozess

Playtest-Session mit 142 Studierenden

I:> EGameFlow-Modell (Fu, Su und Yu 2009)

Concentration

6
5 0
Knowledge Improvement Goal Clarity
Social Interaction Feedback
Immersion Challenge
Autonomy

EGameFlow 2016/17
=== EGameFlow 2017/18
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Der Game Design Prozess

Uberfiihrung in die Lehrpraxis
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Einsatz des Serious Games im Wahlpflichtbereich des Studiengangs

Wirtschaftsingenieurwesen in Vertiefung Maschinenbau

Erste Ergebnisse zeigen Steigerung des subjektiven und objektiven Wissens,

teilweise auch Speicherung im Langzeitgedachtnis

Beim Vergleich mit einer traditionellen Lehrveranstaltung (Kombination aus
Vorlesung und Ubung) kam heraus, dass beide Formate Wissen steigern, das

spielerische Erlernen jedoch mit mehr Spafd und Motivation verbunden ist
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Ausblick

Mehr Erkenntnisse Uber spielerische Informationskompetenzvermittiung

gewinnen

= Modularisierung
» Aufbau einer ,Lost in Antarctica“-Community

ey,
a% Technische

%E Universitit
& Braunschweig

R
cn®

A

19.03.2019 | Lost in Antarctica | Kibler /Eckardt | Folie 18

c“:

B
.
Ong

[~}
&
-
U

@

=




Kontakt

Dr. Simone Kibler

s.kibler@tu-braunschweig.de
+49 (0)531 391 5004

Universitatsbibliothek
Universitatsplatz 1
38106 Braunschweig

Linda Eckardt

linda.eckardt@tu-braunschweig.de
+49 (0)531 391 3129

Institut fur Wirtschaftsinformatik
Mahlenpfordtstr. 23
38106 Braunschweig
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