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Linda Eckardt und Susanne Robra-Bissantz

Lost in Antarctica
Spielerisches Erlernen von Informationskompetenz

Abstract

Das Erlernen von Informationskompetenz ist mit verschiedenen Herausforderun-
gen verbunden. Beispielsweise fehlt oftmals die Benotung in entsprechenden Kursen,
wodurch ein Mangel an Motivation bei den Studierenden vorliegt. Der Einsatz von
Spielelementen kann dem entgegenwirken. Haufig scheitern Game-based-Learning-
Anwendungen jedoch, da das Erreichen der Lernziele statt dem Erreichen eines
Gleichgewichts aus Spiel- und Lernerlebnis im Vordergrund steht. In diesem Beitrag
wird daher der Entwicklungsprozess eines Serious Games zum Lernen vorgestellt, der
sich an einem Designprozess aus der kommerziellen Spieleindustrie orientiert. Darii-
ber hinaus wird das Zusammenwirken der eingesetzten Spielelemente erldutert.

1. Einleitung

Informationskompetenz ist definiert als ,,die Fahigkeit, Informationsbedarf zu erken-
nen, Informationen zu ermitteln, zu beschaffen, zu bewerten und effektiv zu nutzen®
(Kommission Zukunft der Informationsinfrastruktur, 2011: 29). Die Féhigkeit mit In-
formationen umzugehen ist essentiell fiir den Erfolg im Studium und Berufsalltag,
was sie zu einer wesentlichen Schliisselkompetenz in der heutigen Informations- und
Wissensgesellschaft macht.

Dennoch ist die Vermittlung entsprechender Kenntnisse mit zahlreichen He-
rausforderungen verkniipft. Beispielsweise herrscht Uneinigkeit dariiber, wie die-
se Fahigkeiten unterrichtet werden sollen. Oftmals gehen Lehrende davon aus, dass
Studierende notwendige Kenntnisse allein erwerben, z.B. beim Verfassen von For-
schungsbeitridgen oder bei der Arbeit mit anderen Studierenden (McGuinness, 2006).
Dariiber hinaus haben Studierende hiufig keine Motivation entsprechende Fihig-
keiten zu erlernen. Daher muss neben der Einbindung in den Rahmenlehrplan eine
Moglichkeit geschaffen werden, Informationskompetenz auf eine alternative Art und
Weise zu vermitteln, so dass die Motivation erhoht und aufrechterhalten wird.

Game-based Learning ist eine derartige Moglichkeit, wobei zwei Ausgestaltungs-
formen unterschieden werden: Wahrend unter Gamification die Integration nur ein-
zelner Spielelemente in einen spielfremden Kontext (hier: Lehre) verstanden wird, ist
mit einem Serious Game die Entwicklung eines vollwertigen Spiels mit festen Regeln
und Zielen gemeint (Deterding et al., 2007). Spielelemente sind eine Chance die aktive
Teilnahme zu férdern und Interaktionen zwischen den Studierenden zu unterstiitzen,
so dass das Lernen leichter fillt und mit Motivation und Spaf8 einhergeht, wodurch
eine positive Beeinflussung des Lernerfolgs erzielt wird (Kapp, 2012).

In diesem Beitrag wird ein Serious Game zum Erlernen der Informationskompe-
tenz présentiert. Dabei werden eingesetzte Spielelemente und das Zusammenwirken
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dieser ebenso dargestellt wie der Designprozess, der in Kooperation mit Studierenden
erfolgt ist.

2. Designprozess des Serious Games zum Lernen

Das Scheitern vieler Game-based-Learning-Anwendungen wird damit begriindet, dass
die Designerinnen und Designer entsprechender Anwendungen den Fokus auf die
Vermittlung von Wissen legen und dadurch die Entwicklung einer Lernumgebung, die
ebenfalls von Spafd gepragt ist, wie in kommerziellen Computerspielen, in den Hinter-
grund riickt (Zichermann & Cunningham, 2011). Eine Orientierung an Designpro-
zessen mit iterativen Entwicklungsschritten, die aus der kommerziellen Spieleentwick-
lung bekannt sind, inklusive Prototyperstellung und Playtests, findet nur selten statt,
obwohl vielfach empfohlen (Moschini, 2006). Die Entwicklung des Serious Games
in diesem Beitrag erfolgte nach dem Spiel-Design-Prozess von Fullerton (2014) und
wurde um einige Aspekte, bedingt durch den Lernkontext, erginzt (Boller & Kapp,
2017; Eckardt & Robra-Bissantz, 2018).

Festlegen der Lerninhalte

2

Konzepterstellung

4

Prototypentwicklung

4

Durchfihren eines Playtests

4

Einsatz in der Lehre
Abbildung 1: Designprozess des Serious Games (eigene Darstellung)

Im ersten Schritt erfolgte die Festlegung der Lerninhalte und -ziele. Bibliotheksmit-
arbeitende, als Expertinnen und Experten im Feld der Informationskompetenz, haben
dies vorgenommen. Die Planung der Lerninhalte ist zunichst notwendig, um darauf
aufbauend ein strukturiertes Spielkonzept erstellen zu konnen.

Fir die Konzepterstellung sind Ideen notwendig. Dabei konnen Kreativitatstech-
niken, wie zum Beispiel Brainstorming, helfen personliche Barrieren zu tiberwinden
oder neue Perspektiven einzunehmen (Osborn, 1957). Fiir die Ideengenerierung und
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Konzepterstellung wurde ein Projekt mit der Zielgruppe des Serious Games, den Stu-
dierenden, durchgefiihrt. 45 Studierende, aufgeteilt in 12 Gruppen, erarbeiteten Spiel-
ideen und definierten eingesetzte Spielelemente (z.B. Punkte und Avatare). Ihre aus-
gearbeiteten Ideen présentierten sie in regelmifligen Abstinden und {iberarbeiteten
diese auf Basis des erhaltenen Feedbacks. Nach mehreren Uberarbeitungsrunden
wihlten die Studierenden kooperativ eine Siegeridee und bestimmten den Spielnamen
»Lost in Antarctica® (Eckardt & Robra-Bissantz, 2016). Innerhalb der Spielgeschich-
te des Serious Games reisen die Studierenden als Forschungsgruppe an den Siidpol.
In Folge eines Schneesturms stiirzt ihr Flugzeug allerdings ab, wodurch zusétzlich
zu den Forschungsarbeiten auch noch die Reparatur des Flugzeugs geschehen muss.
In verschiedenen Levels, die jeweils in die Spielgeschichte eingebunden sind, erfolgt
eine Wissensvermittlung und eine Anwendung der gelernten Inhalte beim Lésen von
Ubungsaufgaben. Das Erreichen einer bestimmten Punktzahl kennzeichnet einen er-
folgreichen Levelabschluss. Zusitzlich dazu erhalten die Studierenden fiir jedes been-
dete Level ein Bauteil fiir die Flugzeugreparatur. Punkte, welche die Studierenden tiber
die geforderte Mindestpunktzahl hinaus gesammelt haben, konnen auf einem Markt-
platz gegen Minispiele, die nur einen Unterhaltungszweck haben (z.B. Penguin-Man),
eingetauscht werden. Ein Vergleich untereinander ist in einem Einzel- und Team-
ranking moglich (Eckardt & Robra-Bissantz, 2016).

Nachdem das Spielkonzept final ausgearbeitet war, erfolgte die Implementierung
eines ersten Prototyps. Das Serious Game ,Lost in Antarctica® sollte als Browserspiel
zur Verfiigung stehen, weshalb die Programmierung mit PHP, HTML, CSS und Java-
Script stattfand. Fiir den Prototyp wurde der Einstieg in das Serious Game mit Avatar-
erstellung implementiert und die ersten vier von insgesamt 12 Leveln. In jedem Level
des Spiels wird ein anderer Schwerpunkt der Informationskompetenz (z. B. Internetre-
cherche, wissenschaftliches Schreiben oder Urheberrecht) erlernt.

Dieser digitale Prototyp wurde innerhalb einer ersten Playtest-Session hinsichtlich
Gesamteindruck, Spieldesign, Benutzerfreundlichkeit und grafische Umsetzung von 46
Studierenden evaluiert (Eckardt et al., 2018). Insgesamt ist die Bewertung dabei sehr
positiv ausgefallen. Durch das Nennen von positiven und negativen Spielaspekten in
einer offenen Frage konnten jedoch auch einige Verbesserungspotentiale identifiziert
werden. Beispielsweise fehlten den Studierenden oftmals Erkldrungen, was als Néchs-
tes zu tun ist. Aus diesem Grund wurde sowohl ein Feedback-Button eingefiigt, um in
direkten Kontakt mit den Lehrenden zu treten, als auch ein Hilfe-Video ergénzt, wel-
ches die Spielfunktionen kurz erklart. Auflerdem kritisierten die Studierenden die zu
leicht zu erreichende Mindestpunktzahl pro Level, weshalb diese hochgesetzt wurde
(Eckardt et al., 2018).

Nach der Uberarbeitung des digitalen Prototyps auf Basis des Feedbacks aus der
ersten Playtest-Session, folgte eine zweite Playtest-Session mit 82 Studierenden wéh-
rend des ersten Gesamtdurchlaufs mit allen zwolf Leveln des Serious Games (Eckardt
et al., 2017). Mithilfe des EGameFlow-Modells wurde dabei das Spielerlebnis inner-
halb der Game-based-Learning-Anwendung gemessen (Fu, Su & Yu, 2009). Die Di-
mensionen Feedback, klare Zielformulierung und Wissenssteigerung wurden sehr
positiv bewertet, wohingegen die Dimensionen Konzentration, Herausforderung und
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Autonomie nur Bewertungen mit einer leicht positiven Tendenz erhalten haben. So-
ziale Eingebundenheit und Immersion wurden negativ bewertet, weshalb Verbesse-
rungen im Serious Game notwendig wurden (Eckardt et al., 2017). Zur Erh6hung der
Immersion werden zum Beispiel mehr Grafiken als Text zur Veranschaulichung der
Spielgeschichte eingesetzt. Kooperative Elemente des Spiels werden vermehrt betont.
Beispielsweise erscheinen Benachrichtigungen iiber neue Nachrichten im Teamchat.
MafSnahmen zur Verbesserung der restlichen bereits positiv wahrgenommenen Di-
mensionen wurden ebenfalls ergriffen. Zur Verbesserung der Dimensionen Konzen-
tration und klare Zielformulierung wurden Losungshinweise erganzt. Dadurch sollen
die Studierenden die Aufgaben besser verstehen. Zusitzlich geschaffene Wahlmoglich-
keiten innerhalb der Spielwelt sollen die Autonomie erhéhen.

Diese Verdnderungen haben in einer weiteren Playtest-Session mit 142 Studieren-
den zu signifikanten Verbesserungen in fast allen Dimensionen des EGameFlow-Mo-
dells gefithrt (Eckardt & Robra-Bissantz, 2018). Keine signifikante Verbesserung konn-
te fiir die Dimension Wissenssteigerung festgestellt werden. Diese Messung erfolgte
jedoch ausschliefllich {iber eine subjektive Selbsteinschitzung, was bei der Erhebung
von Wissen kritisch anzumerken ist. Fiir detailliertere Informationen ist daher das
Hinzuziehen einer objektiven Messung, zum Beispiel durch die Beantwortung von
Wissensfragen, niitzlich (Eckardt & Robra-Bissantz, 2018).

Insgesamt hat dieser iterative Entwicklungsprozess mit Playtests und der stetigen
Uberarbeitung des Prototyps eines Serious Games zum Lernen gezeigt, dass Verbes-
serungen des erfahrenen Spielerlebnisses dadurch moglich sind. Deutlich wird auch,
dass die Zusammenarbeit mit Studierenden dabei hilft eine Game-based-Learning-
Anwendung zu designen, mit der die Studierenden arbeiten bzw. lernen wollen.

3. Spielmechaniken in,Lost in Antarctica”

Nachdem der Designprozess mit den verschiedenen iterativen Entwicklungsstufen er-
lautert wurde, folgt nun die Beschreibung der eingesetzten Spielmechaniken und die
Erklarung des Zusammenwirkens dieser. Die im Serious Game verwendeten Spielme-
chaniken sind in Tabelle 1 zusammengefasst. Die Forschungsexpedition in die Ant-
arktis bildet den narrativen Rahmen und ist demnach eine statische Spielgeschichte,
innerhalb der die Spielenden agieren. Zu Beginn des Serious Games erstellen die Stu-
dierenden einen Avatar zur Représentation der eigenen Person im Spielraum. Dabei
koénnen Aussehensmerkmale festgelegt werden, aber auch die Vergabe eines Nickna-
mens ist vorgesehen. Durch die virtuelle Identitat ist gewéhrleistet, dass die Studie-
renden anonym handeln und keine Zuordnung einer bestimmten Person zu einem
Ranglistenplatz moglich ist. Fiir die Unterstiitzung eines Wettbewerbs zwischen den
Studierenden ist die Integration eines Punktesystems und eines Rankings notwendig.
Im Serious Game erhalten die Studierenden Spielpunkte fiir ein bestimmtes Verhal-
ten, z.B. Punkte fiir das Losen von Aufgaben in Abhingigkeit zur Leistung. Wenn die
Studierenden mehr Punkte gesammelt haben als fiir den Fortschritt im Spiel erforder-
lich, erhalten sie einlésbare Punkte. Diese dienen als virtuelle Wiahrung und kdnnen
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gegen Minispiele eingetauscht werden. Demnach bilden diese Punkte einen zusétzli-
chen Motivationsanreiz mehr zu machen als notwendig. Erreichte Punkte kénnen im
Ranking eingesehen werden. Fiir den Vergleich untereinander gibt es ein Einzel- und
Teamranking. Beide Rankings sind eingeschrinkt, d.h. Studierende sehen nur den
eigenen Ranglistenplatz sowie den direkten Vorginger und Nachfolger. Somit soll si-
chergestellt werden, dass die Studierenden wissen, dass das Erreichen des nédchsten
Ranglistenplatzes noch mdoglich ist. Eine feste Anzahl an Leveln und damit zu erler-
nenden Inhalten der Informationskompetenz ermdglicht die Vergabe einer festgeleg-
ten Punktzahl, was wiederum kennzeichnend fiir ein missionsbasiertes Leveldesign
ist. Lerninhalte sind zwar aufeinander aufbauend, aber durch die verschiedenen The-
men erfolgt eine Schwierigkeitsanpassung iiberwiegend nur innerhalb eines Themen-
gebiets und folglich nicht leveliibergreifend (Kapp, 2012).

Tabelle 1: Spielmechaniken im Serious Game

Spielmechanik Beschreibung

Spielpunkte und

A Punkte fiir ein bestimmtes Verhalten und Punkte als virtuelle Wahrung
einlosbare Punkte

Ranglisten Einzel- und Gruppenranking zum Vergleich

Auszeichnung fir Erreichen eines Ziels und teilen, helfen, schenken unterein-

Sammeln und Austausch
ander

Spielgeschichte Rahmenhandlung, in der Spielende agieren

Avatar und Nutzung eines Nicknamens zur Reprdsentation der eigenen

Virtuelle Identitat
Person

Level Spielabschnitte ohne Anderung des Schwierigkeitsgrads

4. Schlussbemerkungen

Das iterativ entwickelte Serious Game wird derzeit als Wahlpflichtveranstaltung des
Studiengangs Wirtschaftsingenieurwesen (Vertiefung Maschinenbau) an der TU Braun-
schweig eingesetzt. Wihrenddessen erfolgt eine Evaluation des erreichten Wissens
(subjektiv und objektiv), um zu tiberpriifen, ob durch eine Steigerung des Spielerleb-
nisses auch eine Verbesserung des erzielten Wissens moglich ist. An anderen Hoch-
schulen liegen zum Beispiel bedingt durch andere Studiengdnge andere Anforderungen
an die Informationskompetenzvermittlung vor. Die Entwicklung von Game-based-
Learning-Anwendungen ist jedoch sehr zeit- und kostenintensiv, weshalb eine Nach-
nutzung entsprechend entwickelter Anwendungen wiinschenswert ist. Vor diesem
Hintergrund soll eine Evaluation der Nachnutzbarkeit erfolgen. Dabei soll das Serious
Game in drei verschiedenen Varianten und unterschiedlich gesetzten Schwerpunk-
ten der Informationskompetenzvermittlung in Hinblick auf das erzielte Spielerlebnis
bewertet werden. Erreichen alle Spielversionen ein nahezu identisches Spielerlebnis,
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kann das entwickelte Serious Game auch unter Anpassung der zu lernenden Inhalte
nachgenutzt werden, so dass dhnliche Resultate erzielt werden.
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