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Linda Eckardt, Simone Kibler und Susanne Robra-Bissantz

Entwicklung eines Serious Games zum Lernen von
Informationskompetenz und Leitlinien zur Nachnutzung

Abstract

Die flaichendeckende, systematische und curricular verankerte Vermittlung von Informati-
onskompetenz mit modernen Lehrmethoden im hochschulischen Kontext wird auf insti-
tutioneller Seite als unabdingbar betrachtet, ist aber eng mit der Frage danach verkniipft,
inwiefern Informationskompetenz auch an grofiere Gruppen vermittelt werden kann. Des
Weiteren sehen Studierende héufig keine Notwendigkeit, in diesem Bereich systematisch
Kompetenzen zu erwerben, da sie ihren Umgang mit Informationen in der Regel nicht als
defizitair wahrnehmen.

Eine Moglichkeit, diesen Herausforderungen zu begegnen, ist der Einsatz von Spielele-
menten im didaktischen Kontext als unterstiitzender Motivations- und Lernanreiz. In die-
sem Beitrag wird die Entwicklung des Serious Games ,,Lost in Antarctica® zur Vermittlung
von Informationskompetenz an Grofigruppen vorgestellt. Die Entwicklung des Spiels erfolgt
in einem Verbundprojekt.

Innerhalb des Spiels reisen Studierende in ihrer Rolle als Wissenschaftler/innen zu einer
Forschungsexpedition an den Siidpol und eignen sich in verschiedenen, thematisch struktu-
rierten Leveln spielerisch Kompetenzen im Umgang mit Informationen an.

Die Nachnutzung des Spiels durch interessierte externe Institutionen ist seitens der Pro-
jektpartner/innen ausdriicklich erwiinscht. Um diese zu erméglichen bzw. zu vereinfachen,
werden in der vorliegenden Publikation Leitlinien zur Ubertragbarkeit des Spiels dargelegt.

1. Einfuhrung

Das Erlernen von Informationskompetenz als Basis wissenschaftlichen Arbeitens
und damit studienrelevanter Schliisselqualifikation ist in mehr oder weniger sys-
tematisch vermittelter Form Bestandteil eines jeden Hochschulstudiums. Konsens
dariiber, wie der Begriff Informationskompetenz zu definieren ist, gibt es nicht (vgl.
Siihl-Strohmenger, 2016, S. 2). Eine mogliche Perspektive auf Informationskompe-
tenz ist die Folgende: ,Informationskompetenz beschreibt (...) die Fahigkeit, Infor-
mationsbedarf zu erkennen, Informationen zu ermitteln, zu beschaffen, zu bewerten
und effektiv zu nutzen“ (Kommission Zukunft der Informationsinfrastruktur, 2011,
S. 29). Diese Definition umschreibt inhaltlich die Standards der Informationskom-
petenz fiir Studierende des Deutschen Bibliotheksverbands (vgl. Deutscher Biblio-
theksverband e. V., 2009), welche fiir die Ausgestaltung der Angebote zur Informati-
onskompetenzvermittlung wissenschaftlicher Bibliotheken wegweisend sind.
Zielgruppen dieser Angebote sind Schiiler/innen, Studierende und wissenschaft-
liches Personal, die zum selbstindigen und kritischen Umgang mit Informationen
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50 Linda Eckardt, Simone Kibler und Susanne Robra-Bissantz

befihigt werden sollen. Die vorliegende Publikation fokussiert die Zielgruppe der
Studierenden.

Die Vermittlung von Informationskompetenz wird von verschiedenen Institu-
tionen und Gremien, unter anderem von der Hochschulrektorenkonferenz (HRK),
als fester Bestandteil universitdrer Lehre eingefordert:

Eine zentrale Herausforderung besteht darin, die Lehrangebote zur Vermittlung von
Informationskompetenz stirker als bisher curricular zu verankern. Bisher werden jene
zum deutlich iiberwiegenden Teil aulerhalb des reguldren Curriculums angeboten. Da-
gegen sollten die Angebote stirker als zuvor verpflichtend gemacht werden, damit eine
flichendeckende Starkung der Informationskompetenz bei den Studierenden ermoglicht
wird (HRK, 2013, S. 10).

Diese Forderung betrifft innerhalb der Hochschulen unterschiedliche Akteure, die
an der Vermittlung von Informationskompetenz beteiligt sind. Hierzu gehoren
die Fakultaten und Fachbereiche, die Bibliotheken sowie die Rechen- und Medi-
enzentren, die ihre Angebote aufeinander abstimmen sollen, denn ,,[e]in grof8eres
Zusammenwirken der Akteure beinhaltet besondere Potenziale zum Vorteil der
Studierenden, weil die Akteure unterschiedliche, sich erganzende Perspektiven und
Starken einbringen” (ebd.).

Vor diesem Hintergrund sehen sich wissenschaftliche Bibliotheken, um die es im
Folgenden im Wesentlichen gehen wird, zahlreichen Herausforderungen gegentiber.
Hierzu zihlt beispielsweise auf institutioneller Ebene die flichendeckende Etablie-
rung von Angeboten zur Informationskompetenzvermittlung, die in der Regel mit
knappen personellen und rdaumlichen Ressourcen zu leisten ist und nicht nur in
Hochschulen mit zahlreichen Studierenden, wie in Berlin oder Miuinchen, ein Prob-
lem darstellt (vgl. Seyder, 2016; dhnlich Juraschko, 2010, S. 399-400).

Auf Zielgruppenebene sind es die Nutzer/innen, die Angebote zur Informati-
onskompetenzvermittlung haufig als nicht relevant erachten, denn ,[g]erade un-
erfahrene Nutzer sind iiber heute weit verbreitete Suchmaschinen eine schnelle
und intuitive, aber unkritische Beschaffung meist nicht verifizierter Information
gewohnt“ (Kommission Zukunft der Informationsinfrastruktur, 2011, B132). Gefun-
den wird also immer etwas, inwiefern diese Informationen aber wissenschaftlichen
Qualitatskriterien entsprechen, wird selten hinterfragt. Dies ist vor allem vor dem
Hintergrund problematisch, dass die Kenntnisse von Studierenden im Umgang mit
Informationen oft nur rudimentdr vorhanden sind und vor allem autodidaktisch
erworben wurden (Siithl-Strohmenger, 2012, S. 94).

In dieser Situation ist es notwendig, Anreize zu schaffen, die Studierende dazu
motivieren, sich mit den Themenbereichen der Informationskompetenz zu beschif-
tigen. Einer dieser Anreize ist sicherlich die Vergabe von Credit Points, die im Be-
reich der Informationskompetenzvermittlung bisher jedoch aus unterschiedlichen
Griinden kein Regelfall ist. Ein anderer Weg konnte in Richtung der Veranderung
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Entwicklung eines Serious Games zum Lernen von Informationskompetenz 51

der Lehrangebote an sich fithren. Dieser wurde im Rahmen des nun folgenden Pro-
jektansatzes beschritten.

2.  Das Projekt , Entwicklung innovativer Blended-Learning-
Szenarien fir Informationskompetenzvermittlung in
Groflgruppen unter Einbindung von Spielelementen (IBlendlko)”

Das Projekt IBlendlIko verfolgt den Ansatz, durch Anwendung von Spielelementen
die Lernmotivation der Studierenden bei der Auseinandersetzung mit Themen der
Informationskompetenz zu erhohen. Gleichzeitig soll eine tragfihige Losung fiir die
Vermittlung von Informationskompetenz an Grofigruppen geschaftfen werden, wo-
mit auch erste Schritte in Richtung der flichendeckenden curricularen Verankerung
von Angeboten zur Informationskompetenzvermittlung unternommen werden. Ziel
ist es, ein spielbasiertes, nachnutzbares Blended-Learning-Szenario zu entwickeln.
Die Universitatsbibliothek (UB) Braunschweig kooperiert in diesem Kontext
mit dem Institut fir Wirtschaftsinformatik der TU Braunschweig, der Technischen
Informationsbibliothek (TIB) Hannover und der UB Clausthal. Die nachfolgenden
Ausfithrungen begriinden das Vorgehen und skizzieren die Hintergriinde.

21 Ausgangslage und Herausforderungen

Nach positiver Resonanz auf seitens der UB Braunschweig durchgefiihrte Dokto-
randenworkshops trug die Fakultét fiir Maschinenbau der TU Braunschweig einen
weiteren Bedarf im Bereich der Informationskompetenzvermittlung fiir Studieren-
de an die UB Braunschweig heran. Die Fakultdt fiir Maschinenbau verfolgte das
Ziel, Informationskompetenz als wissenschaftliche Schliisselkompetenz im Zuge
einer Reakkreditierung des Studiengangs Maschinenbau/Wirtschaftsingenieur-
wesen erstmals fest im Curriculum zu verankern. Angefragt wurde die inhaltliche
und didaktische Ausgestaltung einer Lehrveranstaltung zum Thema, die ab Winter-
semester 2016/17 fiir eine Zielgruppengrofe von 250 Studierenden zur Verfiigung
stehen wird. Die Fakultdt wahlte dabei inhaltlich aus dem Portfolio der Themen
aus, die regelmif3ig durch die UB Braunschweig an Studierende vermittelt werden.
Darunter fielen alle Bereiche der Informationsbeschaffung (Katalog-, Datenbank-,
Internetrecherche, Recherchestrategie), Informationsbewertung (wissenschaftliche
Literatur erkennen), Informationsverarbeitung (Literaturverwaltung mit Citavi,
wissenschaftliches Schreiben, Zitieren und Bibliografieren) sowie Aspekte guter
wissenschaftlicher Praxis, zu denen auch Zeitmanagement, Urheberrecht und op-
tional eigenes Publizieren gehorten. Fiir die Lehrveranstaltung werden zwei Credit
Points vergeben.

Die UB Braunschweig sah sich vor diesem Hintergrund mit zahlreichen Heraus-
forderungen konfrontiert.
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52 Linda Eckardt, Simone Kibler und Susanne Robra-Bissantz

1. Der Gruppengrofie: Bisher liegen wenige Lehrkonzepte fiir Informationskom-
petenzvermittlung an Grofigruppen im hochschulischen Kontext vor. Zwar ist
diese Hochschulbibliothek in der Vermittlung von Informationskompetenz sehr
aktiv, die maximale Zielgruppengréfle betrug bisher jedoch ca. 8o Personen. Das
Konzept dieser Lehrveranstaltung erschien wenig tibertragbar auf einen Kontext
von 250 Studierenden, zumal es sich hier um eine fiacheriibergreifende Koopera-
tion handelt.

2. Der Raumsituation: Die UB Braunschweig verfiigt nicht iiber die notwendige
raumliche Kapazitit, um eine Grofigruppe angemessen beschulen zu kénnen.
Raumbkapazitdt hitte zwar innerhalb der Hochschule erschlossen werden kon-
nen, hiervon wurde jedoch Abstand genommen.

3. Dem Veranstaltungsformat fiir eine Grofigruppe: Eine Vorlesung im Bereich
der Informationskompetenz, die sich in dieser Konstellation als Veranstaltungs-
format geradezu aufdréingte, erschien als Konzept fiir die Lehrveranstaltung zu
konservativ, bot sich doch gerade in diesem Kontext die Moglichkeit, neue Ver-
mittlungsansitze zu verfolgen.

Das Team Informationskompetenz der UB Braunschweig suchte nach einem Lehr-
format, das dazu beitrégt, die Motivation der Studierenden fiir das Thema der In-
formationskompetenz zu erh6hen und identifizierte dabei den Einsatz von Spielele-
menten.

2.2 Der Projektansatz

Zum Zeitpunkt der Anfrage durch die Fakultat fiir Maschinenbau in Braunschweig
wurde hochschulseitig eine gesamtuniversitire E-Learning-Strategie erarbeitet.
Diese Stromung floss in didaktische und konzeptionelle Uberlegungen ein, sodass
schnell die Entscheidung zugunsten eines E-Learning- Ansatzes mit Priasenzanteilen
(Blended Learning) fiel. Dieses Vorgehen weist einige Vorteile auf. So verdeutlicht
Glazer (2012) die didaktische Flexibilitit dieses Ansatzes und unterstreicht, dass
gangige didaktische Ansdtze, wie zum Beispiel kooperatives oder problembasiertes
Lernen mit Blended Learning verkniipft werden kénnen. Weiterhin beriicksichtigt
dieser Ansatz die medialen Nutzungsgewohnheiten der Studierenden, wie Stein
und Graham (2014) zeigen (vgl. zudem ausfiithrlich Weilenmann, 2016). Somit wird
ein Blended-Learning-Ansatz den Erfordernissen moderner Informationskompe-
tenzvermittlung gerecht und verbindet sich unmittelbar mit der lebensweltlichen
Realitdt der Studierenden. Rdumliche und personelle Ressourcen werden geschont
und Studierende lernen zeitlich und raumlich unabhingig (vgl. ebd., S. 14-18). Auch
motivationale Anreize miissen in der konzeptionellen Entwicklung von E-Learning-
Angeboten von vornherein mitgedacht werden (vgl. ausfithrlich Niegemann 2008).
Diese werden durch den Einsatz von Spielelementen verstarkt hervorgebracht, wie
eine Literaturanalyse von Hamari, Koivisto und Sarsa (2014) zeigt. Untersuchungs-
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Entwicklung eines Serious Games zum Lernen von Informationskompetenz 53

grundlage der Literaturanalyse waren Studien, die in verschiedenen Kontexten
eingesetzte motivationale Spielanreize (z.B. Rankings, Punkte, Spielgeschichte)
untersuchten. Dabei wurden psychologische und verhaltensbezogene Ergebnisse
betrachtet. Im Lernkontext haben alle betrachteten Studien iiberwiegend positive
Ergebnisse erzielt. Sowohl Motivation als auch Engagement und Spafd sind bei den
beteiligten Proband/innen gestiegen.

Expertise auf dem Gebiet des Einsatzes von Spielelementen in Lehrveranstaltun-
gen besitzt in der TU Braunschweig die Abteilung Informationsmanagement des
Instituts fiir Wirtschaftsinformatik. Das Institut wurde mit der technischen Realisie-
rung des Projektes betraut und entwickelt eine Webanwendung, die die didaktisch
flexible Kreation unterschiedlicher Lehr-Lern-Szenarien ermoglicht. Als weitere
Projektpartner konnten aufgrund der raumlichen Nahe und dhnlicher Facherstruk-
turen die UB Clausthal sowie die TIB Hannover gewonnen werden.

Entgegen der urspriinglichen Annahme zeigte sich, dass die drei Projektpart-
ner beziiglich der im Bereich der Informationskompetenz zu vermittelnden Inhalte
durchaus unterschiedliche Vorstellungen hatten. Daher wird momentan eine indi-
viduelle Losung fiir jeden Standort entwickelt, die jedoch teilweise auf der Nachnut-
zung der Inhalte aus Braunschweig basiert.

Fiir die Ausgestaltung des Spiels wurden am Institut fiir Wirtschaftsinformatik
zwei studentische Innovationsprojekte' durchgefiihrt. Insgesamt haben 130 Studie-
rende unterschiedlicher Studiengidnge eine Spielgeschichte konstruiert und die von
den Bibliotheken bereitgestellten Lehrmaterialien darin eingebettet.

3. Das Serious Game ,,Lost in Antarctica”

Es existieren unterschiedliche Ansdtze beim Einsatz von Spielelementen als Moti-
vationsanreiz. Mit Gamification konnen beispielsweise einzelne Spielelemente in
einen spielfremden Kontext integriert werden (Deterding & Dixon, 2007). Lernende
engagieren sich dadurch mehr und setzen sich mit Themengebieten auseinander,
mit denen sie sich andernfalls weniger beschiftigen wiirden. Die Téatigkeit des Ler-
nens wird dabei als spielerisch empfunden (Kapp, 2012).

Bei Serious Games hingegen steht die Entwicklung eines vollwertigen Spiels un-
ter Beriicksichtigung von Aspekten des Designs im Fokus (Deterding, 2007). Im
Lernkontext wird dabei ein Spielerlebnis geschaffen, welches den Spielenden das
Lernen eines bestimmten Themengebiets mit mehr Spaf3, Engagement und Motiva-
tion ermdglicht (Kapp, 2012).

Auch wenn die Grenzen zwischen Gamification und Serious Games nicht ein-
deutig trennbar sind, entspricht die in dieser Arbeit beschriebene Webanwendung
eher einem Serious Game, da nicht nur einzelne Spielelemente integriert sind, son-
dern ein vollwertiges Spiel mit festen Regeln und Zielen vorliegt.

1 Im Rahmen dieses Lehrformates geht es darum, projektorientiertes Arbeiten zu erlernen.
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54 Linda Eckardt, Simone Kibler und Susanne Robra-Bissantz

3.1 Spielkonzept von , Lost in Antarctica”

Das in den studentischen Innovationsprojekten konzipierte Serious Game ,,Lost in
Antarctica® greift hinsichtlich der Spielgeschichte auf eine Forschungsexpedition
zum Siidpol zuriick. Ein Team aus sechs Wissenschaftler/inne/n bricht mit dem
Flugzeug zu dieser Forschungsreise auf. Aufgrund eines Schneesturms stiirzt das
Flugzeug der Forschergruppe ab. Daher muss fortan neben der Durchfithrung von
Forschungsarbeiten die Reparatur des Flugzeuges bewerkstelligt werden, damit das
Forscherteam anschlieflend wieder zuriickreisen kann.

Abbildung 1 zeigt sechs Screenshots aus dem Spiel. Zu Beginn erstellen die Stu-
dierenden einen Avatar (Screen 1). Neben der Wahl einer Augen-, Haar- und Haut-
farbe wird unter anderem ein Beruf ausgewéhlt. Die Berufe orientieren sich an den
Vertiefungsmoglichkeiten des Studiengangs Maschinenbau in Braunschweig. Die
Berufswahl regelt im Spielverlauf die zufillige Zusammenstellung von Studieren-
denteams, die ab Level 5 auf der Lernplattform kooperativ Aufgaben l6sen.

In verschiedenen Leveln, die sich im Spiel hinter Tiiren verbergen (Screen 2),
erlernen die Studierenden unterschiedliche Aspekte der Informationskompetenz.
Dabei ist jedes Level identisch aufgebaut. Zu Beginn des Levels wird iiber ein Video
oder einen kurzen Text (Screen 3) die Spielgeschichte kontextualisiert. Anschlieflend
eignen sich die Studierenden in unterschiedlichen didaktischen Konstellationen
Wissen an und l6sen zur Festigung des neu erworbenen Wissens unterschiedliche
Aufgaben. Jede inhaltliche Station ist als Punkt in einer Checkliste (Screen 4) hinter-
legt, die von den Studierenden vollstindig abgearbeitet werden muss. Sowohl fiir die
Wissensvermittlung als auch fiir die Wissensabfrage gibt es verschiedene Angebote
bzw. Aufgabentypen. Prisentationen, Videos (Screen s5) oder nacheinander aus-
wihlbare und aufklappbare Inhalte werden zur Wissensvermittlung eingesetzt. Die
zur Wissensabfrage verwendeten Aufgabentypen variieren von Liickentexten, Drag
& Drop, Multiple-Choice-Fragen, Verbindungslinienaufgaben (Screen 6) iiber in-
teraktive System-Screenshots, Memory-Spiele, Kreuzwortritsel, Wortsuchaufgaben
bis hin zu gemeinsam im Team zu bewiltigenden Aufgaben (z. B. Abstimmungspro-
zesse und Fallbearbeitungen).

Die maximale Punktzahl betragt in jedem Level dreihundert. Um im Spielverlauf
voranschreiten zu konnen benétigen die Studierenden allerdings nur hundert Punk-
te. Auf einem Marktplatz konnen die zusatzlich erreichten Punkte fiir den Erwerb
von Minispielen (z.B. Pnake in Anlehnung an den Spieleklassiker Snake) eingesetzt
werden (Abbildung 2). Diese verfolgen nicht das Ziel der Wissensvermittlung, son-
dern dienen ausschliefllich der Erhohung des Spielspafies.

Auflerdem erhalten die Studierenden fiir den erfolgreichen Abschluss eines Le-
vels ein Bauteil, das zur Reparatur des Flugzeuges benétigt wird. Im weiteren Spiel-
verlauf bekommen die Studierenden auch berufsabhéngige Bauteile. Diese werden
vom Team bendtigt, um die Reparatur abzuschlieflen. Innerhalb einer in das Spiel
implementierten Tauschbdrse haben Studierende die Moglichkeit doppelte Bautei-
le einzutauschen, falls eine Berufsgruppe nicht im Team vertreten ist oder einige
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Abb. 1: Screenshots aus ,Lost in Antarctica”

Teammitglieder im Spielverlauf nicht voranschreiten und folglich keine Bauteile
erhalten. Innerhalb eines Team- und Einzelrankings kdnnen die Studierenden dar-
tiber hinaus ihren Fortschritt untereinander vergleichen.
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Nutze die Pfeiltasten zur Steuerung des Pinguins. Fang die Fische!

Punkte:4/5 - Level: 1

Bei diesem Spiel miisst ihr schnell sein! Niles und
seine Freunde sind auf der Jagd nach leckeren

‘ Fischen und benatigen deine Hilfe, damit jeder

Pinguin am Ende satt ist! "Pnake” verlangt von dir X
nicht nur taktische Raffinesse, sondern auch gute | ‘&
Reflexe sind gefragt! =,

LN

250 Euro

Abb. 2: Marktplatz und Minispiel ,,Pnake”

3.2 Verschiedene Anforderungen der Projektpartner
an ,Lost in Antarctica“

Die projektbeteiligten Standorte Braunschweig, Hannover und Clausthal haben
aufgrund unterschiedlicher Voraussetzungen jeweils andere Anforderungen an das
Serious Game.

In Braunschweig erfolgt die Aneignung des entsprechenden Wissens innerhalb
von zwolf Leveln. In Hannover werden teilweise andere Aspekte von Informations-
kompetenz in acht Leveln und in Clausthal in zehn Leveln vermittelt. Die standort-
abhdngigen Anforderungen an die Vermittlungsinhalte sowie die daraus resultie-
renden unterschiedlichen Level ziehen eine Abanderung des statischen Spielablaufs
nach sich. Abbildung 3 zeigt die Spielabldufe der drei Standorte.

Die von Braunschweig erstellten und von Hannover und Clausthal weiterver-
wendeten Level sind hellgrau dargestellt. Die von Hannover entwickelten Level, die
von den anderen beiden Standorten nachgenutzt werden, sind dunkelgrau ausge-
wiesen.

Die unterschiedlichen Anforderungen an eine solche Anwendung stellen fiir eine
weitere Nachnutzung aufSerhalb der an der Entwicklung beteiligten Projektpartner
eine Herausforderung dar. Aus diesem Grund werden im Folgenden Leitlinien fiir
eine Nachnutzung durch externe interessierte Institutionen abgeleitet. Diese ist sei-
tens aller Projektbeteiligten ausdriicklich erwiinscht.

4. Leitlinien zur Nachnutzung des Serious Games

Die nachfolgenden Leitlinien vereinfachen eine Nachnutzung von ,Lost in An-
tarctica“ durch andere Institutionen und dienen als Prozessbeschreibung fiir die
Entwicklung einer eigenen Version des Serious Games.
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Leitlinie 1: Zielgruppendefinition fiir die Nachnutzung

Fiir eine Nachnutzung von ,,Lost in Antarctica® muss zunichst gekldrt werden, an
wen sich ein solches Lernangebot richten soll, d.h. die Zielgruppe muss definiert
werden. Die bisherige Version richtet sich an Studierende technischer Studienginge,
im speziellen an den Studiengang Maschinenbau. Folglich orientiert sich die beglei-
tende Spielgeschichte, welche die Reparatur des Flugzeuges beinhaltet, an technisch
interessierten Personen. Da eine Identifikation mit der Spielgeschichte wichtig ist,
damit das Lernangebot nicht abgelehnt wird, empfiehlt sich die Ubertragung des Se-
rious Games auf weitere technikaffine Personen. Andernfalls kann bei den Lernen-
den das Gefiihl auftreten, nicht ernst genommen zu werden. Dieser Effekt konnte
beispielsweise bei dem Spiel ,,Creatures of the Night“ beobachtet werden. Bei dieser
Anwendung wird Studierenden im Rahmen einer Vampirgeschichte Mathematik
vermittelt (Kruse, Plicht, Spannagel, Wehrle & Spannagel, 2014). Wenn eine Ziel-
gruppe wenig Technikverstdndnis oder Interesse an Technik aufweist, empfiehlt sich
die Abfrage der Einstellung zu solch einer Spielgeschichte. Wird die Spielgeschich-
te positiv wahrgenommen, kann sie iibernommen werden. Andernfalls sollte die
Ausarbeitung einer alternativen Spielgeschichte passend zur Zielgruppe eingeplant
werden.

Leitlinie 2: Zu vermittelnde Aspekte der Informationskompetenz festlegen

Der néchste Schritt ist die Auswahl der zu lernenden Inhalte der Informationskom-
petenz fiir die einzelnen Level. Dabei ist eine Abstimmung mit den inhaltlichen
Anforderungen und Bediirfnissen der Zielgruppe notwendig. So wird gesichert,
dass diese fiir die Zielgruppe relevant sind. Eine Priifung der bereits in anderen
Versionen des Serious Games genutzten Inhalte sollte dabei ebenfalls erfolgen, um
Doppelarbeit zu vermeiden.

Leitlinie 3: Erstellung des Levelkonzepts

Anschlieflend miissen die Konzepte der Level fiir die Umsetzung ausgearbeitet
werden. Dazu muss zundchst geklart werden, in welcher Reihenfolge die Level im
Spielverlauf zugénglich sein sollen. Grundkenntnisse iiber Informationskompetenz
sollten zu Beginn vermittelt werden. Erst im spéteren Verlauf des Spiels sollten im
Sinne eines gestuften Kompetenzerwerbs Inhalte folgen, fiir die Kenntnisse aus
vorherigen Leveln notwendig sind. Die Bearbeitung der Level kann auch parallel
erfolgen, sodass die Lernenden wiéhlen kénnen, mit welchen Inhalten sie sich als
néchstes beschiftigen wollen und keine vorgegebene Reihenfolge abarbeiten miis-
sen. Wahlmoglichkeiten sind sowohl fiir Engagement als auch Spafs im Spielverlauf
wesentlich und daher zu empfehlen (Fullerton, 2014).
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Neben der Festlegung der Reihenfolge der Level miissen auch die Inhalte und
Aufgabentypen der wiederverwendeten und neuen Level gepriift und gegebenen-
falls geandert bzw. ausgearbeitet und vermittlungsseitig angepasst werden. Die Aus-
arbeitung und Abstimmung der begleitenden Hintergrundgeschichte ist notwendig,
sofern keine vollstindige Ubernahme des Spielkonzepts eines anderen Standorts
erfolgt. Bei neuen Leveln ist eine vollstaindige Ausarbeitung der Wissensvermittlung
und -abfrage notwendig.

Leitlinie 4: Teamzusammensetzung und Spielentwicklung

Darauthin folgt die Bildung eines Teams fiir die Realisierung. Falls entschieden wur-
de, keine eigenen Level zu erstellen, empfiehlt sich der Einsatz einer studentischen
Hilfskraft mit Kenntnissen in den Programmiersprachen PHP, HTML, JavaScript,
CSS und MYSQL. Da die bisher implementierten Aufgabentypen so programmiert
sind, dass sie einfach wiederverwendet werden konnen, stellt die Anderung von
Fragen und Antworten keine Herausforderung dar. Dies gilt ebenso fiir die Wis-
sensvermittlung (z.B. Prisentationen und Videos). Falls die Entscheidung fiir die
Entwicklung neuer Level gefallen ist, ist zusétzlich das Hinzuziehen einer Designe-
rin oder eines Designers zu empfehlen. Fiir die Erstellung neuer Grafiken und Vi-
deo- oder Prdsentationsmaterialien im Design des Serious Games ist dies in jedem
Fall erforderlich.

Leitlinie 5: Testphase und Einsatz

Abschlieflend folgt die Testphase der neu entwickelten Version von ,Lost in Ant-
arctica“ mit einer ausgewéhlten Gruppe von Personen. Es ist zunichst darauf zu
achten, dass alle in den Konzepten der Level definierten Anforderungen vollstindig
umgesetzt wurden. Programmierseitig entstandene Bugs sind zu lokalisieren und zu
beseitigen. Ist die Funktionalitdt der entwickelten Version zufriedenstellend, kann
sie bei der vorgesehenen Zielgruppe eingesetzt werden.

5.  Schlusshemerkungen und Ausblick

Informationskompetenz stellt eine Schliisselkompetenz fiir den Erfolg in Studium
und Beruf dar. Daher ist das Erlernen von Féhigkeiten im Umgang mit Informati-
onen unabdingbar. Das Serious Game ,,Lost in Antarctica® bietet die Moglichkeit
diese Fahigkeiten spielerisch zu erlangen. Da unterschiedliche Anforderungen eine
Nachnutzung solcher Anwendungen oftmals behindern, wurden in der vorliegen-
den Publikation Richtlinien fiir eine weitere Verwendung ausgewiesen. Nach der
Definition einer Zielgruppe findet die Festlegung der durch das Serious Game zu
vermittelnden Inhalte statt. Anschlieflend werden die Konzepte der wiederzuver-
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wendenden und neuen Level erarbeitet, wobei auch die Ausarbeitung der Wissens-
vermittlung und -abfrage inbegriffen ist. Daraufthin folgt die Spielentwicklung mit
einem passenden Team. Abschlieflend wird die neue Version von ,,Lost in Antarcti-
ca“ getestet und fiir die jeweilige Zielgruppe eingesetzt.

Damit eine Nachnutzung des Serious Games ohne Probleme gelingt, ist die
Erstellung einer Dokumentation zur vereinfachten Anpassung des Quellcodes in
Planung, damit kleine Anderungen (z. B. Anderung der Reihenfolge von Aufgaben-
typen oder Anpassung der Anzahl an Fragen und Antworten) auch ohne tieferge-
hende Programmierkenntnisse méglich sind. Ein hiufiges Problem bei der Wieder-
verwendung von Informationssystemen ist das Verstehen der Funktionalitdt, womit
das Zusammenwirken der verschiedenen Funktionen und Variablen gemeint ist
(Kirk, Roper & Wood, 2002). Aus diesem Grund wird die Dokumentation von ,,Lost
in Antarctica“ den Fokus nicht auf die Erklarung der enthaltenen Funktionen und
deren Zusammenspiel legen, sondern anhand von Beispielen aufzeigen, wie Ande-
rungen Schritt fiir Schritt vorzunehmen sind, um die gewiinschte Funktionalitét zu
erreichen.
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