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AUSGANGSSITUATION

LOSUNGSANSATZE SPIELIDEE

Datenbanken sind eine fundamentale Ausbildungskomponente der
JWirtschaftsinformatik” und die Vorkenntnisse sind fur die Module
oft nur rudimentar vorhanden, da ~ 50% der Studierenden von ande-
ren Hoch- bzw. Fachhochschulen stammen. Bisher wurden Liftkurse
und ,Online Tutorials” eingesetzt mit folgenden Problemen:

e Erhohter Personal- und Planungsaufwand fir Liftkurse

e Schwankung der Qualitat und des didaktischen Geschickes durch
unterschiedliche Tutoren

e Keine Vermittlung von Soft Skills

e Online Tutorials nutzen Datenquellen von hoher Qualitat und ver-
schleiern andere Problemquellen fiir einen vorhersagbarer Ablauf

STAND DER FORSCHUNG

Studien zum konkreten Lernerfolg von Serious Games kamen
zu folgenden Ergebnissen' (Siehe Tab.1):

Vorteile Nachteile
hohere Motivation, Zufrieden- |.  Mehr zum Wecken von Interesse
heit und Spalfaktor als zum Verandern von Verhal-
Transparenz versteckter Pro- tensweisen
zesse, Interaktivitat . Oft kein groRer Lernerfolg
Dokumentation und Auswer- (mangelnde Lerntheorie oder For-
tungsmoglichkeit schungsgrundlage)
Wiederverwendbarkeit . Spielsucht
risikofreie Umgebung . datenschutzrechtliche Bedenken
selbstbestimmte Lernge- bei ,Multi-User Serious Games“
schwindigkeit
Vielseitigkeit der Verwendung

Tab. 1
Vor- und Nachteile von Serious Games anhand des Literaturiiberblicks von Subhash
(2018) im Bereich der Hochschulbildung

FORSCHUNGSFRAGEN

1)Kann der Ubergang zwischen Bachelor und Masterstudium
fur die Studierenden im Bereich Datenbanken mittels Serious
Games erleichtert werden?

2) Tragen Serious Games aus der Sicht der Studenten zum Lern-

erfolg bei?

ZIELE

Entwicklung eines Blended Learning Konzepts mit folgenden
Eckpunkten:

e Nutzung vorhandener online Kurse (DataCamp)

e Nutzung und Entwicklung eines Serious Games, das auf die
Lehrinhalte der Veranstaltung abgestimmt ist

ZIELGRUPPE

Bachelor- und Masterstudierende der Wirtschaftswissenschaf-
ten ausgelegt auf die Studiengange:

. Wirtschaftsinformatik

. BWL und BWL fir Naturwissenschaftler & Ingenieure

Geforderter Lehrstuhl: ,Wirtschaftsinformatik”
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Das Problem eines heterogenen Wissensstandes ist bei zahlrei- »SQLity” greift die Lerninhalte der Veranstaltung ,Daten-,

chen Hochschulen bekannt, die folgende Losungen nutzen: Wissensmanagement” und ,Data Knowlegde Management” auf
und setzt diese in einem packenden Escape Room-Spiel um.

e Vorbereitungskurse (2-3 Wochen) vor dem Semesterbeginn Ziel ist es mittels SQL Ratsel zu [6sen, um aus einem Labyrinth

mit mehreren Ebenen zu entkommen. Der Schwierigkeitsgrad er-
hoht sich dabei im Laufe des Spiels und durch die Wiederholung
bestimmter Befehle werden Lerneffekte verstarkt.

e Planspiele (Dauer 2-6 Monate)
e Online-Kurse und Tutorials
e Gamification bzw. der Einsatz von Serious Games

KRITISCHE RESSOURCEN

e Personal Akt I.—IIl., der derzeitige Entwicklungsstand umfasst:

Die Alpha-Version ist mit 15 Leveln geplant und unterteilt auf

e Vorbereitungszeitraum fur Studenten ca. 2 Wochen zwischen
Winter- und Sommersemester

METHODIK

Padagogik & Modell:

»Behaviourismus mit operantem Konditionieren (Skinner)
-Simples vermeiden oder herbeifiihren von Konsequenzen
»Kognitivismus mit Lernen am Modell (Bandura)

—-intrinsische Motivation zielt auf Lerneffekt e ﬂ 1 4
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g TinGeogoioh Bild 4 Entwicklung des Titelbildschirms,
Titelbildschirms (Entwurf und Menius und Speicherpunkten
Bild 1 Grafik von Geraldine Berger, M.Sc)

Ein Modell von Multimedia, Lernen und Motivation nach Astleitner et al’

Konzept | . knzept- | | Spieleentwicklung: .
P \ Drainstormingd entwicklng . Implementierung
Phase | Spieiee / |® theoretische Konzeptent- Animati
Pre- | Evaatonder est wicklung: bereits im Rah- von Ahimationen
Produktion | s men einer Masterarbeit fur We.l.sser, Tgren
o o und Ratsel, die
e Verwendung eines iterati- .
VR Test | . . mittels Tablet ge-
ven Designs (Bild 2) .
necteting | | | lost werden
Produktions- \ \ | ° En?wmklungsumgebung. (Siehe Bild 5).
phase L\ Unity
- e e Programmiersprache: C#
T e Entwicklung und Bearbei-
| Eaton T ” tung graﬂSCher Elemente BSIISL?’[ “ - Tablet zum eingeben von SQL-Codes
| et Blender, Mixamo und S ’
e Paint.net
Qualitatsmanagement | = Die vorliegende Version enthalt einen spielbaren Charakter mit
Phase |\ Animation, der sich derzeit im Testplaying befindet und zur Lan-
v gen Nacht der Wissenschaften (22.11.2019 ) vorgestellt wird.
® Start (u-SQLity)l
Bild 2 Eine vollstandige Beta-Version kann zum Sommersemester
lteratives Design (Playtesting) in Anlehnung an Fullerton et al 2020 in einer Pilotstudie getestet werden.
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