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Einleitung

1 Einleitung

Das Institut fr Geschichte und Biographie (IGB) ist aktiv in der Forschung und Lehre im Bereich
digitaler Themen und Forschungsfelder tatig." Eines seiner Engagements besteht darin, am Ba-
chelor-Wahlmodul ,, Digital Humanities” (DH-Modul) teilzunehmen.2 Das Kursangebot des IGB im
Rahmen des DH-Moduls fihrt verschiedene Zugange zur historisch-biografischen Forschung zu-
sammen, indem es die Schnittstelle von Digitalitat, Geisteswissenschaften und Lebensgeschichte
untersucht. Fur den Erwerb des E-Teaching-Zertifikats wurde ein Projekt entwickelt, das die Inhalte
des E-T-Z aufgreift und in das DH-Modul integriert. Konkret wurde ein Vertiefungskurs in Ge-
schichte als optionaler, weiterfihrender Themenkomplex erstellt. Dieser Kurs widmet sich lebens-
geschichtlichen Darstellungen in sogenannten Serious Games, die Computerspiele mit Bildungs-
zielen verbinden. Dadurch erfolgt eine direkte Integration des Projekts in die Lehrangebote des
IGB.

Im vorliegenden Bericht sollen folgende Aspekte naher erldutert werden: Zu Beginn wird das di-
daktische Grundkonzept hinter dem angestrebten Kurs skizziert, was die konkreten Zielsetzungen
des Kurses nachvollziehbar machen wird. Danach wird auf die inhaltlichen Aspekte eingegangen.
So wird zunachst das Genre Serious Games unter den Gesichtspunkten des E-Teachings erlautert
und die Fragestellungen, unter denen das Genre im Kurs untersucht werden soll umrissen. Danach
werden die ausgesuchten drei Spiele mit den Titeln Attentat 1942, Forced Abroad und My Child
Lebensborn, die im Rahmen des Kurses analysiert werden sollen, vorgestellt und welche didakti-
schen Ziele mit ihrer Untersuchung verfolgt werden. Im Anschluss wird die Umsetzung des Kurses
auf Moodle und dem Kurs zugrundeliegende Struktur erklart und die Entscheidungen fir die tech-
nische Implementierung des Kurses erldutert. SchlieBlich werden im Detail die einzelnen Ab-
schnitte des Moodlekurses veranschaulicht und die Elemente des E-Teaching, die implementiert
werden sollen, erldutert. Unter anderem werden die Mdglichkeiten der Lernkontrolle und Leistun-
gen thematisiert, die Studierende im Rahmen des Vertiefungskurses erbringen kénnen. Im letzten
Teil werden auf die Herausforderungen, die sich bei Umsetzung des Projekts ergeben hatten, ein-
gegangen. Zudem soll ein Ausblick zu AnknUpfungspunkten fir Erweiterungsméglichkeiten des
Kurses in der Zukunft gegeben werden.

T Institut far Geschichte und Biographie: digital humanities — Forschen im digitalen Raum, URL:
https://www.fernuni-hagen.de/geschichteundbiographie/forschung/digital-humanities.shtml  (Abruf
04.10.2023).

2 FernUniversitat Hagen: Modul 25003/ W DH: Digital Humanities (Modulbeschreibung des Studienportals
far das Wintersemester 2023/24), URL: https://www.fernuni-hagen.de/KSW/portale/bakw/studium/ws-
202324/modul-25003/ (Abruf 04.10.2023).
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2 Didaktisches Konzept

2.1 Integration in das Bachelorwahimodul >Digital Humanities

Der aktuelle Geschichtskurs im Modul »Digital Humanities< setzt sich aus drei Teilkursen und einer
Vertiefung zusammen:

¢ Die Digitalitat des Biografischen«: Dieser Teilkurs erdrtert ausfuhrlich die grundlegenden
Prinzipien der historisch-biografischen Forschung im Kontext der Digitalitat und skizziert den
Ubergeordneten Kontext des Geschichtskurses. Dariber hinaus bietet er eine detaillierte Vor-
stellung verschiedener digitaler Forschungsprojekte, Werkzeuge und Archive, um konkrete
Einblicke in Forschungsthemen zu vermitteln, die im Bereich der Digital Humanities angesie-
delt sind.

e »MAXQDAC: Dieser Teilkurs fihrt in MAXQDA ein, eine Software aus dem Bereich der Sozi-
alwissenschaften, die speziell fir die ErschlieBung, Strukturierung und Analyse von Interviews
entwickelt wurde. Es werden verschiedene Anwendungsmaoglichkeiten dieses Tools in der
historisch-biografischen Forschung erértert und ein konkretes Beispiel fur die Verwendung
digitaler Technologien im erganzenden Kontext vorgestellt.

¢ Quantitative / Qualitative Methoden<: Im Rahmen dieses Teilkurses werden quantitative
Textanalyseverfahren vorgestellt, die mithilfe von Transkribus, einer Software zur Handschrif-
tentranskription, sowie der Programmiersprache Python zur Textverarbeitung via Text Mining,
also der maschinenbasierten Textbearbeitung umgesetzt werden. Konkret beinhaltet der Kurs
die Transkription von Ausziigen aus einem historischen Tagebuch. Diese transkribierten Texte
werden unter verschiedenen Gesichtspunkten mithilfe von Python verarbeitet. Die aus dieser
Verarbeitung gewonnenen Datensatze werden anschlieBend im Kontext weiterer Fragestel-
lungen kritisch untersucht.

e E-Publishing: RoeBler-Archivalien als Fallstudie«: In diesem Vertiefungskurs werden die
Entwicklungen im Bereich des E-Publishing und das Potenzial elektronischer Veréffentlichun-
gen behandelt. Konkrete Beispiele, insbesondere aus den Archivalien des RoeBler-Archivs im
Archiv Deutsches Gedachtnis, dienen dazu, geschichtswissenschaftliche Herangehensweisen
zu veranschaulichen.

Angesichts des aktuellen Kursangebots besteht das Ziel darin, den Geschichtskurs um Forschungs-
ansatze im Kontext der historisch-biografischen Forschung zu erweitern. Das Thema »>Serious Ga-
mes< als Medium zur Geschichtsdarstellung und -vermittlung unter qualitativen Gesichtspunkten
soll somit das Gesamtangebot des Geschichtskurses um eine weitere Facette bereichern.3 Auf-

3 Fir die Vorbereitung des Projekts wurde eine Vielzahl an Fachliteratur verwendet. Hier eine Auswahl:
Magerko, Brian/ Heeter, Carrie/ Medler, Ben: Different Strokes for Different Folks: Tapping Into the
Hidden Potential of Serious Games, in: Gaming and Cognition: Theories and Practice from the Learn-
ing, hrsg. von Richard van Eck, Hershey (Pennsylvania) 2010, S. 255-279; Spies, Birgit: Entwicklung von
Serious Games aus lerntheoretischer, mediendidaktischer und medienpsychologischer Perspektive, in:
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grund der Vielschichtigkeit von Computerspielen stehen den Studierenden zudem Themenkom-
plexe zur Verfiigung, die sie auch auBerhalb des Kurses nach eigenem Interesse in verschiedene
Richtungen vertiefen kénnen. Dabei wird der zentrale, kurstbergreifende Ansatz der Interdiszip-
linaritat des DH-Moduls ebenfalls bertcksichtigt.

Des Weiteren soll der Vertiefungskurs als theoretische Grundlage fur Online-Seminare dienen. Das
IGB bietet jedes Semester Online-Seminare im Rahmen des DH-Moduls an, die verschiedene ge-
schichtswissenschaftliche Themen innerhalb der Digital Humanities behandeln. Der Vertiefungs-
kurs zu Serious Games soll in erster Linie theoretische Grundlagen zum Untersuchungsgegenstand
anhand ausgewabhlter Beispiele vermitteln. Er kann somit als Ausgangspunkt fir anwendungsori-
entierte Lehrveranstaltungen dienen, wie beispielsweise Seminare, in denen sogenannte ,Let's
Plays” durchgefiihrt oder untersucht werden. Let’s Plays sind Videos, in denen Personen Compu-
terspiele spielen und dabei ihre eigenen Kommentare zu den Inhalten abgeben. Fur solche prak-
tischen Anwendungen ist ein solides theoretisches Vorwissen erforderlich.

Im Rahmen des Vertiefungskurses sollen die Studierenden verschiedene geisteswissenschaftliche
Kernkompetenzen weiterentwickeln. Hierzu gehért ein differenzierter und kritischer Umgang mit
Fachbegriffen, wobei insbesondere der Begriff >Serious Games« genauer beleuchtet wird, da des-
sen Definition Teil des Forschungsdiskurses ist. Dariber hinaus werden allgemeine Forschungsdis-
kurse skizziert und die gangigen Formen sowie Einsatzgebiete von Serious Games eingehend ana-
lysiert. Inhaltlich liegt der Fokus auf der Untersuchung ausgewahlter Serious Games in Bezug auf
ihre Darstellung und Vermittlung von Lebensgeschichten. Konkret geht es darum, die Methoden
zur digitalen und medialen Darstellung sowie Vermittlung von lebensgeschichtlichen Inhalten in
Serious Games aus der Perspektive der Geschichtswissenschaft zu bewerten und zu analysieren.

2.2 Inhaltliche Themenschwerpunkt und Spieleauswahl

Als historischer Untersuchungsgegenstand wurde die Besatzung wahrend der NS-Zeit ausgewahlt.
Die NS-Geschichte ist ein wesentlicher Bestandteil der Allgemeinbildung in Deutschland. Folglich
sind viele Studierende mit den wichtigsten historischen Entwicklungen des Dritten Reichs von
1933 bis 1945 vertraut. Auch wenn spezifische Ereignisse und Aspekte der Besatzungsgeschichte
behandelt werden, kénnen die bereits vorhandenen Kenntnisse der Studierenden als Ausgangs-
punkt fir Vertiefungen genutzt werden. Weiterfiihrende bzw. tiefergehende Aspekte werden mit
bereitgestellter Fachliteratur erarbeitet, um die Spiele vor ihren historischen Hintergriinden zu un-
tersuchen.

Insgesamt werden drei Titel aus dem Bereich der >Serious Games< untersucht, die verschiedenen
Aspekte der Geschichte des Nationalsozialismus in der Tschechoslowakei, Belgien und Norwegen
behandeln. Durch diese Auswahl wird anschaulich gezeigt, welche Formen die Besatzungspolitik

Digitale Lernwelten — Serious Games und Gamification Didaktik, Anwendungen und Erfahrungen in
der Beruflichen Bildung, hrsg. von Wolfgang Becker und Maren Metz, Wiesbaden 2022, S. 27-41;
Becker, Wolfang/ Metz, Maren (Hg.): Digitale Lernwelten — Serious Games und Gamification Didaktik,
Anwendungen und Erfahrungen in der Beruflichen Bildung, Wiesbaden 2022.
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des Nationalsozialismus in verschiedenen europaischen Landern annehmen konnte. Fir den Ver-
tiefungskurs wird eine Bearbeitungszeit von etwa sieben bis acht Stunden, also ca. neun bis zehn
AE angestrebt. Die bereitgestellte Literatur ermdglicht zudem eine vertiefende Beschaftigung im
Selbststudium. Diese Einschatzung basiert auf eigenen Erfahrungen, die sich seit Beginn des DH-
Moduls im Wintersemester 2019/2020 ergeben haben. Bei den Serious Games, die untersucht
werden sollen, handelt es sich konkret um folgende Titel:

1. Attentat 1942 (2017)*: Dieses Spiel behandelt das Attentat auf Reinhard Heydrich im Rah-
men der Operation »Anthropoid¢ in der ehemaligen Tschechoslowakei im Mai 1942, die zu
dieser Zeit von den Nationalsozialisten besetzt war. Das Spiel verwendet Schauspieler*innen,
die die Erlebnisse von realen Zeitzeug*innen filmisch inszenieren und somit die Auswirkungen
des Ereignisse auf die tschechoslowakische Zivilbevélkerung naher bringen.

2. Forced Abroad (2022)°: Dieses Werk stammt aus dem Spielestudio Paintbucket Games und
entstand im Jahr 2022 in Zusammenarbeit mit dem NS-Dokumentationszentrum Mdnchen fir
das erinnerungskulturelle Projekt ,Departure Neuaubing: Europdische Geschichten der
Zwangsarbeit”. Es verarbeitet Tagebuchauszlge des 19-jahrigen Niederlanders Jan de Boer,
der als KZ-Gefangener und Zwangsarbeiter Einblicke in die Realitdt der Konzentrationslager
wahrend der NS-Zeit bietet. Im Fokus stehen also die Erlebnisse eines fiktiven Zeitzeugen.

3. My Child Lebensborn (2018)®: Dieses Spiel behandelt den Lebensborn e. V., einen Verein,
der ein Eugenik-Programm im Sinne der nationalsozialistischen Rassepolitik verfolgte und
verschiedene Standorte, darunter auch in Norwegen, betrieb. Die Spieler*innen schlipfen in
die Rolle eines Ziehelternteils eines siebenjahrigen Kindes aus dem Lebensborn-Programm in
Norwegen zu Beginn der 1950er Jahre. Im Spiel wird die Geschichte des Lebensbornprojekts
und seine Auswirkungen auf die Nachkriegsgesellschaft ndhergebracht.

Alle drei Spiele behandeln verschiedene Aspekte der nationalsozialistischen Besatzung und ver-
wenden dafUr fiktionalisierte Charaktere, die von realen historischen Ereignissen und Entwicklun-
gen sowie den Erfahrungen von Zeitzeugen inspiriert sind. Innerhalb der Spielanalysen werden die
spielerischen Elemente, die in den ausgewahlten Serious Games zur Geschichtsvermittlung ver-
wendet werden, detailliert herausgearbeitet. Ferner steht die Frage im Mittelpunkt, welche Be-
deutung die Verschmelzung von fiktiven Elementen mit realen historischen Ereignissen fir die
Formung von Geschichtsbildern in der Offentlichkeit hat bzw. wie sie sich auf bestehende Ge-
schichtsbilder auswirkt. Die hierbei verwendeten Spiele bieten eine ausgezeichnete Moglichkeit,
diese Fragestellungen grindlich zu untersuchen.

4 Charles Games (Entwicklerstudio), URL: https:/attentat1942.com/press/ (Abruf 13.10.2023).

> Paintbucket Games (Entwicklerstudio), URL: https:/paintbucket.de/de/game/forcedabroad (Abruf
13.10.2023).

6 Teknopilot (Entwicklerstudio), URL: https:./mychildlebensborn.com/ (Abruf 13.10.2023).
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2.3 Lerntheoretische Aspekte

Bei der Umsetzung des Projekts wurde keine spezifische Lerntheorie eins zu eins implementiert,
da jede Theorie oder jeder Ansatz aufgrund ihrer unterschiedlichen Schwerpunkte entsprechende
Vor- und Nachteile aufweist. Die Bewertung dieser Vor- und Nachteile hangt von den individuellen
Lernzielen des Angebots ab. Die Vorbereitung und Umsetzung des Projekts beruhte auf einer
Auseinandersetzung mit verschiedenen Lerntheorien und Ansatzen. Einige der zentralen EinflUsse
waren:

e  Blooms aktualisierte Lernzieltaxonomien nach Krathwohl und Lorin’: Im Rahmen des Vertie-
fungskurses setzen die Studierenden hauptsachlich die ersten funf Stufen um, was bedeutet,
dass der Schwerpunkt auf Aspekten wie Erinnern, Verstehen, Anwenden, Analysieren und
Bewerten liegt. Nach Abschluss des Vertiefungskurses sollten die Studierenden Uber ein soli-
des theoretisches Fundament fur die Analyse von Geschichtsdarstellungen in Serious Games
verfiigen. Die sechste Stufe, das Erschaffen, kénnte in Form eines darauf aufbauenden, pra-
xisorientierten Online-Seminars mit Let's Plays erreicht werden, bei dem das im Vertiefungs-
kurs erworbene Wissen als Grundlage fur das Erschaffen dient.

e Konstruktivismus®; Der Kurs behandelt Serious Games, ein Medium, das vom Konstruktivis-
mus gepragt ist. Einige Teile des Kurses sind so gestaltet, dass die Studierenden eigenstandig
Wissen zu den behandelten Fragestellungen erarbeiten kénnen. Insbesondere die weitere
Auseinandersetzung im Selbststudium ist konstruktivistisch gepragt.

e Spielerisches Lernen?: Durch die Verwendung eines Quiz zur Lernzielkontrolle kommen auch
Ansatze des spielerischen Lernens, wie beispielsweise Gamification, zum Einsatz.

e Interdisziplinaritat: Im Kurs werden Ansatze aus verschiedenen Forschungsbereichen aufge-
griffen, darunter Geschichtswissenschaft, Medienwissenschaft und Game Studies.

Obwohl der Kurs einen theoretischen Schwerpunkt hat, ist er dennoch anwendungsorientiert, da
ausgewahlte Serious Games zur vertieften Untersuchung der theoretischen Inhalte kritisch analy-
siert werden. Der Vertiefungskurs wurde also unter Verwendung ausgewahlter Fachliteratur aus
der Didaktik konzipiert.

7 Anderson, Lorin/ Krathwohl, David (Hg.): A Taxonomy for Learning, Teaching and Assessing. A Revision
of Bloom’s Taxonomy of Educational Objectives, New York — San Fransico — Boston u. a. 2001, S. 27—
37.

8 Sieber, Horst: Padagogischer Konstruktivismus: Lernzentrierte Padagogik in Schule und Erwachsenenbil-
dung, Weinheim 32005, S. 102-124.; Petko, Dominik: Einfihrung in die Mediendidaktik: Lehren und
Lernen mit digitalen Medien, Weinheim 22020, S. 29, 36.

9 Breuer, Johannes: Spielend lernen? Eine Bestandsaufnahme zum (Digital) Game-Based Learning, DUssel-
dorf 2010, S. 7 (=LfM-Dokumentation Band 41/Online), URL: https://www.medienanstalt-
nrw.de/fileadmin/Ifm-nrw/Publikationen-Download/Doku41-Spielend-Lernen.pdf (Abruf 13.10.2023);
Le, Son/ Weber, Peter/ Ebner, Martin: Game-Based-Learning. Spielend Lernen?, in: Lehrbuch flr Lernen
und Lehren mit Technologien, hrsg. von Martin Ebner und Sandra Schon, Berlin 22013, S. 271-275.
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3 Die Plattform

3.1 Grundiiberlegungen

Das DH-Modul wird ausschlieBlich online angeboten und betreut. Alle Modulinhalte sind auf
Moodle verflgbar, der Standard-Lernplattform der FernUniversitat. Daher soll auch der Vertie-
fungskurs in die Lernumgebung des Moduls integriert werden. Fur die Umsetzung wurde kurzzei-
tig auch WordPress in Betracht gezogen, da es insbesondere flr komplexere Textstrukturen und
visuelle Darstellungen gut geeignet ist. Allerdings bringt WordPress im Vergleich zu Moodle einige
Nachteile fur die Ziele des Projekts mit sich:

e Der groBte Nachteil ist die Separation des Vertiefungskurses von den restlichen Kursen des
DH-Moduls. Eine Lernumgebung auf WordPress musste Uber Moodle verlinkt werden, was
zu einer uneinheitlichen Struktur der Moodle-Umgebung fihren wiirde.

e Abgesehen von der reinen Textgestaltung ist WordPress auf den Import und die Verwendung
von Widgets angewiesen, die individuell ausgewahlt und auf ihre Funktionalitat geprift wer-
den mussen. Die Standardversion von Moodle an der FernUniversitat hingegen ist mit zahl-
reichen Funktionen und Tools fur die Fernlehre ausgestattet und ermoglicht somit eine flexible
Gestaltung von Lehrinhalten ohne allzu groBen Aufwand.

Folglich bietet Moodle eine effektive digitale Infrastruktur fur die Kursinhalte des Projekts. Die
konkreten Funktionen und Elemente, die flr das Projekt verwendet werden, sollen spater erlautert
werden.

Waéhrend der Konzeption und Umsetzung des E-Teaching-Projekts wird eine separate Moodle-
Umgebung'0 verwendet. Dies bedeutet, dass wahrend der Hospitationsphase Studierende und
Kolleg*innen aus der Lehre als Kursteilnehmer*innen eingeschrieben werden missen. Sobald der
neue Vertiefungskurs fertiggestellt ist, wird der Kurs in die eigentliche Umgebung des Moduls als
neuer Abschnitt innerhalb des Geschichtskurses eingegliedert.

10 Keskin, Tunahan: Lebensgeschichtliche Darstellungen in Serious Games, Moodle-Umgebung zum ETZ-
Projekt, URL: https://moodle-ksw.fernuni-hagen.de/course/view.php?id=4146 (Abruf: 08.10.2023).
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Digital Humanities  Modellierung  Literatur =~ Geschichte =~ Philosophie  Prufungsbereich ~ Foren

Index  Digitalitat des Biographischen ~ MAXQDA  Quantitative / Qualitative Methoden ~ E-Publishing Serious Games

digital

humanities

@ FernUniversitat in Hagen

Herzlich willkommen zum Geschichtskurs!

In diesem Kursteil werden digitale Methoden im Kontext biografie-historischer Forschung angewandt und kritisch dartber reflektiert. Der Geschichtskurs ist in mehrere Unterkurse aufgeteilt, in
denen die vielfaltigen Bereiche der Digital Humanities in der historisch-biografischen Forschung deutlich werden sollen: Das Kapitel »l. Die Digitalitat des Biografischent gibt Ihnen einen
Uberblick zu den vielfaltigen digitalen Zugange in der historisch-biographischen Forschung; in den nachsten Abschnitt lernen Sie mit sMAXQDA (Kap. ll), >Transkribus und Python (Kap. lll)<
Programme /Tools zur digitalen Erfassung und Analyse biographischer Quellen wie lebensgeschichtliche Interviews oder Tagebticher kennen. SchiieRlich wird an Beispielen die Moglichkeiten
des >E-Publishing von Quellensammlungen und des Forschens mit Social Media (Kap. IV)« prasentiert. Klicken Sie auf die einzelnen Abschnitte unten, um weitere Informationen zum
Geschichtskurs zu erhalten.

Abbildung 1: Die aktuelle Moodlestruktur des DH-Moduls mit den Abschnitten des Geschichtskurses, die

jeweils einen Teilkurs beinhalten. Der neue Vertiefungskurs wird nach der Endphase als neuer
Abschnitt hinzugeflgt (rot).

3.2 Bestandteile

Der Vertiefungskurs setzt sich aus einem Studienbrief, einem Quiz, einem Glossar und einer Bibli-
ografie zusammen. Im Studienbrief befinden sich die zentralen Kursinhalte. Die Entscheidung, das
Moodle-Buch als Format fir den Studienbrief zu wahlen, wurde aus mehreren Griinden getroffen:

1.

Zielgruppe: Das DH-Modul und der dazugehoérige Moodle-Kurs sind zu groBen Teilen auf
Studienbriefe im digitalen Format ausgerichtet. Die Mehrheit der Teilnehmenden besteht aus
fortgeschrittenen Bachelor-Studierenden, die nach bisherigen Erfahrungen das Selbststudium
Uber Studienbriefe bevorzugen. Ein wesentlicher Bestandteil des mediendidaktischen
Konzepts besteht daher darin, die Lerninhalte an die BedUrfnisse dieser Zielgruppe anzupas-
sen.

Untersuchungsgegenstand: Der Vertiefungskurs konzentriert sich auf das Genre der Serious
Games, was wiederum mediendidaktische Spiele einschlieBt. Die Fragestellungen befassen
sich insbesondere mit den theoretischen Grundlagen fir die historische Analyse und Reflexion
digitaler Geschichtsdarstellungen. Daher sind umfangreiche Lehrtexte erforderlich.

Die Gliederung des Moodle-Buchs orientiert sich am Konzept des Microlearning1 1. Die behan-
delten Themenkomplexe wurden hierflr in Sinnabschnitte strukturiert, um die Bearbeitung
des umfangreichen Lehrtexts zu vereinfachen. Anfangs werden Begriffe und theoretische

1 Zentrale Impulse lieferte insbesondere folgendes Werk: Corbeil, Joseph Rene / Khan, Badrul/ Corbeil,

Maria Elena (Hg.): Microlearning in the Digital Age. The Design and Delivery of Learning in Snippets,
New York 2021.
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Grundlagen behandelt, die herangezogen werden. Danach werden Serious Games im Allge-
meinen naher betrachtet. Im Anschluss folgen die Spielanalysen. Im letzten Schritt werden die
Ergebnisse der Analysen ausgewertet und weiterfihrende Fragen erértert. Anhand der
Gliederung wird also den Studierenden eine Mdglichkeit aufgezeigt, wie sie die Inhalte des
Kurses in kleinere, Gberschaubare Einheiten aufteilen kénnen.

4. Dardber hinaus ist der Vertiefungskurs so konzipiert, dass er als Ausgangspunkt fir praxisori-
entierte Online-Seminare fungieren kann. Hier kénnen beispielsweise eigene , Let's Plays”
durchgefihrt werden. Durch die Bildschirmfreigabe mittels Konferenztools wie Zoom haben
Seminarteilnehmer*innen die Moglichkeit, ausgewahlte Serious Games zu spielen oder deren
Ablauf zu verfolgen. Dieses Konzept baut auf zuvor durchgeftihrten anwendungsorientierten
Seminaren auf, in denen ebenfalls theoretische Aspekte behandelt wurden. Der Vertie-
fungskurs ermdglicht es den Teilnehmenden, sich im Vorfeld noch intensiver mit den theo-
retischen Inhalten auseinanderzusetzen. Die begleitenden Online-Seminare kénnen somit den
Schwerpunkt auf die praktische Anwendung legen und das zuvor erworbene Wissen kritisch
evaluieren.

Das Quiz kann bzw. sollte im Anschluss an die Bearbeitung des Studienbriefs zur Selbstkontrolle
absolviert werden und wurde mithilfe von H5P erstellt. H5P eignet sich besonders gut als Lernak-
tivitat fir das Quiz, da es verschiedene interaktive, teilweise auch spielerische Elemente enthalt,
die zur Wissensabfrage genutzt werden kénnen. Dazu gehdren unter anderem Multiple-Choice-
Fragen, Luckentexte sowie Wahr-oder-Falsch-Aussagen. Zusatzlich beinhaltet es ein Punktesys-
tem, das auf korrekten und falschen Antwortmaéglichkeiten basiert. Dadurch dient das Quiz nicht
nur der Lernzielkontrolle, sondern veranschaulicht auch konkret das Konzept der Gamification.
Gamification weist konzeptionell Berihrungspunkte mit Serious Games auf und wird kurz im Stu-
dienbrief erlautert. Wahrend Gamification, also die Implementierung von spielerischen Elementen
in spielfremden Umgebungen bezeichnet, handelt es sich bei Serious Games trotz der ,ernsten”
Intention um klare Spielumgebungen. Das Quiz selbst stellt somit ein Anwendungsbeispiel fir
Gamification dar und fuhrt gleichzeitig den Unterschied zu Serious Games vor.

Das Glossar ist im Vorfeld einige Eintrdge zu den wichtigsten Begriffen enthalten, die im Studien-
brief vorkommen. Zusatzlich erhalten die Studierenden die Méglichkeit, eigene Eintrage zu ver-
fassen und somit das Glossar um Aspekte zu erweitern, die sie als wichtig erachten. Die Eintrage
werden jedoch vor der Freischaltung von den Lehrenden auf Richtigkeit Uberprift. Das Glossar
soll letztlich dazu beitragen, die Kursinhalte so zusammenzufassen, dass Studierende nach Ab-
schluss des Kurses darauf zugreifen kénnen, um ihr vorhandenes Wissen ohne grof3en Bearbei-
tungsaufwand aufzufrischen. Gleichzeitig konnen Studierende durch das Verfassen eigener Ein-
trage zum Kursinhalt beitragen, wodurch der Kurs eine kollaborative Facette erhalt. Im Idealfall
entwickelt sich der Vertiefungskurs im Laufe des Semesters dynamisch weiter, indem er auf die
Mitarbeit der Studierenden setzt. Auf diese Weise erhalten Studierende die Mdglichkeit, sich in-
tensiver mit einzelnen Aspekten des Kurses auseinanderzusetzen und ihr erworbenes Wissen pro-
duktiv einzubringen, indem sie im gewissen Umfang zur Lehre beitragen.

Im Literaturbereich finden die Studierenden die Bibliografie des Moodle-Buchs sowie Links und
Werke zu weiterflhrenden Aspekten, die eigenstandig vertieft werden kénnen. Die zusatzlichen



Umsetzung auf Moodle

13

Hinweise bieten Anregungen zur Erkundung méglicher Themen fir mindliche Prifungen oder
Hausarbeiten. Um den Literaturbereich in Moodle umzusetzen, wurden eine Moodle-Textseite
und ein Forum erstellt. Auf der Textseite und in der PDF befinden sich die Bibliografie des Studi-
enbriefs sowie einige zusatzliche Links und Werke zur eigenstandigen Vertiefung. Die Moodle-
Textseite eignet sich gut zum Kopieren und Einfigen von Suchanfragen im Browser, kann aber
auch als PDF-Dokument zur Offline-Nutzung abgespeichert werden. In diesem Abschnitt wurde
auch ein kollaboratives Element integriert, indem ein Forum fur Literatur und externe Links einge-
richtet wurde. Studierende haben somit die Mdglichkeit, passende Werke in das Forum zu posten,
die sie im Rahmen ihrer eigenen Recherchen zum Kursthema gefunden haben. Die Bibliografie
des Kurses kann, ahnlich wie das Glossar, im Laufe der Zeit weiterwachsen. Die kollaborativen
Teile des Kurses wurden mit dem Ziel erstellt, Studierende aktiver in das DH-Modul einzubringen.
Das Modul wird zu groBen Teilen im Selbststudium bearbeitet. Die Kollaboration liefert somit
Impulse, sich direkt im Vertiefungskurs mit anderen Studierenden auszutauschen.

4 Umsetzung auf Moodle

4.1 Grundlayout

Fur das Grundlayout auf Moodle wurde das Themenformat in den Kurseinstellungen ausgewahlt
und so konfiguriert, dass samtliche Abschnitte auf einer Hauptseite sichtbar sind. Die Hauptseite
ist in funf Abschnitte unterteilt: Kurzeinfihrung, Kursmaterial, Glossar, Quiz und Bibliografie.
Diese einfache Struktur bietet eine schnelle Ubersicht und erméglicht eine benutzerfreundliche
Navigation des Kurses auf verschiedenen Endgeraten. Zusatzlich wurden Bildmedien wie Banner,
lcons und lllustrationen 2 eingefiigt, die den Kurs nicht nur visuell ansprechender gestalten, son-
dern auch strukturieren. Dadurch kénnen die einzelnen Abschnitte des Kurses anhand der Illust-
rationen leicht erkannt werden.

Jeder Abschnitt fihrt zu einem separaten Teil des Kurses. Die Navigation wurde so gestaltet, dass
die Studierenden auf die Verlinkungen der jeweiligen Abschnitte klicken mussen, die mit kurzen
Erlauterungen versehen sind. Die eigentlichen Elemente wie das Moodle-Buch sind zwar fur die
Studierenden verfligbar, jedoch kénnen sie diese nicht direkt sehen. Die Kursinhalte sind daher
ausschlieBlich Gber die daftr vorgesehenen Hyperlinks zuganglich.

12 £5 wurden lizenzfreie Illustrationen far die Gestaltung der Moodle-Umgebung verwendet: Limpitsouni,
Katerina: unDraw, URL: https://undraw.co/license (Abruf: 28.09.2023).
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Kursmaterial

P Im Kurs werden theoretische Grundlagen rund um die Serious Games skizziert
und ausgesuchte Spiele des Genres im Hinblick auf lebensgeschichtliche
Darstellungen naher betrachtet

' Kurs

Glossar

Dieses Glossar bietet kurze Erlauterungen zu zentralen Begriffen und Konzepten,
die im Studienbrief aufgegriffen werden. Wahrend der Studienbrief die Begriffe
ausfuhrlich behandelt, dient das Glossar als kleines Nachschlagewerk zur
Auffrischung der eigenen Kenntnisse, das parallel oder spater genutzt werden
kann.

Optional: Fehlt Ihnen ein Begriff, der aufgefihrt werden sollte? Gerne konnen Sie

eigene Glossareintrage verfassen. Eintrage werden vorher von der Betreuung
uberprift und anschlieBend freigegeben
Z Glossar

- -

Abbildung 2: Ein Kursabschnitt aus der Sicht von Teilnehmenden.

Die Entscheidung fir diese Herangehensweise wurde aus dem Grund getroffen, die Benutzer-
freundlichkeit der Moodle-Umgebung auf allen gangigen Endgeréten, die typischerweise verwen-
det werden, moglichst einfach und konsistent zu gestalten. Auf diese Weise sollte die Bedienung
sowohl Uber die Maus als auch tber Touchscreens reibungslos funktionieren. Die Hyperlinks die-
nen somit als einheitliche Einstiegspunkte in die verschiedenen Kursabschnitte. Fur die Be-
treuer*innen bleiben die konkreten Moodle-Elemente sichtbar, wodurch sie bei Bedarf Wartungs-
oder Anderungsarbeiten durchfiihren kénnen.

Studienbrief

Im Kurs werden theoretische Grundlagen rund
[ 4 _ - um die Serious Games skizziert und

y | ausgesuchte Spiele des Genres im Hinblick auf
lebensgeschichtliche Darstellungen naher
betrachtet.

' Kurs

= ; .
Lebensgeschichtliche Darstellungen in Serious Games

Anzeigen

Abbildung 3: Ein Kursabschnitt aus der Sicht von Betreuenden.
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4.2 Kursinhalte

4.2.1 Kursmaterial

Die Entscheidung, die Lernaktivitat sMoodle-Buch« zu verwenden, wurde aus verschiedenen Grin-
den getroffen. Die Grundfunktion des Moodle-Buchs ermdéglicht es, den Studienbrief gemal den
typografischen Anforderungen einer geschichtswissenschaftlichen Arbeit zu gestalten. Studie-
rende lernen also nicht nur die konkreten Kursinhalte, sondern auch, wie Texte gemal3 wissen-
schaftlichen Vorgaben formatiert werden sollten.

DarUber hinaus bietet das Moodle-Buch weitere Vorteile. Die integrierte Funktion, das Moodle-
Buch entweder online in der Lernumgebung zu lesen oder als PDF auf den eigenen Computer
herunterzuladen und offline zu bearbeiten, bertcksichtigt die unterschiedlichen Lernpraferenzen
der Studierenden. Es ist anzumerken, dass das Layout des Studienbriefs als PDF-Download nicht
immer konsistent ist. Nach mehrfachem Download auf verschiedenen Endgeraten wurde jedoch
sichergestellt, dass die automatisch erstellten PDFs trotz des inkonsistenten Textlayouts lesbar und
somit nutzbar sind.

FUr die Gestaltung des Studienbriefs bietet das Moodle-Buch verschiedene Mdéglichkeiten, um
Texte und Bilder zu strukturieren. Buchseiten mit Bildern und Verlinkungen kénnen vorgefertigte
Grids von Bootstrap verwenden, um den Textkdrper und die Bildelemente Ubersichtlich zu gestal-
ten. Da HTML ein integraler Bestandteil von Moodle ist, kdnnen zudem spezifische Anpassungen
am Textlayout selbst vorgenommen werden. In diesem Fall wurde der FlieBtext fur jede einzelne
Seite des Moodle-Buchs wie folgt strukturiert:

<div class="textboxtext col-md-8">
Der HTML-Code definiert ein HTML-Div-Element mit mehreren CSS-Klassen:

e <div>: Mit diesem HTML-Elementtyp werden samtliche Textabschnitte gruppiert.

e class="textboxtext": Dies ist ein Attribut des <div>-Elements und enthalt eine vordefinierte
CSS-Klasse fur den zu formatierenden Text.

e class="col-md-8": Diese CSS-Klasse definiert das Rasterlayout fir das <div>-Element, wobei
eine Breite von acht Spalten insbesondere fur mittelgroBe Bildschirme geeignet ist. Bei klei-
neren Bildschirmen wird der Text umgebrochen, wahrend er auf gréBeren Bildschirmen Gber
eine bestimmte Breite hinausgeht, um die Lesbarkeit des Texts sicherzustellen. Auf diese
Weise kdnnen die gangigsten BildschirmgroéBen berlcksichtigt werden.
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Ansonsten wurde der Text unter Berlcksichtigung des Kursthemas, namlich Serious Games, mit
einschlagigen Videoausschnitten und Screenshots aus den Spielen versehen. Daflr wurden die in
Moodle integrierten Bootstrap-Grids verwendet, um die Medien in die Textstruktur passend ein-

zubetten bzw. zu platzieren.

7. My Child Lebensborn — Lebensgeschichten aus Norwegen

Trailer

In der Offentlichkeit wird das Spiel mit folgendem Trailer prasentiert:

»My Child Lebensborn« wurde von dem norwegischen Studio »Sarepta Studio<
entwickelt ") Im Trailer wird die historische Handlung des Spiels erlautert: Im Jahr
1948 taucht man in das Leben eines Ich-Erzahlers und dessen Adoptivkind ein,
das im Zuge des Lebensborn-Projekts in Norwegen auf die Welt kam und in der
Nachkriegszeit Diskriminierung in der Gesellschaft erfuhr. Das Lebensborn-
Projekt stellt einen komplexen Forschungsgegenstand dar und soll im Rahmen

des Kurses nur mit Blick auf Norwegen zusammengefasst werden 2!

3. Computerspiele als Lernmedium
3.1. Digital Game-Based Learning
3.2. Charakteristika und Anforderungen
4. Serious Games
4.1. Definition
4.2_Allgemeine Forschungsdiskurse
4.3. Abgrenzung von anderen Konzepten und
Genres
4.4 Anwendungsgebiete und Spielerprofil
5. Attentat 1942 — Lebensgeschichten aus der
Tschechoslowakei
5.1. Historischer Hintergrund - Die >Operation
Anthropoid¢
5.2. Analyse
6. Forced Abroad — Lebensgeschichten aus den
Niederlanden
6.1. Historischer Hintergrund
6.2. Analyse
7. My Child Lebensborn - Lebensgeschichten
aus Norwegen
7.1. Historischer Hintergrund — Das
Lebensborn-Projekt und seine Rolle in
Norwegen
7.2. Analyse
Gesamtauswertung

©

9. Zusammenfassung

[1] Webseite des Entwicklers, URL: https://mychildlebensborn.com/ (Abruf
30.05.2023).

Abbildung 4: Mit der Einbettungsfunktion wurden Youtube-Videos verlinkt.

Die Einbettung von Bildern ware auch Uber H5P moglich gewesen, hatte jedoch gréBeren Auf-
wand verursacht. Aus Zeitgriinden wurden fur das Projekt deshalb die vorgefertigten HTML-Ele-
mente verwendet.

« Entscheidungen: Die Wahl zwischen verschiedenen Dialog- und Handlungsoptionen bildet das Kernstuick dieses interaktiven Spielerlebnisses. Spielerinnen und Spieler

stehen vor verschiedenen Entscheidungen, die den Verlauf der Handlung beeinflussen. Zum Beispiel miissen sie entscheiden, ob sie einem Mitgefangenen helfen oder sich

um die eigene Sicherheit kimmern méchten. Diese Entscheidungen spiegeln Aspekte des Alltags von Zwangsarbeiter:innen wider, einschlieRlich des Abwagens

verschiedener Risiken, wie etwa dem Konsum von verdorbenem Essen. Nach Abschluss dieser Interaktionen werden Erinnerungen freigeschaltet, die Informationen zur
Geschichte der Zwangsarbeiter:innen im Nationalsozialismus enthalten. Daruber hinaus gibt es je nach den getroffenen Entscheidungen verschiedene Erinnerungen, die
historische Aspekte vertiefen. Dieser Teil der Spielmechanik soll gleichzeitig die Spielenden dazu ermutigen, kritische Handlungsabschnitte des Spiels erneut zu erleben.

ab. Sonst gibt s ja fiir

tiefe Lachfalten zeugen von
ehemals glitcklichen Leben.

aber liegl in seinew Blick eine
aus Frustration und Wul,
Mich nervis macht.

[
Eﬂn hier passiert!”, brumut er.

Trotzdem: Lieber hungere ich.

Abbildung 5: Screenshots aus den untersuchten Spielen.

Die Screenshots aus den Spielen veranschaulichen, wie Spielelemente verwendet werden, und
tragen so zur besseren Verstandlichkeit des Texts bei. Fur die Barrierefreiheit wurden zu jedem
Bild Beschreibungen mithilfe des "alt"-Attributs hinzugefugt. Abhangig vom Endgerat kénnen die
Bilder auf der Moodle-Seite kleiner dargestellt werden. In diesem Fall besteht jedoch die Moglich-
keit, die Bilder in einem separaten Fenster zu 6ffnen, um sie in voller GréBe anzusehen. Diese
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Option steht den Nutzern zur Verfiigung. Eine andere Mdglichkeit ware, die Bilder in gréBerem
Format in den Text einzufligen, doch dies wiirde das Textlayout des Moodle-Buchs stéren und
somit die Lesbarkeit und den Lesefluss beeintrachtigen. Daher wurde dieser Kompromiss gewahlt.

4.2.2 Das Glossar

Das Glossar ist ein Nachschlagewerk zum Moodle-Buch, in dem die zentralen Begriffe des Textes
kurz definiert oder erldutert werden. Es dient dazu, bei Bedarf das bereits erworbene Wissen wie-
der aufzufrischen. Gleichzeitig haben Studierende die Mdglichkeit, eigene Eintrage vorzunehmen,
um das Glossar um weitere Begriffe zu erweitern. Die kollaborative Komponente soll den Studie-
renden die Chance geben, die Lerninhalte weiterzuentwickeln. Eintrage werden jedoch vor der
Freigabe auf ihre Richtigkeit Uberprift. Im Idealfall wachst das Glossar mit jedem voranschreiten-
den Semester. Es kdnnte auch sinnvoll sein, Begriffe zu Serious Games und anderen relevanten
Themen einzutragen, die im Moodle-Buch nicht vorkommen, aber fir den Themenkomplex von
Bedeutung sein kénnen. Ansonsten wurde die Entscheidung erwagt, ob die Glossareintrage glo-
bal in der Moodle-Umgebung verlinkt werden sollten oder nicht.:

~ Autoverlinkung

Eintrag automatisch verlinken @
[ GroR-/Kleinschreibung @

[J Nur vollstandige Worter @

Abbildung 6: Auswahlkriterien der Autoverlinkung des Moodleglossars.

Wenn die globale Verlinkung aktiviert ist, werden haufig vorkommende Begriffe wie »Serious Ga-
mes«< verlinkt, was dazu fuhrt, dass der Text mit Hyperlinks Ubersat ist und das Textbild negativ
beeinflusst. Wenn die globale Aktivierung hingegen nicht eingeschaltet ist, fehlt die praktische
Funktion fur Begriffe, die seltener im Text auftauchen und mdéglicherweise eine separate Nach-
schlageaktion erfordern. Schlussendlich wurde beschlossen, die globale Verlinkung zu deaktivie-
ren, um die Lesbarkeit des Moodle-Buchs nicht zu beeintrachtigen. Zudem kann das Glossar in
einem separaten Browserfenster gedffnet und bei Bedarf wahrend der Bearbeitung des Vertie-
fungskurses konsultiert werden, wodurch eine globale Verlinkung entbehrlich wird.

4.2.3 Das Quiz und der Literaturbereich

Das Moodlequiz wurde via H5P erstellt, da es viele Moglichkeiten der Wissensabfrage anbietet
und somit das Konzept des Gamification veranschaulicht, dass im Moodle-Buch kurz behandelt
wird. Gleichzeitig kénnen damit die wichtigsten Inhalte des Vertiefungskurses selbststandig tUber-
praft werden. Das Quiz kann beliebig wiederholt werden und wird nicht bewertet. Es dient zur
reinen Selbstkontrolle und flgt sich somit sinnvoll in das Selbststudium ein.
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Fragen *

. 1.KonzepteundK.. © Fragentyp <J
~ Inhaltstyp, der in dieser Frage verw:
. 2.KonzepteundK.. @
- o Multiple Choice v
. 3.Digital Game-Ba... @
: 4. Anwendungsge... € Multiple Choice
. o | Drag and Drop S
. 5-Gamification (M... @ Fill in the Blanks
~ Mark the Words
. 6.Anwendungsge.. © Drag the Words
e — o ‘ True/False Question l
- Essay

8. Historisch-biogr... € A !T:_ge Choice

9. Gamification (Dr... €

v Welche Aussagen zur Erfaht

AbbiIdL‘JAnAg 7: Das H5P-Quiz bietet verschiedene Abfragemdglichkeiten an.

Bei der Gestaltung des Quiz stand die Frage im Vordergrund, ob es direkt in das Moodle-Buch
mittels Einbettungsfunktion integriert werden sollte oder separat als Abschlussaktivitdt durchge-
fihrt werden soll. Es wurde sich flr die separate Durchfihrung entschieden, da Studierende ei-
nerseits Uber den Browser beide Aktivitaten, das Moodle-Buch und das Quiz, gleichzeitig 6ffnen
kdnnen und andererseits der Lesefluss nicht durch das Quiz gestort werden soll. AuBerdem ware
es erforderlich gewesen, fir jeden Abschnitt separate Quizze zu erstellen. Das Quiz im Kurs wurde
jedoch so konzipiert, dass die Fragen in zufalliger Reihenfolge gestellt werden, um den Schwie-
rigkeitsgrad zu erhéhen und die Studierenden starker herauszufordern.

Fur die Bibliografie wurde eine Moodle-Textseite mit Literaturverzeichnis verwendet. Die Moodle-
Textseite kann schnell aktualisiert werden und erméglicht es, Literaturvorschlage aus dem spezi-
ellen Unterforum zu Gbernehmen. Die Bibliografie wurde so gestaltet, dass sie kontinuierlich ak-
tualisiert und erweitert werden kann. Dies schlieBt Werke ein, die fur das Kursmaterial verwendet
wurden, sowie weiterfihrende Werke und Links, die Studierende mdglicherweise wahrend ihrer
unabhdngigen Recherchen gefunden haben und die flr das Hauptthema des Vertiefungskurses
relevant sein kénnten. Diese zusatzlichen Vorschlage kénnen als Anregung dienen, um ein pas-
sendes Thema fir eine Hausarbeit oder mtindliche Priifung zu finden.

5 Auswertung des ETZ-Projekts

5.1 Kollegiale Evaluation

Fur die Evaluation wurden Kolleg*innen hinzugezogen, die sowohl die konkreten Inhalte als auch
das (medien-)didaktische Konzept des Kurses mit ihren Fachkenntnissen tGberprifen konnten. Die
inhaltliche Evaluation flhrten insbesondere von PD Dr. Eva Ochs (Geschichte/Digital Humanities),
Dr. Dennis Mébus (Geschichte/Digital Humanities/Game Studies) und Dr. Dorothee Neumaier (Ge-
schichte/E-Teaching) durch. Sie haben sich hauptsachlich mit den Inhalten des Moodle-Buchs be-
fasst und die Fragestellungen, die Spielanalysen und die Auswertung der Ergebnisse Uberpruft.
Dabei haben sie ebenfalls besonders mediendidaktische Aspekte berlcksichtigt. Insgesamt fiel die
Bewertung des Projekts positiv aus. Die Fragestellungen, die Spielanalysen und die gewonnenen
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Erkenntnisse wurden als sehr gut passend fur das DH-Modul angesehen. Konstruktive Rickmel-
dungen bezogen sich hauptsachlich auf folgende Aspekte:

e Einige Nebenaspekte wurden ausfihrlicher behandelt und konnten nach einer grindlichen
Uberprifung weiter gekiirzt werden, um den FlieBtext thematisch fokussierter zu gestalten
und die Fragestellungen zu den Serious Games noch starker in den Vordergrund zu ricken.

e Die einfihrenden Abschnitte wurden angepasst, um die thematischen Verbindungen zu den
untersuchten Serious Games starker hervorzuheben.

e Jedes Serious Game behandelt unterschiedliche Abschnitte der Besatzungsgeschichte des Na-
tionalsozialismus. Die Abschnitte, die sich mit den historischen Kontexten befassen, wurden
leicht Gberarbeitet. Dies beinhaltete die Kiirzung oder Erweiterung einzelner Abschnitte.

e Die Aspekte des historischen Lernens durch Emotionen, die sich in allen untersuchten Serious
Games widerspiegeln, wurden in der Auswertung weiter vertieft.

Inhaltlich zeichneten sich keine Defizite ab. Die vorgenommenen Uberarbeitungen entsprachen
dem Ublichen Arbeitsprozess in der wissenschaftlichen Arbeit: Der FlieBtext wurde unter Berlck-
sichtigung der Thesen und Fragestellungen des Vertiefungskurses angepasst, Uberarbeitet und
verbessert. Dadurch konnte die Qualitat des Studienbriefs weiter gesteigert werden.

Die (medien-)didaktische und technische Evaluation haben insbesondere Helmut Hofbauer (Lite-
ratur/Informatik/Digital Humanities), Andreas Giesbert (Mediendidaktik/Digital Humanities) und
Dr. des. Christian Risse (Geschichte/Medien) Gbernommen. Das Grundkonzept zur Untersuchung
von Serious Games bekam insgesamt eine sehr positive Bewertung. Auch die Gesichtspunkte und
die daflr eingesetzten Medien wie Bilder und Videos wurden als angemessen und sinnvoll erach-
tet. Die folgenden zentralen Punkte kamen als konstruktives Feedback zurtck:

e Die Darstellung der Textbldcke im Moodle-Buch wich in einem Unterkapitel von der Grund-
struktur ab. Dieser Fehler wurde nach dem Hinweis schnell behoben, was gleichzeitig den
Anstol3 dazu gab, jedes Kapitel auf der Frontend-Ebene in der HTML-Ansicht noch einmal
grundlich zu Gberprifen und eventuelle Auffalligkeiten zu beseitigen.

e Im Hinblick auf das Glossar wurden zwei Vorschlage gemacht. Der erste Vorschlag lautete,
mehr Eintrage zu verfassen, da das Moodle-Buch viele Fachbegriffe enthalt. Es wurden einige
wenige Erganzungen vorgenommen, da der Umfang des Glossars bewusst etwas kleiner ge-
halten wurde, um die Studierenden zur Verfassung eigener Glossareintrdge zu motivieren
und sie so am Kursgeschehen teilhaben zu lassen. Der zweite Vorschlag war die Aktivierung
der Autoverlinkung des Glossars. Dieser Vorschlag aufgrund der zuvor erwdhnten Grinde
nicht umgesetzt.

e Darlber hinaus kam der Vorschlag, die Gliederung des Moodle-Buchs feiner zu unterteilen.
Dies ist jedoch nur begrenzt méglich, da jedes Kapitel nur ein weiteres Unterkapitel haben
kann. Stattdessen erfolgte eine leichte Anpassung fur die Gesamtgliederung des Moodle-
Buchs. Zudem wurden einige Abschnitte einzelner Kapitel gekirzt, um die Verstandlichkeit
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des FlieBtexts insgesamt zu verbessern. Somit konnten die wichtigsten Aspekte dieses Feed-
backs berlcksichtigt werden.

e Bezlglich des Quiz’ wurde die Empfehlung ausgesprochen, die Vielfalt an Fragetypen zu re-
duzieren und gegebenenfalls aufzuteilen. Die kleineren Quizteile kénnten somit direkt in das
Moodle-Buch in den passenden Abschnitten eingebettet werden. Dieser Ansatz wurde aus
den oben genannten Grinden nur teilweise umgesetzt, hauptsachlich wurden die Fragetypen
leicht reduziert. Dies betraf insbesondere Fragen, die Lickentexte beinhalteten.

Die kollegiale Evaluation des Projekts ergab insgesamt positive Rickmeldungen. Es konnten weder
inhaltliche noch konzeptionelle Mangel festgestellt werden. Die Expertise der jeweiligen Kol-
leg*innen war duBerst hilfreich, um alle Aspekte des Kurses angemessen zu bertcksichtigen. Die
konstruktive Kritik konzentrierte sich hauptsachlich auf bestimmte Schwerpunkte und Abschnitte
des Projekts. Durch die Umsetzung dieser Vorschlage konnte die Qualitat des Kurses weiter ver-
bessert werden.

5.2 Evaluation der Studierenden

Diejenigen, die das Projekt evaluierten, waren Studierende, die an einem Seminar zu Geschichts-
darstellungen in Computerspielen teilgenommen hatten oder Teilnehmende des DH-Moduls wa-
ren'3. Sie waren somit mit einigen Aspekten des Projektthemas und der Digital Humanities ver-
traut, die es ihnen ermdglichte, die Kursinhalte sorgfaltig zu prifen. Die Studierenden wurden
gebeten, sich etwa zwei Stunden lang mit den Inhalten des Vertiefungskurses auseinanderzuset-
zen. Dies schloss die Navigation auf der Hauptseite, das Moodle-Buch, das Quiz und den Bereich
fur die Literatur ein. Insgesamt nahmen sieben Personen an dieser kleinen Evaluation teil.

Die Bewertung des Projekts fiel duBerst positiv aus. Die qualitative Stichprobe deutete insbeson-
dere auf ein starkes Interesse an Serious Games mit historischen Darstellungen hin. Die Fragestel-
lungen und Thesen wurden als gut verstandlich empfunden. Die Gestaltung auf Moodle erhielt
ebenfalls positive Bewertungen. Es gab keine konkreten Anmerkungen zur Textgestaltung oder
zur Darstellung auf Moodle. Lediglich die Einbindung von YouTube-Videos und Screenshots
wurde besonders erwdhnt. Daher kann angenommen werden, dass die Darstellung auf Moodle
gut funktioniert hat und keine Probleme auf den Endgeraten der Testenden verursacht hat. Es
wurde nicht nach der genutzten Hardware gefragt. Es sollte jedoch beachtet werden, dass poten-
zielles Feedback zum Layout der Moodle-Umgebung und ihrer Inhalte beriicksichtigt werden
sollte, sobald der Vertiefungskurs fur die Teilnehmenden des DH-Moduls freigeschaltet wird. Es
gibt auch einige Wiinsche und konstruktive Anmerkungen:

e Die Studierenden haben den Wunsch geduBert, dass das Glossar etwas umfangreicher ist und
maoglicherweise Begriffe enthalt, die nicht nur im Moodle-Buch vorkommen, sondern fiir den

13 Unter anderem handelt es sich um folgende Veranstaltung: Keskin, Tunahan: Geschichtsdarstellungen
in Computerspielen (Online-Seminar), Institut fir Geschichte und Biographie, 09.- 10.02.2023, URL:
https://www.fernuni-hagen.de/geschichteundbiographie/lehre/veranstaltungen/os computer-
spiele.shtml (Abruf 13.10.2023).



https://www.fernuni-hagen.de/geschichteundbiographie/lehre/veranstaltungen/os_computerspiele.shtml
https://www.fernuni-hagen.de/geschichteundbiographie/lehre/veranstaltungen/os_computerspiele.shtml

Auswertung des ETZ-Projekts

21

Themenkomplex >Serious Games¢ insgesamt relevant sind. Einige Begriffe aus dem Moodle-
Buch wurden bereits hinzugefigt. Die Erweiterung des Glossars um weitere relevante Termini
sollte jedoch zunachst abgewartet werden, bis mehr Rickmeldungen nach einem Semester
vorliegen. Zusatzliches Feedback wird dabei helfen, das Glossar sinnvoll um Themen und As-
pekte zu erweitern, die sowohl die Studierenden interessieren als auch fiir Serious Games von
Bedeutung sind.

e Eswurde der Vorschlag gemacht, dass das Quiz mehr Fragen beinhalten sollte, die die kon-
kreten Kursinhalte abfragen. Ansonsten war die Rezeption in diesem Bereich besonders po-
sitiv. Der Vorschlag wurde bereits mit der Erweiterung um zusatzliche Fragen umgesetzt. Sie
gehen auf feinere Details ein und erhéhen den Anforderungsgrad des Quiz’ weiter.

e  Der Fortschrittsbalken als Aktivitatstbersicht wurde umgestellt. Zuvor reichte es aus, die je-
weiligen Elemente des Kurses (Moodle-Buch, Glossar, Quiz, Literaturbereich) aufzurufen, um
die Aktivitaten als abgeschlossen zu markieren. Dies war vorher eine Funktion mit wenig Nut-
zen. Nach der Umstellung mussen die Aktivitaten des Kurses nun von den Studierenden selbst
als abgeschlossen markiert werden. Dies erganzt sich mit dem Grundkonzept des Vertiefungs-
kurses, der im Selbststudium bearbeitet werden soll. Die manuelle Markierung der Aktivitaten
ist also eine Mdéglichkeit, den Lern- bzw. Arbeitsfortschritt selbst einzuschatzen.

Die Evaluation durch Studierende ist etwas, das in regelmaBigen Zeitabstanden durchgefihrt wer-
den sollte; denn Interessen kénnen sich andern und es kénnen sich Lernpraferenzen herausbilden,
die méglicherweise bertcksichtigt werden missen. Solche Entwicklungen erfolgen nach den bis-
herigen Erfahrungen im DH-Modul in der Regel in groBen Zeitabstanden. Dariber hinaus waren
weitere Evaluationen erforderlich, um von ,Trends” sprechen und diese als solche identifizieren
zu kénnen. Zusammenfassend lasst sich jedoch aus der studentischen Evaluation ableiten, dass
ein passendes Kursangebot entwickelt wurde. Dieses Angebot weckt das Interesse der Studieren-
den und tragt gleichzeitig zu den inhaltlichen Zielen des Geschichtskurses im DH-Modul bei, in-
dem es diese sinnvoll erweitert.

5.3 Herausforderungen und Probleme

Das Projekt erwies sich, wie erwartet, als zeitaufwendig. Schon zu Beginn war geplant, dass das
Projekt das vorgesehene Arbeitspensum von 64 AE (Arbeitsstundenaquivalenten) weit Gberschrei-
ten wurde. Dies war notwendig, da das Projekt verschiedene Kriterien erfillen musste, um das
Kursangebot des DH-Moduls sinnvoll zu erweitern:

e Es musste komplexe Fragestellungen behandeln, die die Ansatze des DH-Moduls aufgreifen
und vertiefen.

e Die Inhalte sollten ausreichenden Umfang und Komplexitat fir eine Modulabschlussprifung
bieten und gentigend Anknlpfungspunkte fir weiterfihrende Fragestellungen liefern.

Da das Thema des Projekts eine Vielzahl von Forschungsfeldern und wissenschaftlichen Ansatzen
umfasste, bestand die Herausforderung darin, einen klaren roten Faden zu entwickeln. DarUber
hinaus erforderte es eine intensive Auseinandersetzung mit verschiedenen Forschungsfeldern und
die Verfassung von Texten gemaB wissenschaftlichen Standards. Zudem wurden samtliche Spiele,



22

Zusammenfassung und Reflexion

die im Vertiefungskurs untersucht wurden, zur Vorbereitung mehrfach gespielt. Das Ziel war, die
wissenschaftliche Arbeitsweise und die Darstellung von Themenkomplexen in samtlichen Teilen
des DH-Moduls zu veranschaulichen, indem sie praktisch umgesetzt wurden (,,Practice what you
preach”).

Eine weitere Herausforderung bestand darin, mediendidaktische Elemente in das Projekt so zu
integrieren, dass sie die Inhalte sinnvoll aufbereiten. Aufgrund der Praferenzen der Studierenden
des DH-Moduls wurde auf kleine Lerneinheiten mit vielféltigen medialen Methoden verzichtet.
Das Moodlebuch erfillte die wichtigsten Anforderungen fir die zu vermittelnden Inhalte. Die Ver-
wendung eines Quiz zur selbststandigen Lernzielkontrolle griff die Buchinhalte sinnvoll auf. Mit
der Implementierung von kollaborativen Elementen fiir das Glossar und den Literaturbereich soll-
ten Anreize daflr geschaffen werden, dass sich Studierende Uber die Inhalte des Vertiefungskur-
ses oder andere relevante Aspekte austauschen kénnen. Gleichzeitig sollten diese Elemente dazu
beitragen, dass der Kurs durch die Aktivitat der Studierenden sich (in geringerem MaBe) dyna-
misch weiterentwickelt und somit aktuell bleibt, was wiederum die fortwahrende Anpassung an
digitale Inhalte berlcksichtigt. Nichtsdestotrotz zeichneten sich wahrend der Erstellung des Kurses
keine kritischen Probleme ab, die die Durchfihrung des Projekts behindert hatten.

6 Zusammenfassung und Reflexion

Im Rahmen dieses ETZ-Projekts wurde ein Vertiefungskurs zu Serious Games mit historischen Dar-
stellungen auf der Moodle-Plattform entwickelt und evaluiert. Der Kurs umfasst verschiedene Ab-
schnitte, darunter Einfihrung, Kursmaterial, Glossar, Quiz und Bibliografie. Das Hauptziel bestand
darin, ein ansprechendes und effektives Lernumfeld zu schaffen, das sowohl auf Desktop- als auch
auf mobilen Endgeraten gut funktioniert.

Die Kursinhalte werden in Form eines Moodle-Buchs prasentiert, das es den Studierenden ermég-
licht, die typografischen Kriterien einer geschichtswissenschaftlichen Arbeit kennenzulernen. Da-
bei werden Bilder, Videos und Verlinkungen verwendet, um den Text aufzulockern und die Lern-
inhalte ansprechender zu gestalten. Mithilfe von HTML und Bootstrap konnte das Textlayout
flexibel gestaltet werden.

Zusatzlich zum Moodle-Buch gibt es ein Glossar, in dem zentrale Begriffe erlautert werden. Stu-
dierende kénnen nach vorheriger Uberprifung auch eigene Eintrdage hinzuftigen. Ein Quiz, erstellt
mit H5P, ermdglicht die Uberpriifung der Kursinhalte, wird aber nicht benotet und kann beliebig
oft wiederholt werden. Die Bibliografie wird kontinuierlich aktualisiert und enthalt Literaturvor-
schlage fur die Studierenden.

Die Evaluation des Projekts erfolgte sowohl durch Kolleg*innen als auch durch Studierende. Die
inhaltliche Bewertung des Moodle-Buchs war insgesamt positiv, wobei konstruktives Feedback zu
einigen Aspekten gegeben wurde. Die (medien-)didaktische und technische Evaluation ergab
ebenfalls positive Ergebnisse, und konstruktive Vorschldge zur Verbesserung wurden bericksich-
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tigt. Die studentische Evaluation zeigte ein starkes Interesse am Thema des Kurses und eine posi-
tive Bewertung der Kursinhalte und der Moodle-Plattform. Einige Winsche und konstruktive An-
merkungen der Studierenden wurden aufgegriffen und umgesetzt.

Obwohl das Projekt zeitaufwendig war und eine Vielzahl von Herausforderungen mit sich brachte,
insbesondere in Bezug auf die inhaltliche Ausrichtung und die Integration mediendidaktischer Ele-
mente, konnte ein erfolgreiches und ansprechendes Kursangebot entwickelt werden, das die
Lernziele des DH-Moduls erflllte und die Interessen der Studierenden weckte.

Perspektivisch kann der Kurs seitens der Lehrenden als Vorbereitungskurs fir anwendungsorien-
tierte Seminare verwendet werden, indem die thematisierten Spiele selber gespielt und unter wis-
senschaftlichen Kriterien analysiert werden. Dariber hinaus wurde das Projekt so konzipiert, dass
es zukinftige Entwicklungen in den Forschungsdiskursen und Medienlandschaften bertcksichti-
gen kann. So kénnen im Laufe der Zeit neue Serious Games aufgegriffen werden, um den Kurs
zu erweitern. Darlber hinaus bietet er genligend AnknUpfungsmaoglichkeiten fir komparative
Ansatze, beispielsweise zwischen der Geschichts- und Literaturwissenschaft und den Game Stu-
dies.

Die im Rahmen der Fortbildungsveranstaltungen des ETZ-Programms erworbenen Kenntnisse
konnten in der Gestaltung des Projekts konkret und sinnvoll angewendet werden. Eine zentrale
Erkenntnis aus dem ETZ-Programm, die wahrend der Umsetzung des E-Teaching-Projekts beson-
ders hervorstach, war, dass bei der Erstellung digitaler Lehr- bzw. Lernangebote in erster Linie die
Winsche und Lerngewohnheiten der Zielgruppe bertcksichtigt werden sollten. Dabei sollte die
Verwendung von medialen bzw. digitalen Gestaltungselementen oder Methoden nicht lediglich
einem mediendidaktischen Duktus geschuldet sein.
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Anlagenverzeichnis

Anmerkung: Die Riuckmeldungen erfolgten teilweise per E-Mail, sodass die Text zur leichteren Verstandlich-
keit leicht angepasst wurden, ohne inhaltliche Aussagen zu verzerren.

Kollegiale Evaluation

PD Dr. Eva Ochs (Geschichte, Digital Humanities)

1.

Der Vertiefungskurs stellt mit seiner Einbeziehung audio-visueller fiktionaler Medien eine entschei-
dende Bereicherung des Moduls Digital Humanities dar.

Die Frage, welche Arten der Geschichtsvermittlung durch den Einsatz von Computerspielen erfolgen
kann, wird anhand dreier Serious Games mit historischem Szenario verfolgt.

Die gewahlten Beispiele beziehen sich auf die Besatzungszeit im Nationalsozialismus und zeigen un-
terschiedliche Regionen, sind aber alle durch die Konzentration auf einen lebensgeschichtlichen Zu-
gang verbunden. Die Prasentation der Spiele erfolgt duBerst ansprechend und animiert, sich auf die
jeweilige Spielemechanik einzulassen.

Insgesamt ist die Moodle-Oberflache einladend, Ubersichtlich und informativ konzipiert; durch die Er-
ganzung eines Glossars und eines gut gestalteten Quiz zur Selbstiberprifung wird die Kontrolle der

Lernfortschritte sehr erleichtert.

Helmut Hofbauer (Literaturwissenschaft, Informatik, Digital Humanities)

Die Inhalte des Studienbriefs sind interessant und die Darstellungsform ist auch super, was sicherlich
sehr gut ankommen wird.

Die Textlange ist fur eine Bildschirmlektlre gut gewahlt, und die kirzeren Abschnitte bringen Ab-
wechslung. Die FuBBnoten funktionieren ebenfalls gut, da viele Materialien verlinkt sind.

Die YouTube-Clips geben einen guten Einblick in das Spielgeschehen, und die ausgewahlten Screens-
hots aus den Spielen sind sinnvoll platziert.

Text- und Bildformatierungen (Desktop-PC): Die Texte nehmen bei mir auf dem Bildschirm teilweise
unterschiedlichen Anteil an der Gesamtbreite ein. Abschnitt 7.2 nimmt die gesamte Breite ein, wah-
rend Abschnitt 6.2 nur etwa zwei Drittel beansprucht.

Wenn zwei Screenshots nebeneinander liegen, sind sie teilweise zu klein, zum Beispiel 5.2. Dies sieht
zwar grafisch besser aus, wenn zwei Bilder in einer Zeile angeordnet sind.

Mobilgerate: Das Material ist problemlos auf Tablets und Smartphones lesbar und funktioniert gut.
Die Anzeige der Bilder, wenn zwei in einer Zeile angeordnet sind, wird automatisch umgebrochen und
ist auf Tablets am besten lesbar (Gerdte-Zoom). Das Quiz funktioniert ebenfalls, und die Drag-and-

Drop-Aufgabe hat auf meinem Handy sogar besser geklappt als am Desktop.



7. Das Konzept erscheint mir auch fir die Literaturwissenschaft anschlussfahig. Es ware moglich, inhalt-

liche Querverbindungen im Modul herzustellen.

Andreas Giesbert (Mediendidaktik, Digital Humanities)

1. Mir gefallt das Kursangebot gut. Der Studienbrief ist sehr sauber aufbereitet und wirkt auf mich als
Laien sehr fundiert.

2. Zum einen wurde ich das , Kursmaterial” nicht mehr ,Kurs” nennen, da so Verwirrung entstehen
kann. AuBerdem wirde ich das Format der Literaturliste den anderen Blécken anpassen.

3. Meine groBte Anmerkung betrifft das Quiz. Hier wirde ich empfehlen, die Fragetypen etwas starker
zu vereinheitlichen und das Quiz in kleinere Happchen zu zerlegen, die man aus dem Moodlebuch
kapitelgenau referenzieren kdnnte. So wirde eine engere Verzahnung entstehen und klarer werden,
wie viel gelernt werden sollte, um das Quiz sinnvoll zu starten. Zuletzt kénnte man so auch Zwi-
schenachievements abbilden, sofern die Gamification-Elemente ausgebaut werden sollen.

4. Wenn noch Kapazitat vorhanden ist, kann man zudem weitere H5P-Elemente einbauen, etwa indem
man einzelne Bilder annotiert und in das Moodle-Buch einbettet.

5. Auch ohne diese Anmerkungen umzusetzen, finde ich, dass es ein gutes Selbstlernangebot ist, das

eine noch bessere Grundlage flr ein Seminar mit Flipped-Classroom-Konzept ist.

Dr. Dorothee Neumaier (Geschichte, E-Teaching)

1. Kollegiale Hospitation: Das Lehrziel besteht darin, die Studierenden thematisch an Lebensgeschichtli-
che Darstellungen in sogenannten Serious Games heranzufiihren. Es soll gezeigt werden, ob sich der
Forschungsgegenstand fir Geschichtsvermittiung durch spielerische Zugange eignet.

2. Nach der Einleitung und den methodischen Grundlagen stehen Computerspiele als Lernmedium im
Fokus. AnschlieBend werden Serious Games definiert und allgemeine Forschungsdiskurse erlautert.
Eine Analyse von drei populdren Spielen folgt.

3. Die Inhalte des Vertiefungskurses sind klar strukturiert sowie anschaulich dargestellt.

4. Unterschiedlichste mediendidaktische Elemente wurden angewandt. Darunter zum Beispiel theoreti-
sche Begriffsdefinitionen, Elemente des Microlearning, grafische Darstellungen und ein motivations-

steigernder Fortschrittsbalken.

Dr. Christian Risse (Geschichte, Medien)

1. Die Struktur ist klar, Zielsetzung und Hinflihrung zum Lernziel sind schnell zu erkennen.
2. Das Glossar ist eine gute Idee und meiner Meinung nach ein sehr wichtiger Bestandteil des Kurses.
Gegebenenfalls konnen weitere Begriffe hinzugefiigt werden, um das Glossar nicht allzu stark von der

Mitarbeit der Studierenden abhangig zu machen.



3.

Das Quiz ist eine sehr gute Lernzielkontrolle, und durch die verschiedenen Fragetypen ist es abwechs-
lungsreich genug. Als alternative Mdglichkeit kénnten Quizfragen nach jedem Kapitel des Studien-

briefs gestellt werden, anstatt sie als separate Lerneinheit zu platzieren.

Der Literaturbereich kénnte um weiterfihrende Werke ergdnzt werden, einschlieBlich Einfihrungstexten zu
den Themenkomplexen, die im Moodlebuch behandelt werden. Auf diese Weise erhalten die Studierenden
die Mdglichkeit, sich direkt mithilfe der Bibliografie in Inhalte zu vertiefen, die sie besonders interessieren.

Studierenden-Evaluation

Evaluation #1

1.

Ich finde den Kurs gut strukturiert und Ubersichtlich. Die Tatsache, dass die Lernmaterialien bzw. die
Kurseinheiten vollstandig online verflgbar sind, finde ich sehr praktisch. Besonders hilfreich ist der
Anzeigestatus, der sich nach vollstandiger Durchsicht auf "Erledigt" setzt.

Das Quiz finde ich modern und innovativ. Es unterstiitzt die Uberpriifung des Verstandnisses des Lern-
stoffs. Die Vielfalt der Quizfragen ist abwechslungsreich, was ich ebenfalls positiv sehe.

Als Anregung wiirde ich vielleicht die Einrichtung eines Forums fir den Austausch zwischen den Stu-
dierenden vorschlagen. Ich denke, dass ein Forum, in dem man miteinander kommunizieren kann,
eine gute Mdglichkeit zur Vernetzung im Fernstudium bietet.

Das Glossar gefallt mir sehr gut. Es ist praktisch, und die Méglichkeit fir Studierende, selbst fehlende
Eintrage hinzuzuftgen, finde ich hilfreich.

Die beigefligte Literaturliste ist eine praktische Hilfestellung und fehlt oft in anderen Kursen. Die zu-

satzliche Verlinkung von Inhalten auf YouTube finde ich modern und einladend.

Evaluation #2

1.

2
3.
4

Finde das Glossar sehr gut.

Auch das Quiz ist sehr gut.

Ich finde auch die Méglichkeit top, eigene Literaturvorschlage machen zu kénnen.
Die Struktur wirkt sehr durchdacht.

Evaluation #3

1.

Zunachst lasst sich sagen, dass der Aufbau des Vertiefungskurses hier sehr Ubersichtlich und gut struk-
turiert wirkt.

Wenn dies nicht im Forum des Hauptkurses geschehen soll, ware ein zusatzliches Forum fur Studenten
hier im Kurs noch sinnvoll, bspw. fir Arbeitsgruppen etc.

Das Glossar bietet eine super Lernhilfe, mit den wichtigsten Begriffen im Uberblick und férdert durch

die Mdglichkeit des Erganzens auch hier nochmal den Austausch.



4. Das Quiz ist eine gute Moglichkeit eigenstandig die Lernfortschritte abzufragen und so auch denjeni-

gen ein zusatzliches Angebot zu bieten, die weniger den Austausch suchen.

Evaluation #5

1. Beim Fortschrittsbalken féande ich es besser, wenn die verschiedenen Haupttberschriften des Studien-
briefs als einzelne Balken sichtbar waren. Aktuell kann man den Studienbrief einfach anklicken, und
der Fortschritt gilt direkt als abgeschlossen.

2. Personlich fande ich es auch hilfreich, wenn man den Studienbrief zusatzlich als PDF herunterladen
kénnte.

3. Das Quiz hat mir sehr gut gefallen.

4. Die Struktur ist Ubersichtlich, und es ist leicht, sich im Kurs zurechtzufinden.

5. Eventuell kdnnte man zusatzlich ein Forum fir den Austausch der Studierenden erstellen.

Evaluation #6

1. Der Kurs erscheint mir gut strukturiert. Man wird gut durch das Thema gefihrt, vom nétigen Hinter-
grundwissen Uber die interessanten Fallbeispiele bis hin zu einem einleuchtenden Fazit. Man findet
sich gut im Kurs zurecht und kann mithilfe des Glossars Fachbegriffe immer wieder nachsehen. Das
Glossar kénnte meiner Meinung nach noch um allgemeine Fachbegriffe aus dem Kurs erweitert wer-
den, nicht nur um Begriffe aus dem Bereich "Serious Games. "

2. Das Quizist eine spielerische Form der Wiederholung des Kurses, die das Wissen vertieft. Insbesondere
die Fachbegriffe kdnnen so besser erlernt werden. Das Quiz kénnte allerdings etwas umfangreicher
sein, sodass eine intensivere Vertiefung bzw. Wiederholung des Kurses moglich ware.

3. Der Kurs macht einen modernen Eindruck, nicht nur durch sein Thema, sondern auch durch die Ver-
weise auf YouTube und Co. Ich wirde mir winschen, dass der Kurs starker in die Moodle-Umgebung
eingebunden wird. Bisher hat das noch kein Kurs geschafft, zumindest nicht im Bachelor. Die Moodle-
Umgebungen sind in Bezug auf den studentischen Austausch und die Kommunikation mit den Leh-
renden relativ leblos.

4. Eskonnte interessant sein, die geringe Reichweite und den niedrigeren Unterhaltungswert von Serious
Games starker herauszustellen. Vielleicht ein kurzes Beispiel zu einem Spiel mit groBer Reichweite, das
weniger stark historisch bezogen ist, um zu sehen, wie Serious Games im Vergleich abschneiden. Die
groBen "Triple A Games" haben einen gewissen historischen Gehalt, aber vor allem eine groB3e Reich-
weite aufgrund ihres Unterhaltungswerts. Sie beeinflussen durchaus die Wahrnehmung ganzer histo-
rischer Epochen in weiten Teilen der Gesellschaft.

5. Der Kurs bietet mir das, was ich erwarte, und das ist sehr gut. Alle Punkte sind eher Anregungen als

Kritik, und es gibt wahrscheinlich gute Griinde dafur, diese Punkte nicht einzubeziehen.



Evaluation #7

1. Das Skript online anzuzeigen und sich dann durch Weiterklicken vorzuarbeiten, ist eine nette Idee,
insbesondere angesichts des steigenden Bedarfs an Digitalisierung. Allerdings hat dies je nach Heran-
gehensweise flr den Studierenden auch Nachteile. In meinem Fall beispielsweise Ube ich einen Beruf
aus, der hauptsachlich am Computer stattfindet. Ein Skript, fir das ich wiederum am PC sitzen muss,
bedeutet noch mehr Bildschirmzeit, was ich eigentlich vermeiden mdchte. Normalerweise lade ich
meine Skripte gerne auf einen E-Book-Reader, markiere wichtige Stellen und erstelle Exzerpte. Dieser
Ansatz ist mit dieser Art der Darstellung nicht méglich. Dies erinnert mich ein wenig an das Modul G2,
wo eine interaktive Moglichkeit bestand, Texte durch Klicken auf verschiedene Elemente auf einer
Website zu lesen. Dies war interessant, aber nicht praktisch zu bearbeiten, insbesondere da diese Texte
im Wesentlichen Kopien aus anderen Lehrbiichern waren. Was ich damit sagen mdchte, ist, dass eine
Online-Darstellung meiner Meinung nach nur dann Sinn macht, wenn sie einen Mehrwert bietet (wie
zum Beispiel das Quiz). Wenn einfach nur ein Text in gleicher Qualitat dargestellt wird, wie er auch als
Skript verflgbar sein kénnte, ist das kein groBer Fortschritt. Als Studierender dieses Moduls wirde ich
mir winschen, dass alternativ doch eine .pdf-Datei des Skriptes zur Verfligung steht.

2. Das groBte Problem, das ich bei den Fernstudiengangen an der FernUniversitat Hagen sehe, ist die
begrenzte Kommunikation in der Moodle-Umgebung. Bisher gab es in vielen Modulen keine Kommu-
nikation auf der Moodle-Plattform. Die Schaffung einer Community ware eine echte Weiterentwick-
lung.

3. Das Quiz ist groBartig und wirklich innovativ im Vergleich zu anderen Moodle-Umgebungen an der
FernUniversitat, aber leider nicht sehr umfangreich. Hier kénnte ein Forum erstellt werden, in dem
Studierende Fragen mit Antwortmaoglichkeiten bereitstellen kénnen. Dies kdnnte kapitelspezifisch er-
folgen und sich auch an externer Literatur oder Hausarbeiten orientieren. Dadurch wiirde der Gaming-
Aspekt in dieser Moodle-Umgebung verstarkt.

4. Das Glossar gefallt mir sehr gut, ist jedoch noch nicht sehr umfangreich. Ich denke jedoch, dass dies
mit der Zeit wachsen kann. Es ware auch eine Idee, die Studierenden zur Erganzung des Glossars
einzubeziehen. Hierbei geht es auch um den Aufbau einer Community.

5. Der ,zu erledigen”-Button gefallt mir sehr gut. Er ist im Skript jedoch erst aktiv, nachdem man die
letzte Zusammenfassung angeklickt hat. Dennoch wird in jedem Kapitel angezeigt, dass man alles
angezeigt bekommen hat. Hier ware es sinnvoll, den Studierenden ein Textfeld zu Uberlassen, in dem
sie ihre Notizen festhalten kénnen, fir diejenigen, die nicht ohnehin auf einer anderen Plattform ar-
beiten (siehe Punkt 1). Der Fortschrittsbalken ist daher auch eher zweifelhaft. Hier sollte es auch eine
Personalisierung geben. Beispielsweise sollte das Skript nicht dauerhaft als gelesen markiert sein, nur
weil ich aus Interesse einmal auf die letzte Skriptseite geklickt habe. Hier ist der Balken eher irrefiih-

rend. Die Verlinkung zu den fehlenden Bereichen finde ich hingegen sehr sinnvoll.



Die Literaturliste ist auch etwas, was mir oft bei anderen Modulen gefehlt hat — sehr hilfreich. Auch die Még-
lichkeit fur Studierende, hier Literatur beizusteuern, sodass diese Liste ein lebendiges Dokument ist, finde ich
gut. Ich denke, hier kénnte man einfach einen Button "Als .pdf herunterladen" im zweiten Tab einfiigen und

den ersten Tab l6schen.
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