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1 VORSTELLUNG PROJEKT - ANSATZ
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= Ansatz:
Interaktives Simulationsspiel ,The Analyst” nach
dem Vorbild des ,Virtual Sports Teacher”

= Narrativ:
— Studierende im Praktikum

— Arbeit in einem Diagnostik-Institut (,Human-Dia")
— Betreuung durch Mentor:in

= Bearbeitung von Diagnostik-Aufgaben in
Padagogik, Psychologie und Sportwissenschatft:
— Unterschiedliche Komplexitat

— Wissensunterstitzung durch Unterrichtsmaterial,
Quizaufgaben und Video
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2 UMSETZUNG PLAYER-CENTERED DESIGN
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2.1 Befragungen zu Praferenzen
2.2 Erstellung von Quizfragen
2.3 Evaluation des Tutorials

2.4 Game Jams

//AR\ |

Hallo Josef - willkommen im Spiel ,The Analyst“! Das Spiel bietet Dir vielféltige und motivierende R
Méglichkeiten, humanwissenschaftliche Diagnostik kennenzulernen und anzuwenden. T
o
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2.1 BEFRAGUNGEN ZU PRAFERENZEN DARMSTADT

» Einstellungen und
Erwartungen Ergebnis: N =49

= Darstellungsformen Links: 20 Beidk: 7 Rechts: 22

= Spielrelevante Inhalte:
komplex, schwierig
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2.2 ERSTELLUNG VON QUIZFRAGEN DARMSTADT
» Studierende der VL-Einfahrung in die Diagnostik — SoSe 2024
= Dozierende

Aufgabe w9 Evaluation (inhaltlich + didaktisch) ™ Finalisierung ]
4 Y4 N

Studierende || Dozierende Bsp.:

Die Datenschutz-Grundverordnung umfasst Grundprinzipien wie . Sie gilt als
3 18 234 zum Schutz der Menschen in der digitalen Welt.

\ / \ / einheitlicher Rechtsrahmen Voraussetzung Transparenz & Datensicherheit

p
552 ] vorldufiger Rechtsrahmen Eigentum & Datenmaximierung
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2.3 EVALUATION DES TUTORIALS
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= Evaluationsfragen:
— Spielsteuerung
— Gebaude
— Avatar-Nutzung
— Spielmodi
— Pos./neg. Eindricke
— Verbesserungsvorschlage

= Game Jam:
4 Personen

deinem Praktikum Erfahrungen in der humanwissenschaftlichen Diagnostik sammeln, Dazu

% gehoren Pddagogik, Psychologie und Sportwissenschaft.
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2.3 EVALUATION DES TUTORIALS
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Sporthalle

» Ergebnisse:
— Aufgaben: klar erkennbar
— Spieleinstieq: sehr gut
— Stabiler Verlauf: Uberwiegend
— Gebaude: gut bis sehr gut gefallen
— Eigene Avatare: nicht wichtig

— Vergleich mit anderen Spielenden:
eher unwichtig

— Team-Spielen: eher wichtig
— Positiv:
u.a. Design,

einfache Bedienung,
Realitatsnadhe
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2.4 GAME JAMS %9’ DARMSTADT

= 3 Termine

48 Teilnehmende

Aufgaben

Ergebnisse
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2.4 GAME JAMS

,Game-ldeation-Workshop*

Passende
Atomisierung Game Design

der Lernziele Pattern
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Spielidee
formalisieren

erkunden
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2.4 GAME JAMS

,Game-ldeation-Workshop*

Gutekriterien

Atomisierung
der Lernziele

29.04.2025

Prof. Dr. Josef Wiemeyer

Hauptgutekriterien
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Obijektivitat

Reliabilitat

Validitat
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2.4 GAME JAMS

,Game-ldeation-Workshop'

Objektivitat

Reliabilitat

Validitat

Atomisierung
der Lernziele
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Lernzieltaxonomie nach Anderson & Krathwohl
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2.4 GAME JAMS

,Game-ldeation-Workshop*

+GUIDED BROWSING

Choose Action Verb to get 3
random patterns
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Near Miss Indicators

Means of providing players with explicit
information about how close they or others
were to achieving a goal when they have failed
to achieve it.

Many games do not let players succeed with
all their actions. Those that do but provide
players with information about how close
their, or other players’, misses are provide
Near Miss Indicators.

Bag Building

Gameplay consisting of putting tokens into a
bag and later removing them from said bag.

Many games use randomness to create
uncertainty in games. One way of doing this is
through putting different types of tokens into
a bag and later drawing them. Games with
Bag Building make it into a gameplay aspect
of choosing which tokens to place in a bag
and when to draw tokens from that bag.

Ability Losses

Fachbereich Humanwissenschaften | TU Darmstadt

ACTION

= GUIDED BROWSING VERBS

BACK TO OVERVIEW ° °

Near Miss
Indicators

Means of providing players with explicit
information about how close they or others
were to achieving a goal when they have failed
to achieve it

Many games do not let players succeed with all
their actions. Those that do but provide players
with information about how close their, or other
players', misses are provide Near Miss
Indicators.

Examples

Guesses that are adjacent to ships in
Battleships but do not hit them require the
player to state that these are "near misses".
Bowling has implicit Near Miss Indicators in
that the number of pins left standing is a direct
measure of how near the player was from
succeeding. Further, pins are built in such way
that they are prone to sway from one side to
another without ultimately falling, providing
another layer of implicit Near Miss Indicators in
Bowling.

The design of Roulette wheels support Near
Miss Indicators for bets on Red or Black colors
since the design makes a loss only one slot
away from one or two winning positions.

¢
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2.4 GAME JAMS
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Passende

Atomisierung Game Design Spielidee
der Lernziele Pattern formalisieren
erkunden
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DANKE FUR IHRE AUFMERKSAMKEIT DARMSTADT

Sportwissenschaft:
J. Wiemeyer, K. Langer, E. Glnther

Padagogik — Psychologie:
L. Scharrer

AG Serious Games:
S. Gobel , P. Caserman, W. Brabander, R. Gielisch

HDA:
C. Hoppe; M. Link
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VORSTELLUNG PROJEKT - ELEMENTE

Wissensmodell Kategorien

Tatsachen/
(nach Anderson et al., 2001): Fpmes
— 5 Wissensdimensionen ERgiife
.. i Konzepte,
— 3 Schwierigkeitsgrade Modelle,

Theorien

Unterrichtsmaterial:

_ Prozesse:
— Folien Techniken,
— Aufzeichnungen Methoden

i . oo Spiel- Quiz Quiz Spiel Quiz Spiel
— Links zu weiteren Materialien element

Quizaufgaben: VL und Seminare

Videos:
— Realvideos
— Digital: Normal oder Low Poly (MoCap)
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