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Anstol} des Projektes
Entstanden im Rahmen des KU-Workshops

,Hochschule und Gaming — Kommunikation, Didaktik, Community”

(Dr. Alan Lena van Beek)

» Diskussion expliziter Beispiele der Integration von Gaming in die
Hochschullehre

« Studierende sollen beim Spiel einen ,Flow*-Zustand erreichen, bei dem
die Zeit geradezu verfliegt



. . KATHOLISCHE UNIVERSITAT

"v EICHSTATT-INGOLSTADT

Mathematischer Ubungsbetrieb im Studium

Waochentliche Ubungsblatter mit Rechen- und Beweisaufgaben
» Aufgaben oft nicht geradlinig I6sbar & bendtigen mehrere Losungsversuche

Durchsuchen der Gesammeltes Wissen
Kursmaterialien/ Literatur kreativ einsetzen
Definitionen Genaues Prifen von Voraussetzungen
Anwendbare Satze * Anwendung erlernter Theorie
Beweistechniken * Beweisen neuer Aussagen

Ahnliche Aussagen

» Mathematischer Forschungsprozess ahnlich
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Mathematischer Ubungsbetrieb im Studium

Traditionelle Ubungsstunden

Besprechung der Hausaufgaben

KU Prasenzubungen N

Gemeinsames aktives Lésen von Ubungsaufgaben
* Quizzes
» Gruppenarbeiten
* Aktives Plenum

» Aktivierung der Studierenden
G J
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Grundidee des Lehrprojektes

Ermutigung zu aktivem & selbstreflektiertem Lernen
» nachhaltige Wissensaneignung
> kreative Problemlosekompetenz

Implementierung
«  Ubersetzung von und Losungsansatze in

und ltems in labyrinthischer Spielwelt

Didaktisch sinnvolle Verteilung der / Theorie
(und ggf. Hinweise) mittels Schlussel- -Prinzip

Audiovisuelle Impulse zur einfacheren Erinnerung

Dozierende geben Feedback & leiten an

~
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The Legend of Zelda

» Beruhmt u.a. fur die serientypischen Dungeons: in sich geschlossene Labyrinthe
gefullt mit

* (Nichtlineare) Progression in Dungeon durch neues ltem (& SchlUssel)

The Legend of
Zelda: Skyward
Sword (2011)

The Legend of
Zelda (1986)

Quelle: https://ian-albert.com/games/legend_of_zelda_maps/ Quelle: https://www.gamerguides.com/assets/media/17/23/z
elda_skyward_sword_skyview_temple1.jpg

Abbildungen zeigen die Karte des > Boss Keys Season 1 (Mark Brown, GMTK)
jeweiligen ersten Dungeons Videoreihe zur Analyse des Zelda Dungeondesigns
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Metroidvania — Hilfsmittelbasierte Erkundung

Genre benannt nach den Spielereinen Metroid und Castlevania

R
MR,
S Metroid Castlevania:
upe1r992 e Symphony of
(1994) the Night (1997)
ORIGINAL MAP BY FALCON ZERO.
LAYOUT REVAMP BY STAR LIGHT SHADOW.
Quelle: https://iwww.deviantart.com/star-light-shadows/art/Super- Quelle: https://www.castlevaniacrypt.com/sotn-maps/
Metroid-map-remvamp-828855592
« Zahlreiche Vernetzungen innerhalb der Spielwelt Abbildungen zeigen die vollstandige

Karte des jeweiligen Spiels

« (Nichtlineare) Progression durch viele neue ltems

« Zuruckkehren in bekannte Gebiete um dort alte > Boss Keys Season 2 (Mark Brown, GMTK)

mit neuen ltems zu bewaltigen

Videoreihe zur Analyse von Metroidvanias
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JMetroidbrania“ — Wissen als Iltems

The Witness (2016) Outer Wilds (2019)

 Genrename noch nicht im Mainstream etabliert

* Progression in der Spielwelt ahnlich wie in Metroidvanias

» |tems werden durch erlangtes Wissen ersetzt
> Ubertragung dieses Konzepts in die Lehre
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Praktische Umsetzung im Pilotversuch
/  Raumkarten \

* [temkarten

* Losungskarten
* (Punktekarten)

- /

Zur Wiederholung des Stoffs von “Differentialgleichungen I’
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Praktische Umsetzung im Pilotversuch
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HINDERNISKARTE 4

Das groBe Tor zur Ruine der Villa scheint durch ein
magisches Siegel verschlossen zu sein. Thr findet
einige Musiknoten auf der Matte vor der Tiir.
Lost die Aufgabe auf der Riickseite um das Siegel der
Villa zu brechen.

Fiir 1,J C R offene Intervalle, g € CO(I;R), h € C°(J;R) mit
h#0auf J, (to,yo) € I x J betrachte

V' (t) = 9(DR(u(t), y(to) = wo

Dann gibt es § > 0 derart, dass das AWP genau eine Losung
auf B(to) C I besitzt. Diese erhélt man durch Aufisen der
folgenden Gleichung nach (1)

/;m 1 ’
d;:/ a(s)ds.
Juo 0T

HINDERNISKARTE 3

Thr findet vor der Villa einen kleinen Schuppen. Zwei
verschiedene Arten von giftigen Ranken verzweigen
sich miteinander vor der Tiir und versperren euch

den Weg hinein.
Lost die Aufgabe auf der Rij
voneinander z

m die Ranken

Nicht immer Hindernisbeschreibung mit
Hinweisen zur Losungsmethode
verkniipfen!
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Das grofie Tor zur Ruine dej
magisches Siegel verschlos
einige Musiknoten auf def Bestimmt eine Lisune des Anfangswertproblems
Lést die Aufgabe auf der Riy| Destimmt eine Lisung des Anfangswertproblems
Villa 7 b V(O =y(t) +1, y(0) =1

le, g € CO(I;R), h € CO(J; R) mit

betrachte

(w(1),  wlto) = wo.

Beispiel: Wende den Satz fir
lass das AWP genau eine Losung ¢
h Auflésen der

¥ = -ty w(1)=1

(0,00) = R, y = —y° sowie
e erhiilt man durc]

an. Setze g : B — R, ¢ = t und h
to = yo = 1 und berechne
e 1 (0 1 ()
2 h(s 2 2
| ds g(s) ds.
- ) to

. ¢
q(s]d.«:/ sds=
/ [ se=3

Auflsen nach ¢(t) liefert o(t) = 7{, fiir t € Bs(1) mit einem kleinen

>0

HINDERNISKARTE 3

Thr findet vor der Villa einen kleinen Schuppen. Zwei
Jtigen Ranken verzweigen

[iir und versperren euch

hinein

die Ranken

Bestimmt eine Losung des Anfangswertproblems

Y (t) = %F-”“’. y(1) =0.

Nicht immer Hindernisbeschreibung mit
Hinweisen zur Losungsmethode
verkniipfen!
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HINDERNISKARTE 4

Das grofie Tor zur Ruine dej

magisches Siegel verschlos

einige Musiknoten auf d] . . . §

| crmise A ! ] Bestimmt eine Losung des Anfangswertproblems
Lést die Aufgabe auf der Riis

Villa zu b

YY) =yt)+t, y0)=1

le, g € CO(I;R), h € CO(J; R) mit
betrachte
(w(1)),  wlto) = wo.

lass das AWP genau eine Losung ¢
e erhilt man durch Auflésen der

Beispiel: Wende den Satz fir

(1) = —ty(t)’,
an. Setze g : R — R, t + t und h
to = yo = 1 und berechne

[ [ (t)
2 h(s) 2 E t
. . —)ds:/ 9(s) ds.
syds= [ sds to
[ o= [0

Auflsen nach ¢(t) liefert o(t) = 7{, fiir t € Bs(1) mit einem kleinen .
8> 0.

Die gesuchte Losung ist HINDERNISKARTE 3

o(t) =In(In(t) + 1)

Ihr findet vor der Villa einen kleinen Schuppen. Zwei
fiir ¢t € Bs(1) mit einem hinreichend kleinem § > 0. tigen Ranken verzweigen

[iir und versperren euch
hinein.

iickseite um die Ranken
u trennen.

Bestimmt eine Losung des Anfangswertproblems

v(t) = %F-”“’. y(1) =0.

Thr trennt erfolgreich die beiden Ranken voneinander
kénnt diese anschlieflend einzeln unschédlich machen.

Platziert R rte 2.
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HINDERNISKARTE 4

Das grofie Tor zur Ruine dej
magisches Siegel verschlos
einige Musiknoten auf dé
Lést die Aufgabe auf der Riis
Villa zu b

Bestimmt eine Losung des Anfangswertproblems

YY) =yt)+t, y0)=1

le, g € CO(I;R), h € CO(J; R) mit
betrachte
(w(1)),  wlto) = wo.

lass das AWP genau eine Losung ¢
e erhilt man durch Auflésen der

Wende den Satz fir

Beispi:

(1) = —ty(t)’,
an. Setze g : R — R, t + t und h
to = yo = 1 und berechne

ot (1) (t)
/” L= [7 -
A T RA ¢
. ) Tts:/ g(s)ds.
s)ds = sds to
[awas=['s

Auflsen nach ¢(t) liefert o(t) = 7{, fiir t € Bs(1) mit einem kleinen .
8> 0.
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Das grofie Tor zur Ruine dej

magisches Siegel verschlos
einige Musiknoten auf d] . . . §
& Bestimmt eine Losung des Anfangswertproblems
y(0) =1

Lést die Aufgabe auf der Riis
Villa zu by V() = y(t) + 1,

le, g € CO(I;R), h € CO(J; R) mit

betrachte

(w(1),  wlto) = wo.

Beispiel: Wende den Satz fir
lass das AWP genau eine Losung ¢
h Auflésen der

¥ = -ty w(1)=1

(0,00) = R, y = —y° sowie
e erhiilt man durc]

an. Setze g : B — R, ¢ = t und h
to = yo = 1 und berechne
e 1 (0 1 (t)
2 h(s 2 2
| ds g(s) ds.
- ) to

. ¢
q(s]d.«:/ sds=
/ [ se=3

Auflsen nach ¢(t) liefert o(t) = 7{, fiir t € Bs(1) mit einem kleinen

550
Die gesuchte Losung ist sene ‘
gt _ g2t E
p(t) = 3e e, teR o zu
Berechnet fiir
H2
Y1) =—y(t) +e7, y(0)=2.
eine Losung mit Hilfe des Ansatzes ¢(t) = c(t)e™!, t €
R fiir ein goeignetes ¢ : R — R.

Agis

Ihr offnet die Truhe und finde darin eine

Losbar ohne ltemkarte

Olkarina.
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HINDERNISKARTE 4

Das grofie Tor zur Ruine dej
magisches Siegel verschlos
einige Musiknoten auf def " . PR S )
List die Aufgabe auf der Rii Bestimmt eine Losung des Anfangswertproblems
Villa zu by V) =yt)+t, y(0)=1

_ (VARIATION D. KONSTANTEN)
Fiir I C B Intervall, a,b € CO(I;R) und (to,y0) € I x K besitzt

Beispiel: Wende den Satz fiir
die ei .
, ot le, g € CO(1:R), h € CO(J; R) mit
y'(t)=—yt) +e ™, y(0)=2. strachte ’
Beispiel: Wende den Satz fiir betrachte
= - —e - - , 0), ylto) =
# :l:,nietze a(t) Lb(t)=e > firteR, to =0,y =2, SO =~ w1)=1 (w(1),  ylto) = vo.
; . an. Setse g iR Byt > tund h: (0,00) = By y s —y? sowie [1ass das AWP genau eine Losung
o(t) = elo 14 (2 +/ eJd Lds =27 dT) to = yo =1 und berechne e erhilt man durch Aufissen der
L o w0 1 e - (1)
/2 ok /2 5 o) 2

+
T —2r t
‘(2+/ e ? d'r) . , Tts:/ g(s)ds.
o Sds= [ sds to
[ o= [0

=e (241 =8 — e
Auflsen nach ¢(t) liefert o(t) = 7{, fiir t € Bs(1) mit einem kleinen .
8> 0.

Quelle der Icons:
https://game-icons.net




[ I KATHOLISCHE UNIVERSITAT
VW)Y EICHSTATT-INGOLSTADT

Quelle: Foto aus dem Pilotversuch
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Feedback der Studierenden

[ Ziel des Lehrprojektes: Ermutigung zu aktivem & selbstreflektiertem Lernen ]

m Das Spielkonzept habe ich schnell verstanden
m Die Erkundung der Spielwelt war motivierend gestaltet

m Das Schlussel-Schloss-Prinzip hat mir die Wiederholung
des Stoffs erleichtert

Mein Lernerfolg hat durch das Spielkonzept profitiert

m Dieses Spielkonzept kdnnte mir in einer angepassten
II Variante auch beim Erarbeiten neuer Themen helfen

1 2 3 4 5
stimme gar stimme
nicht zu voll zu

O =~ N W b 01 O N 00 ©
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Positives Feedback }

/{ Konstruktives Feedback 1

J \
,Ofter einbauen! Evtl. [ ,Viel ansprechender als nur ]

,Die Zusatzaufgaben waren
fiir Ubung anstelle von »trockene” Ubungsaufgaben

,War manchmal etwas ..
chaotisch, weil man sehr lang“ WEG P G
- zu lan 5
Blattern” . . . i ” g nicht klar war, wozu man
~ viele Raume gleichzeitig

sie macht, also was man
dafir bekommt”

aufdecken konnte”

,Die Zeit ist beim Spiel
wirklich verfolgen & es
hat viel SpaR gemacht“

»,Man musste Uberlegen,
welche Aufgaben man schon
I6sen kann zum jeweiligen
Zeitpunkt”

,lch wiirde eine schriftliche Anleitung empfehlen
mindlich war es doch ein bisschen schnell /

Lessons Learned

* Deutlichere Instruktionen zu Spielablauf & Spielmaterial
* Sorgfaltige Balance bei der Wahimoglichkeit von Aufgaben vs. Geradlinige Anleitung
* Insbesondere am Anfang SpieRroutenlauf aus Aufgaben vermeiden um Spielfluss zu verbessern
* Bei Wiederholung von Stoff separate Schlisselkarten einfiihren um fir gut vorbereitete Studis die
,vorgesehene” Progression nicht auszuhebeln
! Dynamische Spielwelt um den Spielenden mehr das Geflihl zu geben, sich in einer lebendigen Welt zu befindenj
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Ausblick

* Nachster Test des Spiels zum Erlernen neuen Stoffs in ,Differentialgleichungen II*
im WiSe 2023/24

« Digitalisierung um einen nachhaltigeren, breiteren Zugang zu ermoglichen
» Proof-of-Concept Version (via RPG Maker MV) bereits in Arbeit

). Scien I C R ein Intervall, a,b € CO(I;R) und
to,30) € I x K. Dann besitzt dus Anfangswertproblem.

¥ () = alt)y(t) +b(t),  wlto) =m0 (15)

| die eindeutiy bestimmte Lasung

Fatirts = Tatmas
plt)y=c* U:J+/! i b(rydr |, tel

to

Quelle: Screenshots aus selbst erstelltem Spiel via RPG Maker MV
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