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Abstract

This eighth and final working paper in the context of the research project MAR-
TINA recaps the project’s goals and concepts as well as organization and draws
balance with respect to the implemented Solution for mobile learning in logistics
(app). This is done focusing on didactics and generalizability. In addition to im-
plementation and testing of a prototypical application, transfer potential to other
industries should be explored. Thus, game principles and content of the MAR-
TINA app were separated and the latter made accessible to users without pro-
gramming knowledge via the ‘App Configurator’. This process improvement has
been implemented and tested with the topic office security (workplace security
and fire protection measures) as part of the final version. This volume deals with
the subject of generalizability in detail, discusses separation of game principles
from content, app configurator and user commentary. Finally, using the consid-
erations of the initial phase of the project, motivational game design and certifi-
cation requirements are discussed. It became clear in the course of the project
and in dialogue with practical partners balancing of these goals poses the main

challenge for successful design of mobile learning applications.
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1 Einleitung

Das vorliegende achte und im Rahmen des Forschungsprojektes MARTINA
(CreateMedia in Mobility and Logistics — Innovative Weiterentwicklung der Logis-
tik-Aus- und Weiterbildung in Nordrhein-Westfalen)! letzte Arbeitspapier rekapi-
tuliert Projektzielsetzungen und —konzept sowie —organisation. Zudem zieht es-
Bilanz hinsichtlich der umgesetzten Losung zum mobilen Lernen in der Logistik-
weiterbildung (MARTINA-App). Dies geschieht mit Fokus auf die Themen Didak-
tik und Generalisierbarkeit, da neben der Realisierung und Erprobung einer pro-
totypischen Anwendung speziell fur die Logistikbranche? auch das Transferpo-
tential auf andere Branchen erprobt werden sollte. Zu diesem Zweck wurden
Spielprinzipien und -inhalte der MARTINA-App separiert und die Gestaltung letz-
terer Nutzern ohne Programmierkenntnisse (z.B. Domanenexperten) Uber den
App-Konfigurator zuganglich gemacht. Diese Prozessverbesserung sowie dieser
inhaltliche Transfer wurden mit dem Thema Birosicherheit (Arbeits- und Brand-
schutz) als Teil (Minispiel) der Abschlussversion umgesetzt und erprobt. Der vor-
liegende Band behandelt das Thema Generalisierbarkeit im Detail, geht auf Tren-
nung von Spielprinzipien und Inhalten, App-Konfigurator und Praxiskommentare
ein. AbschlieRend wird im Riickgriff auf Uberlegungen aus der Anfangsphase des
Projektes auf das Spannungsfeld motivierendes Spieldesign und Zertifizierung
eingegangen, da im Projektverlauf und im Dialog mit Praxispartnern deutlich
wurde, dass diese Balance dieser dreier Ziele die Hauptherausforderung fur das

erfolgreiche Design® mobiler Lernanwendungen* darstellt.

1 vgl. Klumpp, Neukirchen, Jager (2016).
2 Vgl. Wood, Reiners (2012).

3 Vgl. Vaishnavi, Kuechler (2007).

4Vgl. Zichermann, Cunningham (2011).
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2  Projektzielsetzungen und Konzept

Das Projekt MARTINAS ist unter Beriicksichtigung der folgenden Ausgangssitua-
tion im Januar 2016 gestartet: Sowohl die Medien- und Kreativwirtschaft als auch
die Logistikwirtschaft stellen mit insgesamt fast einer Million Beschéaftigten in
NRW bedeutende Branchen dar. Erfolgsfaktoren der Logistikbranche, die zur
Wettbewerbsfahigkeit in NRW beitragen, sind Diversitét, hohe IT-Vernetzung und
Nachhaltigkeit. Allerdings steht die Branche vor zahlreichen Herausforderungen.
Aus- und Weiterbildungsmafinahmen sind aufgrund des zunehmenden Fachkraf-
temangels, der hohen Dynamik und der fortschreitenden Digitalisierung unerlass-
lich geworden. Klassische Prasenzveranstaltungen sind dabei allerdings oft nicht

fruchtbar genug.

Abbildung 1: Cross Cluster-Kooperation MARTINA

Content
(1) Innovatives Edutainment Tool fur (Logistik)

die Logistik

A TUVRheinland® PrALuUMo

The Rubr Institute for Software Technology

(2) Tranferpotential in andere
Branchen

TRANSFER

Quelle: Eigene Darstellung.

5 vgl. Klumpp, Neukirchen, Jager (2016).
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Im Zuge des Projektes wurden drei zentrale Themen, die auch auf andere Berei-
che und Branchen transferiert werden konnen, identifiziert, didaktisch aufbereitet
und in Form eines App-Prototyps fir mobile Endgeréte (Smartphones, Tablets)
pilotiert. Neben einer Verbesserung der Fachkréftesituation in der Logistikbran-
che kann bei erfolgreichem und verbreitetem Einsatz derartiger mobiler learning-
Lésungen von einer Profilierung der Medien- und Kreativwirtschaft in NRW aus-

gegangen werden.

Die Medien- und Kreativwirtschaft verfugt tGber ein reichhaltiges Repertoire an
kreativen, innovativen und motivierenden Instrumenten zur Qualifizierung, wel-
che auch fiir die Mitarbeitenden in der Logistik einsetzbar sind. Vor diesem Hin-
tergrund zielte das Projekt MARTINA darauf ab, eine innovative digitale Anwen-
dung im Bildungskontext, einschlieBlich motivierender spielbasierter Elemente®

zu entwickeln.
21 Ansatz und Ziel

Ziel des Projektes warlist es, eine digitale Anwendung (MARTINA-App) als al-
leinstehende MalRRnahme aufzusetzen, um eine Themensensibilisierung sowie -
festigung innerhalb der Zielgruppe zu erreichen. Die Medialitat der Lésung er-
leichtert die individuelle Auslieferung und Aneignung der gebotenen Inhalte und
ermdglicht zudem die regelmaRige Aktualisierung sowie Erweiterung der ver-

schiedenen Inhalte und Informationen.

Durch die spielerische Gestaltung” einer umfassenden Rahmenhandlung wird
eine nachvollziehbare Sichtbarmachung von ganz unterschiedlichen The-

menauspragungen des Bereichs Lager und Logistik erreicht. Involvierende Ent-

6 Vgl. Brathwaite, Schreiber (2009); Deci, Ryan (2008); Deterding (2011); Schell (2014).
7 Vgl. Huizinga, J. (1955).



Schriftenreihe Logistikforschung Bd. 62: Serious Games in der Logistik

scheidungssituationen konfrontieren die Nutzer aktiv mit verschiedenen alltagli-
chen Situationen und Sichtweisen®, auch aus anderen als den personlichen Be-
reich, und so wird die Umfanglichkeit aber auch das Zusammenspiel unterschied-

licher Stakeholder im Lager- und Logistikprozess unmittelbar erfahrbar.

Konkretes Ziel der digitalen Malinahme ist die Starkung der Kompetenzen rund
um die Thematik sowie die Verankerung von bestehenden Richtlinien, Vorgaben
und Handlungsdevisen. Durch die erfolgreiche Bewaltigung von diversen Her-
ausforderungen wird die Wirksamkeit des Vermittlungsprozesses innerhalb der
Mafinahme kontrolliert und Uber die Belohnungsaspekte des erfolgreichen Fort-

schritts des Nutzers in der Rahmenhandlung dokumentiert.
Ziele im Uberblick:

= Die Entwicklung eines rein digitalen Trainings das die heterogene Ziel-
gruppe animiert und involviert, sich mit generellen Themen auch tUber
den eigenen ,Tellerrand“ hinaus zu befassen.

= Durch eine interaktive Gestaltung werden Themen eindricklich und
nachhaltig erfahrbar.

= Die Starkung der Kompetenzen der Nutzer wird tber die einzelnen Her-
ausforderungen geférdert und dokumentiert.

= Die Anwendung ist durch die Verwendung moderner Standards grofR3fla-
chig einsetzbar.

2.2 Themenauswahl und Inhalte

Die Themenauswabhl erfolgte in einem dreistufigen Prozess aus Literaturrecher-
che bzw. aufbauend auf vorliegenden Review-Publikationen®, Expertenbefragun-

gen (Workshop) und einer fragebogenbasierten Umfrage mit der Methode des

8 \Vgl. Bosch (2014).
% Vgl. Zijm, Klumpp (2017).
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Analytic Hierarchy Process (AHP)10. Wahrend die ersten beiden Vorgehenswei-
sen einer Sammlung und ggf. ‘Verdichtung‘ des Themenkatalogs dienten, diente
die AHP-Umfrage der Gewinnung eines Rankings aus 14 Themen und somit als
Entscheidungsvorlage fir die konkreten MARTINA-Umsetzungsthemen. In einer
Uber 3.400 Artikel im Bereich Logistik und SCM umfassenden Literaturstudie un-
tersuchen Zigm und KLumpp!! Publikationen aus dem Zeitraum 2005-2015 auf
Trendthemen. Das resultierende Ranking weist eine vierteilige Struktur aus den
Kategorien Business Process Management, Competitive Advantage, Strategic
Management und Network Structure. STANK ET AL.12 wahlen fiir ihre Expertenstu-
die zum Thema ebenfalls eine vierteilige Struktur, mit den Kategorien Strategy &
Performance, Planning & Execution, Talent & Information, Relationship Manage-
ment. Die Resultate dieser Studie basieren auf Interviews mit 160 “supply chain
professionals®, die jeweils Einschatzungen zu einer Liste von 10 Trendthemen
geben sollten (Customer service to customer relationship management, Adver-
sarial relationships to collaborative relationships, Incremental change to a trans-
formational agile strategy, Functional focus to process integration, Absolute value
for the firm to relative value for customers, Forecasting to endcasting (demand
management), Training to knowledge-based learning, Vertical integration to vir-
tual integration, Information hoarding to information sharing and visibility, Mana-

gerial accounting to value-based management).

Fur das Projekt MARTINA wurde die folgende Themenliste der AHP-Studie zu-
grunde gelegt:

= Diversitat
= Elektrofahrzeuge
= Ersthelferqualifikation

= Flexibility

10 vgl. Saaty (1980).
1 vgl. Zijm, Klumpp (2017).
12 yvgl. Stank et al. (2013).
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=  Gefahrgut

= GPS-Akzeptanz

»  Griine Logistik/Nachhaltigkeit®?
= Integration

= Integration SC

= Kooperation

= Ladungssicherung

= Risikomanagement

= Sharing Economy4

=  Spritsparendes Fahren

Mit dem Analytical Hierarchy Process (AHP) sollen immaterielle, nicht greifbare
Merkmale (wie individuelle Praferenzen) messbar gemacht werden. Hierzu wer-
den Paarvergleiche eines Satzes von Alternativen unter jeweils einem Kriterium
aus einer Gesamtheit von Kriterien angestellt, woraus Prioritdten und lokale, so-
wie eine globale Rangfolge entstehen. Kriterium ist hier als Grundbegriff zu ver-
stehen, das heil3t, es wird keine Definition angegeben bzw. in den Ausfihrungen
zu den Annahmen hinter dem AHP wird keine formale Beschreibung hierzu ge-
geben. Die hierarchische Konstruktion ‘Alternative-lbergeordnetes Kriterium'
wiederholt sich dabei so, dass Kriterien fir die Paarvergleiche auf der niedrigsten
Stufe im néachsten Schritt als Alternativen auftreten und die gesamte Hierarchie
in einem singularen, als ,Ziel’ bezeichneten Hauptkriterium gipfelt. Prinzipiell
kann mit dem AHP eine Problemstellung erschépfend analysiert werden. Struktur
und —ablauf sind dabei vorgegeben, was dem Entscheidungsverfahren Werk-
zeugcharakter verleiht. Paarvergleichsurteile werden als Zahlenwerte mit den Ei-
genschaften einer Absolutskala ausgedriickt. Die Bevorzugung einer Alternative

Uber die jeweils andere im Hinblick auf ein bestimmtes gemeinsames Kriterium

13 vgl. Montreuil (2011).
14 vgl. Hamari, Sjoklint, Ukkonen (2015).
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entspricht einem ganzzahligen Vielfachen der Einheit, als die man die weniger
wichtig eingeschatzte Alternative setzt. Im Vergleich der beiden Alternativen er-
halt die nachrangig bewertete dann den reziproken Wert der bevorzugten Alter-
native. Das Ergebnis der Anwendung dieses Verfahrens Uber alle mdglichen
Paare ist eine Paarvergleichsmatrix. Die Werte des zugehdrigen Haupteigenvek-
tors entsprechen den Prioritaten der Alternativen insgesamt auf einer normierten
Absolutskala, d.h., ein Ordnen der Alternativen absteigend nach den zugehdrigen
Werten des Haupteigenvektors liefert eine Rangfolge der Alternativen, die den
Paarvergleichen des Entscheiders entspricht. Fir die Paarvergleiche grundle-
gende Definitionen sind beispielsweise bei SAATY bzw. SAATY und KULAKOWSKI®®

zu finden.

Abbildung 2: AHP-Skala

Verbale Bewertung Numerisch

Gleich 1
Etwas hdher 3
Deutlich héher 5
Viel héher 7
Sehr viel héher 9

2

Zwischenwerte 4.6,8

Bevorzugung der zweiten Alternative im Vergleich mit

Reziprokwerte
der ersten

Quelle: Eigene Darstellung.

15 vgl. Saaty (1986), Saaty, Kulakowski (2016).
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2.3 Projektorganisation

Die folgenden drei Unterabschnitte geben einen kurzen Uberblick tiber die MAR-
TINA-Projektorganisation speziell in der Phase der Softwareentwicklung bzw.
des Prototyping. Dementsprechend werden die Punkte Prototyping, Releasema-

nagement und Nutzertests behandelt.

2.3.1 Prototyping

Fur erste Iterationen des App-Prototyps wurden die Themen Ladungssicherung,
Gefahrgut, Ersthelferqualifikation und Kundenkommunikation ausgewéhlt (au-
Rerdem Routenplanung?® als jedoch nicht generalisiertes Minispiel). Nach Vor-
lage einer ersten Testversion werden weitere Minispiele hinzugefiigt (beispiels-
weise ein Routenplaner-Spiel). Die Architektur der Anwendungen gewahrleistet
ihre Ubertragbarkeit auf andere Themen. Insbesondere iiber die zweite Hélfte
der Projektlaufzeit liefen iterativ Erprobungsphasen jeweils aktualisierter Versio-
nen (zum Projektabschluss V. 46) des Prototyps, durchgefihrt von FOM und
paluno'’. Im Nachgang an eine Erprobung schloss sich jeweils eine Anpassungs-
phase (FOM, paluno) an. Aufbereitung der Inhalte, Erprobungsphase und Anpas-
sungsphase der in der ersten Phase identifizierten Themen und ihrer Subthemen
fanden in zeitlicher Uberschneidung statt. Damit entsprach das Vorgehen der-
Projektphase grundlegend der bewéahrten Praxis in vielen Softwareentwicklungs-
projekten vergleichbarer Gré3enordnung, d.h. agilen Methoden. Die Erprobungs-
und Anpassungsphasen entsprechen somit dem Zyklus in der Mitte untenstehen-
der Abbildung und wiederholten sich durchschnittlich im Rhythmus weniger Wo-
chen mit dem Ziel effizienter und schneller, eben ‘agiler’ Reaktion auf neu ge-

wonnene Erkenntnisse zu Nutzeranforderungen.

16 \vgl. Schonberger, Kopfer (2016).
17 vgl. Book, Gruhn, Striemer (2016).
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Abbildung 3: Projektorganisation

Bewertung Auswahl

Planung
Projektabschluss

Identifikation
Architekturentwurf

Diskussion Entwicklung

Quelle: Eigene Darstellung nach Sommerville (2011).

2.3.2 Releasemanagement

Das Releasemanagement hat die Aufgaben,

= den funktionellen Umfang festzulegen und

= den genauen Zeitplan einer Releasefreigabe abzustimmen, sowie

= Qualitatskontrolle zur Uberwachung der Einhaltung der Kriterien, die im
Rahmen der Projektkonzeption und -planung fiir eine Releaseerstellung
festgelegt wurden,

= Dokumentation des Umfangs und der Anderungen und

= Verwaltung der Versionshistorie (Versionierung), damit Sicherstellung

der Reproduzierbarkeit durchzufihren.

Ein Releasemanager verantwortet somit den Planungsprozess fiur Releases so-
wie Release-Patches und -Hotfixes. Ihm obliegt die Sicherstellung einer effizien-
ten und zielorientierten Kommunikation und Kooperation mit allen relevanten Be-

teiligten am Release-Prozess sowie die selbststéandige Uberwachung der Meilen-
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steine und die Koordination und Steuerung von Aktivitaten fir die Implementie-
rung eines Release. AuRerdem gehoren typischerweise MaRnahmen zur Verbes-
serung der Release-Prozesse und deren koordinierte Umsetzung dazu, weiterhin
die Vorbereitung, Durchfiihrung sowie Moderation von Release-Besprechungen

z. B. wochentliches Meeting des ,produzierenden’ Projektteams?8.

2.3.3 Nutzertests

Unter Einbezug verschiedener (assoziierter) Partner fihrten die FOM und paluno
die Erprobung der im Projektverlauf entstandenen Gesamtkonzeption (,MAR-
TINA-App‘) durch. Auf jede Erprobungsphase folgte abschlieRend eine Doku-
mentationsphase, in welcher die FOM und paluno Konzeption, Verlauf und Teil-
Ergebnisse des Projektes dokumentierten. Auf diese Weise soll ein Transfer der
Projektergebnisse und -erkenntnisse in die Medien- und Kreativbranche, die Lo-
gistikbranche (z.B. Arbeitssicherheit), aber auch in andere Branchen ermdglicht

werden.

Angesichts der Komplexitat menschlichen Verhaltens und des Ziels “Design einer
Lernplattform/-App* ist es nicht pragmatisch, im Sinne der Erstellung nutzer-
freundlicher Produkte, eine ausschlie3liche Praferenz bzgl. quantitativer oder
qualitativer Erhebungsmethoden auszusprechen. Im Projektkontext ist festzu-
stellen, dass gerade letztere entscheidende Anstdf3e zu Weiterentwicklungen ge-

geben haben.

Erprobungen des Prototyps wurden bisher in Form von quantitativen und quali-
tativen Fragebdgen sowie Interviews ausgewertet. Praxistests bis zur Version 41,
englische Sprachdaten einschliel3end, in kooperierenden Unternehmen lieferten

(neben zahlreichen Einschatzungen zu Spezifika der prasentierten Version, wie

18 vgl. Wirdemann, (2011).

10
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z.B. Schwierigkeitsgrad oder inhaltlicher Relevanz) vor allem Erkenntnisse hin-
sichtlich Ergonomie, Motivation (und Praferenz bestimmter Spielprinzipien), so-

wie weiterer, teils sehr spezifischer Themenwiinsche.

11



Schriftenreihe Logistikforschung Bd. 62: Serious Games in der Logistik

3 Mobiles Lernen in der Logistikweiterbildung

Die folgenden Abschnitte behandeln das MARTINA-Didaktikkonzept, sowie das
zentrale Thema Generalisierbarkeit, die im Wesentlichen durch die Trennung von

Spielprinzipien und Inhalten und den App-Konfigurator gewahrleistet wird.

3.1 Didaktikkonzept

Grundlegend bendtigt die erfolgreiche Vermittlung von Inhalten und das Errei-
chen von Lernzielen eine Strategie, die sowohl allgemeine Bildungsmechanis-
men bericksichtigt, sich aber auch nahtlos in die individuelle Zielgruppenkultur
einflgt. Die grof3ten Vorteile eines spielorientierten Ansatzes liegen im breit ge-
facherten Interaktionsangebot!® und der abwechslungsreichen Lernkurve, was
besonders bei einer heterogenen Zielgruppe die hdchste Erfolgswahrscheinlich-
keit erzielt?°. Uber die vier zentralen Wirkmechanismen von Spielen werden Nut-
zer individuell ,abgeholt* und durch die Ablaufstruktur tber die gesamte Lerndis-

tanz ,an die Hand genommen®.

= Neugier - Exploration (neue Welten entdecken)

= Kreativitat -> Disruption (den eigenen Einfluss splren)

= Erfolgsorientierung - Achieving (Herausforderungen bewaltigen)

=  Kommunikation - Socializing (Interaktion m. anderen Personen)

Trotzdem bleibt dem Nutzer im ,Gamified Learning“-Ansatz immer die Freiheit,
einen anderen Abzweig zu nehmen, Interaktionen zu wiederholen oder auch ab-
zubrechen. Dies erhoht die Offenheit und Akzeptanz der Nutzer gegeniber der
MalRnahme signifikant. Durch die konsistente Lernkurve, die jeden Nutzer auch
durch weniger préaferierte Phasen leitet, wird eine erfolgreiche Vermittlung von

Lernzielen in der Breite sichergestellt.

19 vgl. Mekler, Brihlmann, Tuch, Opwis (2015).
20 vgl. Bartle (2003).
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Tabelle 1: Lernschritte und korrespondierende Entwicklungsaspekte

Lernteil-
schritt: L. 2 3. 4.
Explora-
tion Disruption Achieving Socializing
Entwick-
lungsaspekt
Dargestellter | Konfronta- | Erleben von | Stetiger Fort- | Abschluss der
Inhalt tion mit Wirkung schritt und zu- | MaBhahme mit
Story, und Konse- | friedene Kun- | Erfolgsse-
Lernwelt guenzenin | den und Kolle- | quenz und Zer-
und Aufga- | der Lern- gen tifikat
ben welt (Erfolg
& Misser-
folg)
Ebenen der Intrinsisch: | Intrinsisch: Intrinsisch & Intrinsisch &
Motivation Neugier, Selbst aktiv | Extrinsisch: Extrinsisch:
Interesse gestalten Spald am L6- Selbstbestati-
und Aus- und Erfolg sen der Her- gung und ge-
probieren haben ausforderun- steigerte Be-
gen und Er- reitschaft zur
kennen des Auseinander-
Fortschritts setzung und

Berucksichti-
gung von Be-

reichstber-
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greifenden
Themen
Erreichte Sensibili- Aus Feh- Richtlinien, Situationen er-
Lernziele sierung fur | lern lernen Handlungsde- | kennen und si-
die The- und Richtli- | visen und Ver- | cher handha-
matik und | nien, Hand- | ordnungen ben, sowie Fol-
Regeln lungsdevi- richtig umset- | gen absehen
kennen ler- | sen sowie zen und nach- | kénnen
nen Verord- halten
nung-en
verstehen

Quelle: Eigene Darstellung.

Bei der Gestaltung der einzelnen Medien der MaRnahme sorgt das Universal De-
sign for Learning fur eine maximale Reichweite innerhalb der Zielgruppe?! (Rose,
2002). Das intuitive Bedienkonzept orientiert sich an gangigen Nutzergewohnhei-
ten und erfordert nur eine minimale Einarbeitungszeit. An keiner Stelle wird eine
unibersichtliche Fulle an Interaktionsmdglichkeiten geboten und der nachste
empfohlene Schritt ist klar gekennzeichnet. Trotzdem bleibt immer auch Spiel-
raum fir abweichendes Agieren und der Nutzer nimmt sich durchgehend als ak-
tives Subjekt der MalRnahme war. Zur Steigerung der Aufmerksamkeit des Nut-
zers und zur Markierung der MaRhahme als spielbasiert, wird pro Themenfokus
neben dem Basis-WBT ebenfalls die schwere Vertiefungsaufgabe angeboten
(Stufe 2, Experte). Diese Mechanik erflillt eine doppelte Funktion: 1. Nutzer ha-

2L vgl. Meyer et al. (2002).
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ben von Beginn an ein gréReres Explorationsfeld. 2. Nutzer werden starker mo-
tiviert sich nicht nur mit den notwendigen Inhalten zu beschaftigen (Stufe 1,

Grundlagen).

Die Verknipfung aus Lern- und Spielprozessen stellt somit ein modernes Kon-
zept der Wissensvermittlung dar. Im Fokus dieser Lehrmethode steht die Aufbe-
reitung und Vermittlung von Lerninhalten tber eine motivierende Anwendung, die
auf die Verwendung von Spielmechaniken und -prozessen setzt.?? Diese Heran-
gehensweise entspricht dem sich stetig wandelnden und aktuellen Mediennut-
zungsverhalten. ,Aufmerksamkeit durch Interaktion und Medienvielfalt* sowie
,Lernen durch Anwenden“?3 sind hierbei zentrale Anséatze. So werden die zu ver-
mittelnden Inhalte nicht nur passiv gelernt sondern aktiv angewendet und somit
nachhaltiger vermittelt. ,Erkenntnis und Erlebnis schaffen Ergebnis® ist hierbei
die Mal3gabe.

Das didaktische Konzept der Anwendung stitzt sich auf folgende Faktoren:

= Motivierende Herausforderungen werden durch spielerisch gestaltete
Prozesse aufgebaut.

= Direktes Feedback durch spielinterne Erfolgserlebnisse.

= Aufzeigen unterschiedlicher Sinnzusammenhange durch einen erzahle-
rischen Ansatz.

» Motivation der Nutzer durch einbinden von Spielmechanismen.?*

= Training der zu erlernenden Inhalte durch Wiederholungen in unter-
schiedlichen Situationen.

= Einsatz von positiver Verstarkung durch Verwendung unterschiedlicher

Belohnungssysteme.

22 \gl. Hunicke, LeBlanc, Zubek (2004).
23 vgl. Zagel, Bodendorf (2014).
24 Vgl. Hense, Klevers, Sailer, Horenburg, Mandl, Gunthner (2014).
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Aufmerksamkeitsstarke Prasentation der zu vermittelnden Inhalte und
dadurch ein verstérktes Interesse an diesen Inhalten innerhalb der Ziel-
gruppe.

Starke Immersion und hohes Involvement der Nutzer fuhrt zu einem gro-
Ben Wissenstransfer.

16
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3.2 Generalisierbarkeit
3.2.1 Trennung von Spielprinzipien und Inhalten

Vier generalisierbare Spielprinzipien sind das Gertlist der MARTINA-App: Pairs,
Quiz, Sorting und Wimmelbild. Im App-Konfigurator?® sind diese losgel6st von
Inhalten hinterlegt und kdnnen in einer Eingabemaske mit relativ geringem Ein-
arbeitungsaufwand ohne Programmierkenntnisse mit beliebigen Lerninhalten

(Texte und/oder Bilddateien) gefillt werden.

Abbildung 4: Optionen Story-Modus, Einzelne Spiele

STORY-MODUS
EINZELNE SPIELE

Quelle: Eigene Darstellung.

25 © Paluno The Rubhr Institute for Software Technology (2017).
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3.2.2 App-Konfigurator

Im App-Konfigurator (Beispiel: Wimmelbild) kdnnen am Spielprozess entlang
samtliche Text- und Grafikinhalte eingefligt werden. Titel, Intro- und Outro-
Screens sowie jeweilige Grafiken (gesondert zu erstellen) werden ebenso wie
gesamtes Wimmelbild und einzelne Fehlergrafiken tber die in Abb.5 dargestellte
Eingabemaske zusammengestellt. Fir jede Fehlergrafik (Koordinateneingabe
auf dem Wimmelbild zu platzieren) kénnen richtige sowie (beliebig viele) falsche

Antwortmaoglichkeiten zu einer vorangestellten MC-Frage angegeben werden.

Abbildung 5: Oberflache App-Konfigurator

Hame des Spiels

Begrubungstext: Verabschiedung:

Durchsuchen... | Keine Datei ausgewahit Hintergrundgild Durchsuchen.. | Kcine Date

Durchsuchen... | Keine Date
Beschreibung:

Durchsuchen... | Keine Datel ausgewan|

Richtige Antwort

Falsche Antworten

Antwaort: n

Quelle: Eigene Darstellung.
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In der nachfolgenden Abbildung sind Konfigurator-Oberflache und zugehériger
XML-Code dargestellt; mittels App-Konfigurator kénnen Doméanenexperten auch

ohne Programmierkenntnisse App-Inhalte erstellen (Minispiele).

Abbildung 6: App-Konfigurator Ul

<?xml version="1.0"?>
<GameConfig type="Memory" xmins:xsd="http:/ /www.w3.org/2001/XMLSchema"

xmins:xsi="http:/ /www.w3.0rg/2001/XMLSchema-instance”>

Pairs Konfigurator
oot <GameName>Spiel 1</GameName>
- <Intro>

<Text>Lorem ipsum dolor sit amet, consetetur sadipscing elitr, sed diam

nonumy eirmod tempor invidunt ut labore et dolore magna aliquyam
Sagtimgies Vessbabicdung erat, sed diam voluptua. At vero eos et accusam et justo duo dolores et
® B ea rebum. Stet clita kasd gubergren, no sea takimata sanctus est Lorem

ipsum dolor sit amet. Lorem ipsum dolor sit amet, consetetur </Text>

<Backgroundimage>Spiel 1/Coast.jpg</Backgroundimage>

</Intro>
<Outro>
<Text>Lorem ipsum dolor sit amet, consetetur sadipscing elitr, sed diam
Bescheatieng: I nonumy eirmod tempor invidunt ut labore et dolore magna aliquyam
erat, sed diam voluptua. At vero eos et accusam et justo duo dolores et
ea rebum. Stet clita kasd gubergren, no sea takimata sanctus est Lorem
ipsum dolor sit amet. Lorem ipsum dolor sit amet, consetetur </Text>
B <BackgroundImage >Spiel 1/Hummingbird.jpg</Backgroundimage>
[ </Outro>
l - <Game>
] <Pairs>
<Pair>
<Text>Eichhérnchen</Text>
<Image>Spiel 1/Nut.jpg</Image>
o </Pair>
] <Pair xsi:nil="true"/>
</Pairs>
=0 </Game>

</GameConfig>

Quelle: Eigene Darstellung.

Beim Aufbau eines solchen Lernsystems gibt es drei Hauptherausforderungen.

= Der gewiinschte Inhalt muss in kleine Teile zerlegt und auf geeignete
Mini-Spielprinzipien abgebildet werden.

= Die grafische Darstellung des Systems muss auf die Zielgruppe zuge-
schnitten sein.

= Das System muss kundenspezifisch sein.

Im Folgenden wird beschrieben, wie man mit diesen Herausforderungen umge-
hen kann und wie die Erkenntnisse aus MARTINA auf den Prozess der Erstellung
mobiler Lernanwendungen fiir Logistik und andere Bereiche Uibertragen werden
kann.
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Wahrend ,Rohinhalte” in der Regel bereits existieren, z.B. als Handbucher, Vor-
lesungen oder Online-Kurse, ist ihre ,Zerlegung“ und Gamification eine an-
spruchsvolle Aufgabe. Jedes Thema muss verallgemeinert werden, um eine ge-
eignete Spielmechanik zu finden, die die Besonderheiten des Inhalts angemes-
sen reprasentiert und gleichzeitig die Motivation der intendierten Lernenden un-
terstutzt. In MARTINA gibt es eine Reihe von Spielprinzipien, aus denen ein ,Do-
zent* wahlen kann: Alle diese Spielprinzipien zielen auf Inhalte mit spezifischen
Eigenschaften ab, die es einfacher machen, ein passendes auszuwahlen. Das
Sortieren verschiedener Elemente ist beispielsweise eine geeignete Methode,
um Prozesse zu erlernen, wahrend die Dialogsimulation dazu beitragen kann,

Interaktionen der Lernenden mit Menschen oder Systemen zu vermitteln.

Da ein Ziel der Gamification-Learning-Anwendungen darin besteht, die Motiva-
tion der Lernenden zu erhdhen, muss die grafische Reprasentation sorgfaltig,
dem Publikum angemessen ausgewahlt werden. Fir MARTINA wurde ein De-
sign entwickelt, das sich auch in der Logistik bewahrt, da es erlaubt, einen freund-
lichen Look zu prasentieren, ohne dass es von den Testern mehrheitlich als ,kin-
disch® bewertet wird. Das Projektkonsortium vertritt die Einschatzung, dass das
Design in der Logistik allgemein anwendbar ist und als Leitlinie fur Unternehmen
verwendet werden kann26, Es ist nicht klar, wie die Rezeption einer Ubertragung
des Designs auf andere Zielgruppen wie Kunststudenten oder "Senioren" ausfal-

len wirde.

Die dritte Herausforderung besteht darin, das eigentliche System aufzubauen.
Abgesehen von sehr grof3en Firmen haben die meisten Unternehmen in der Lo-

gistik nicht die Ressourcen, um maRgeschneiderte Softwareanwendungen zu er-

26 Vgl. Meier et al. (2017).
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stellen. Deshalb lag der Fokus bei MARTINA darauf, die Anwendung so zu ge-
stalten, dass sie universell einsetzbar ist. Die Bemiihungen konzentrierten sich
daher auf generalisierbare Eigenschaften, die das System haben sollte. Zunachst
sollte die allgemeine Architektur des Systems unabhéangig von den spezifischen
Minispielen sein. In MARTINA ist jedes Minispiel unabhéangig von den anderen
und kann leicht gedndert werden. Dies ermdglicht eine einfache Integration zu-
satzlicher Spiele und Themen. Es gibt nur wenige Einschréankungen dafur, wie
das eigentliche Spiel implementiert werden muss, um sicherzustellen, dass alle

ausfihrbar bleiben und mit dem Hauptsystem interagieren kénnen.

Zweitens mussten Inhalt und grafische Darstellung leicht ersetzbar sein. In den
meisten Féllen sind Domanenexperten und nicht Softwareentwickler fir die Er-
stellung von Inhalten zustandig. Wenn das System nicht dafiir ausgelegt ist, zwi-
schen Inhalt und Funktionalitét zu trennen, missen Programmierer die Informa-
tionen in das System einfligen, was die Kosten, die Zeit und die Wahrscheinlich-
keit von Fehlern erhéht. Zudem erhoht dies die bendétigte Zeit, um Informationen
erheblich zu @ndern, wenn der Programmierer sie zuerst formalisieren muss.
MARTINA trennt daher Inhalt und Funktionalitat, indem Inhalt und grafische Dar-
stellung nicht als Quellcode geschrieben, sondern Uber Konfigurationsdateien

eingefligt werden.

Diese Dateien miussen immer noch formalisiert werden (hier: Verwendung von
XML), was moglicherweise die Ursache flr viele Fehler bei der Integration von
Inhalten in diverse Prototypversionen des Spieles war, da Domé&nenexperten

diese Art von Dokumenten oft nicht kennen.

Es wurde daher ein unabhéngiges System fiir die Doméanenexperten erstellt, das
hilft, die Informationen korrekt zu formalisieren. Im Projekt MARTINA ist das Sys-
tem unabhé&ngig, da eine Anforderung war, die Anwendung so zu erstellen, dass
sie in sich abgeschlossen ist und keine Internetverbindung benétigt. Dieser Kon-

figurator enthalt fir jedes Minispiel Eingabemasken, die auf gewohnte Weise die
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notwendigen Eingabefelder bereitstellen. Die Funktionen der verschiedenen Fel-
der werden in naturlicher Sprache erklart, was sie fir den Domanenexperten
leicht verstandlich macht. Notwendige Eingaben werden auch technisch tber-
pruft, damit keine ungultige Spielkonfiguration erstellt werden kann (z.B. kdnnte
ein ,Pairs“-Spiel mit nur zwei Paaren nicht von der finalen Implementierung aus-
gefuhrt werden). Es ist festzustellen, dass die Verwendung einer grafischen Be-
nutzeroberflache fiir die Spielekonfiguration den Aufwand fur die Kommunikation
zwischen Doménenexperten und Programmierer sowie fur Fehlfunktionen auf-

grund ungultiger Konfigurationen minimiert.

Der Prozess zur Implementierung (in Abgrenzung zur Vorbereitung) des Lern-

systems ist wie folgt:

= Erstellen der Gesamtgrafik durch Designer und

» Ubergabe an den Programmierer,

= Sicherstellen der korrekten Format- und Dateinamen (die Anwendungs-
Frameworks hangen stark von Namenskonventionen zum Laden von
Ressourcen ab) und

= Einflgen in die Projektquellen.

= Definition der Story durch den Domain-Experten,

= Erstellung des Inhalts in den gewilinschten Sprachen mit dem Konfigura-
tor und

= Bereitstellung der Ergebnisse fiir den Programmierer.

= Einflgen der Inhaltsdateien durch den Programmierer; Kompilieren des
App-Pakets (dies ist ein automatischer Prozess)

= Verteilung des App-Pakets fur die Benutzer (z.B. tber einen App Store).

An diesem Punkt gibt es nur noch einen Schritt, in dem der tatsachliche Pro-
grammcode erzeugt oder geandert werden muss. Die Anderung der Spiel-Story
erfolgt nicht durch Konfiguration, sondern durch fest codierte Funktionsaufrufe in
der Anwendung. Die initiale Erstellung des Lernsystems erfordert daher immer

noch die Einbindung von Programmierern, jedoch wird die Arbeitsbelastung von
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einigen Monaten auf wenige Tage reduziert. Projektspezifika bedingen, dass es
immer noch einige Einschrankungen fiir die Anwendung und den Konfigurator
gibt:

Zundchst existieren noch Programmierarbeiten, die durch zukinftige Konfigurier-
barkeit der Spiel-Story wegfallen werden. Programmierungsressourcen waren
dann nur erforderlich, wenn neue Arten von Spielen integriert oder bestehende

Spiele funktional verandert werden sollen.

Zweitens ist es immer noch eine manuelle Aufgabe, die Dateien korrekt zu be-
nennen und sie in den richtigen Ordner im Projekt einzufligen, was jedoch auch
automatisiert werden kann. Auch dieser Schritt erfordert kein Wissen Uber Soft-

ware-Entwicklung ist zugleich aber eine wahrscheinliche Fehlerquelle.

Drittens ist der Build-Prozess nicht vollstandig automatisiert. Derzeit muss noch
eine Entwicklungsumgebung installiert sein, mit der die eigentliche Anwendung
kompiliert wird. Da eine Konzentration auf Android erfolgte, kann dieser Schritt
auch automatisiert werden, so dass Domanenexperten nicht in nicht-intuitive Ent-
wicklungsumgebungen eingefiihrt werden missen. Bei der Ubertragung auf an-
dere Okosysteme wie iOS ist diese Automatisierung schwieriger zu erreichen. Da
das Projekt MARTINA viele konzeptionelle Arbeiten enthielt, dirfte ein Transfer
auf andere Plattformen innerhalb einiger Monate realisierbar sein. Interessant
ware auch, wie sich seit Beginn des Projekts plattformibergreifende Frameworks
entwickelt haben und die Frage, ob eines davon die MARTINA-Anforderungen
erfullen wirde. Aus den oben genannten Griinden ist der Konfigurator schlief3lich
vollstandig von der eigentlichen Anwendung getrennt. Jedoch ist die Beschran-
kung auf eine vollstéandige Offline-Funktionalitat in vielen Szenarien vermutlich
nicht notwendig und eine Uberarbeitung des Konfigurators als Content-Manage-

ment-System wére entsprechend interessant.

23



Schriftenreihe Logistikforschung Bd. 62: Serious Games in der Logistik

3.2.3 Riuckmeldungen aus der Praxis

Die Darstellung der Ergebnisse des geschlossenen Teils der Umfrage zum MAR-
TINA-Nutzerfeedback ist bereits in Band 56 dieser Reihe erfolgt. Hier sollen er-
ganzend Rickmeldungen aus dem offenen Teil behandelt werden. Dies soll ver-
deutlichen, dass gerade diese Umfrageform besonders geeignet ist, Anforderun-
gen fir zuknftige Iterationen einer Software zu generieren. Oft sind diese ergan-
zend zu verbalen Ausfuhrungen der Tester im Gesprach vor Ort zu verstehen

bzw. stellen diese kompakt dar.

»Die Anwendung ist nicht intuitiv, da Pakete, die sich bewegen, erscheinen, was

damit passieren soll, ist nicht schlussig. ...*

Hier ist zu vermuten, dass Erklarungsbedarf hinsichtlich der als zuféllig auf der
Karte erscheinenden Logistiktipps in Form auszuwéhlender Pakete besteht. Dies

wurde im erklarenden Tutorial-Text umgesetzt.

,Nach Abschluss einer Aufgabe gibt es keine Auflésung. Irgendwie wiinscht man

sich die richtige Losung plus evtl. Zusatzinfo.*

Diese Rickmeldung aus einer friihen Version wurde nachfolgend in den Outro-
bildschirmen bzw. -texten beriicksichtigt, weiterhin ermdglicht die letzte Version

Zugriff auf weiterfihrende Informationen (Weblinks).

.Beim letzten Spiel werden mehr Angaben/Hilfen benétigt, sonst kommt man

nicht bzw. verzodgert zur Lésung.*
sLevel3: Verdeutlichung, dass nur ein Hinweisschild existiert”

Dies sind jeweils Angaben, die zu Anderungen an Hinweistexten bzw. direkt im

Spieldesign fuihrten, z.B. zur Hilfefunktion im Ladungssicherungsspiel.

sLager und LaSi schon kompliziert. Durch Countdown evtl. noch héhere Gefahr
von Abbruch.”
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Hier wurde Kritik am Zeitlimit im Ladungssicherungsspiel vermutet. Dieses ist
nach wie vor vorhanden, Anmerkungen wie diese waren jedoch zur Kalibrierung

aulerst hilfreich.
.Bei der Fehlersuche ist es schwierig, genau zu treffen.”

Der Hinweis bezieht sich auf die Gro3e der Trefferboxen, die den Fehlergrafiken
hinterlegt sind. Idealerweise entsprechen diese den Fehlerbildern moglichst ge-

nau.

Weiterhin wurden im Dialog mit Testpersonen in den kooperierenden Unterneh-
men Themenwinsche geaulert, die im Transfer-Rahmen bzw. unter Verwen-
dung des App-Konfigurators umgesetzt werden kdnnten bzw. in Form des Mini-

spiels zur Birosicherheit bereits umgesetzt wurden:

= ASI, Staplerfahrerkurs

= Individuelles Anlernen in Kundengeschaften, Betriebssicherheit

= Staplerunterweisung (z.B. Sicherheit auf Stapler, keine laute Musik)
= Haftung -Versicherung

= Geografie, LKW-Typen

=  Wirtschaftslehre, Rechnungswesen

= Ladungssicherung, Gefahrgut, Disposition, Sicherheit, QM etc.

» Routenplanung + Verkehrstragerwahl

= Fahrzeugtechnik/Verhalten in Verkehrskontrollen

= Lagerlogistik (Staplerfahrer z.B.), Hafenlogistik (z.B. Kranfahrer)
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4  Spannungsfeld motivierendes Spieldesign und Zertifizierung

4.1 Digitalisierung und Arbeit

Mit dem Konzept der Artificial Divide?” beispielweise wird impliziert, dass der Zu-
gang zu und die erfolgreiche Implementierung von KI-Malinahmen eine separie-
rende Wirkung auf Menschen und Organisationen haben kdnnen. Fiir Letztere
wird dies meist mit Wettbewerbsvorteilen gleichgesetzt, wahrend auf individueller
Ebene die Beschaftigungsaussichten und die soziale Beteiligung jedoch beein-
trachtigt werden kdnnen. Mensch-Maschine-Interaktion und -Kooperation und
Anpassungsbereitschaft sind von Individuen gefordert und deren Ausbleiben
kann unter anderem auf Art und Weise der Prasentation und Kommunikation von
Digitalisierungsbemiihungen zuriickgefihrt werden. Mit den im Forschungspro-
jekt MARTINA entwickelten mobilen Lernanwendungen fiir die Logistik, wird dem
Gedanken gefolgt, dass Akzeptanz eine entscheidende Rolle spielt und die Her-
ausforderung darin besteht, dennoch wesentliche Inhalte zu vermitteln. Dies
steht im gréReren Zusammenhang des Themenfeldes Digitalisierung und Arbeit,
zu dessen Fragestellungen in diesem Abschnitt ein Uberblick folgt, wéahrend im
nachsten Abschnitt auf den konkreten Kontext der Anwendbarkeit mobiler Lern-

Apps wie MARTINA auf betriebliche Unterweisungen eingegangen werden soll.

Fur Beschaftigte der Logistik kann die Digitalisierung mit einer Erleichterung ihrer
physischen und kognitiven Tatigkeiten einhergehen, indem eine Entlastung durch
bessere Planbarkeit, sowie selbstbestimmte und flexible Arbeitsgestaltung reali-
siert wird. Es kann jedoch auch zu einer (psychischen) Belastung der Arbeits-
kréfte kommen, wenn neue Kompetenzen gefordert sind und entwickelt werden

missen oder die gesteigerte Transparenz zur liickenlosen Nachvollziehbarkeit

27 vgl. Klumpp, (2017).
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der Routen und Leistungen beitragt und so zu einem erhdhten Arbeitsdruck
fhrt?8,

Damit Digitalisierung in der Logistik die Arbeitsbedingungen im betrieblichen All-
tag verbessern und praventiv die Gesundheit der Arbeitskrafte férdern kann, ist
die Entwicklung menschlicher Kooperations- und Leistungsfahigkeit in digitalen
Arbeitsumgebungen (Arbeit 4.0) notwendig und erfolgskritisch. Dynamische Pro-
duktionsprozesse und die zunehmende Verfligbarkeit von Informationen veran-
dern nicht nur einzelne Arbeitsplatze, sondern auch die inner- und Uberbetriebli-
che Interaktion und soziale Kooperation im Team. Akzeptanz und Kooperation
auf individueller und unternehmensiibergreifender Ebene miissen als Teil der Di-
gitalisierung ausgebildet und kultiviert werden, um Erfolge nicht zu behindern und
die Gefahr einer ,Artificial Divide* zu bannen?®. Digitalisierung induziert letztlich
umfangreiche Veranderungen fiir alle Arbeitskrafte: der Schwerpunkt menschli-
cher Arbeit verschiebt sich hin zu Gberwachenden Tatigkeiten, die bis zur Fokus-
sierung auf das Nachsteuern von Kontrollsystemen und vernetzten Prozessen
reichen30, Als ,ironies of automation“3! wird diskutiert, dass Arbeit nun grundsatz-
lich monotoner wird, das Eingreifen in den digitalisierten Produktionsprozess je-
doch erweiterte Kompetenzen erfordert. Die sog. Periods of Non-Use, d. h. ruhi-
gere Phasen mit z. B. Monitoring-Aufgaben, werden abgel6st durch Phasen kurz-
fristiger Eingriffe und Entscheidungen, sodass die kognitive Leistungsféahigkeit
schnell abrufbar und ein gutes Bewusstsein lber den aktuellen Systemzustand
vorhanden sein muss®2. Folglich entstehen neue Anforderungen durch digitale

Arbeitssysteme, an die sich die Kompetenzprofile aller Beschaftigten anpassen

28 \gl. Badura et al. (2013); DGB-Index Gute Arbeit (2017).
29 vgl. Klumpp (2017).

30 Vgl. Ruiner, Wilkesmann (2016).

31 vgl. Bainbridge (1983).

32 vgl. Villado et al. (2013); Warm et al. (2008).

27



Schriftenreihe Logistikforschung Bd. 62: Serious Games in der Logistik

missen33. Das Verhaltnis von Arbeitsanforderungen und Kompetenzen am Ar-
beitsplatz ist entscheidend sowohl fiir erfolgreiche digitalisierte Arbeit und gestei-
gerte Produktivitdt als auch fir die Gesunderhaltung und Einsatzfahigkeit
(Employability) der Arbeitskréafte34. Hierzu gilt es mittelfristig geeignete Antworten
zu gestalten. Ein erster Schritt dazu wurde in Form der Norm zur Messung der
psychischen Arbeitsbelastung (DIN EN ISO 10.075) vorgenommen, jedoch exis-
tiert aktuell kein adaquates und erprobtes Instrument fur die tatséchliche Mes-
sung am Arbeitsplatz unter Berticksichtigung der Spezifika digitalisierter Arbeit.

4.2 Rechtssicherheit und Gamification

Zum Thema Arbeitsschutzunterweisung hat das Arbeitsschutzgesetz das Fol-

gende zu sagen:®®
,8 12 Unterweisung

(1) Der Arbeitgeber hat die Beschéftigten Uber Sicherheit und Gesundheitsschutz
bei der Arbeit wahrend ihrer Arbeitszeit ausreichend und angemessen zu unter-
weisen. Die Unterweisung umfaldt Anweisungen und Erlauterungen, die eigens
auf den Arbeitsplatz oder den Aufgabenbereich der Beschéftigten ausgerichtet
sind. Die Unterweisung mufl3 bei der Einstellung, bei Veranderungen im Aufga-
benbereich, der Einfihrung neuer Arbeitsmittel oder einer neuen Technologie vor
Aufnahme der Tatigkeit der Beschéftigten erfolgen. Die Unterweisung muf3 an
die Gefahrdungsentwicklung angepafit sein und erforderlichenfalls regelmaRig

wiederholt werden.”

Sobald also beabsichtigt wird, mittels Gamification (Teile von) Unterweisungen

durchzufihren, sind diese Bestandteil der Arbeitszeit der Beschéftigten. Dann

33 Vgl. Ruiner, Wilkesmann (2016).
34 vgl. Bakker, Demerouti (2007); Kluge, Hagemann (2016).
35 Vgl. Arbeitsschutzgesetz — ArbSchG.
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geht es beim Thema Nutzungsmotivation aber nicht mehr um die Nutzung der

Lernumgebung als Ganzes, sondern lediglich um die Bereitschaft, verpflichtende

Inhalte mit dem Vehikel Gamification zu erarbeiten und nicht Fakten in herkbmm-

licher, mdglicherweise altbekannter Weise auswendig zu lernen. Abhéngig vom

Hintergrund der Beschéftigten (z.B. Berufserfahrung, Alter, vgl. Band 56 dieser

Reihe?®) kann es damit nicht zu einer Beseitigung von Motivationsproblemen

durch Gamification, sondern zu deren ,Verschiebung' kommen: Es wirde dann

gelten, Beschaftigte nicht zum Lernen der Unterweisungsinhalte, sondern zur

Gamification-Nutzung zu motivieren.

Abbildung 7: Standards f. MARTINA-Themen

Themen

Erste Hilfe Sichern einer Unfallstelle (schrittweise, Rettungskette)

Ersthelferprozesse, dos and don’ts

Gefahrgut Identifikation v. Gefahrgut-Placards
Zuordnungv. Symbolen und Bedeutungen

Zuordnungv. Symbolen und Ladungsarten

Ladungssicherung Identifikation von Fehlerquellen in der Ladungssicherung (Wimmelbild)

MaRnahmenauswahl zur Fehlerbehebung (Multiple Choice)

Quelle: Eigene Darstellung.

36 vgl. Neukirchen, Kleffmann, Koop, Jager, Klumpp (2017).

Standards und Dokumentation

European Resuscitation Council Guidelines for
Resuscitation 2015,

ADR: Accord européen relatif au transport
international des marchandises Dangereuses
par Route;

European Commission (2014): Cargo Securing
for Road Transport,

VDI Standard 2700
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Fur einzelne Inhalte (z.B. Gefahrgut) gelten je nach von den Lernenden avisierter
Zertifizierung umfangreiche Vorschriften3’, z.B. die Regeln des ADR?3, die auf-
grund ihres Umfangs mobilen Lernanwendungen immer nur eine erganzende
Rolle zukommen lassen kdnnen. Im Zusammenhang mit didaktischen und moti-
vatorischen Aspekten (Abschnitte 4.3 und 4.4) kann bzgl. solch umfassender
Lerninhalte wiederum nur eine freiwillige Nutzung der mobilen Lernanwendungen
Ziel sein. Gesetzliche Vorschriften und Zertifizierungsziele stecken also fiir kon-
krete Anwendungsthemen recht genau den Anwendungsspielraum mobiler
Lernapps ab. Sehr treffend ist das bspw. von Decker/Wesseloh/Schumann in
Form der didaktischen Anforderung ,der Lerninhalt soll in Form von Micro Con-
tent aufbereitet sein, d. h. die Eigenschaften Fokus, Struktur, Unteilbarkeit,

Adressierbarkeit und Geschlossenheit erfiillen“3® prazisiert worden.

87 Vgl. Monchmeyer (2016).

38 \/gl. das Europaische Ubereinkommen (iber die internationale Beférderung gefahrli-
cher Giter auf der Stral3e (Abkiirzung ADR, von Accord européen relatif au transport
international des marchandises Dangereuses par Route), http://www.unece.org/in-
dex.php?id=46066&L=0.

39 Decker, J., Wesseloh, H., Schumann, M. (2015), S.5.
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4.3 Anforderungen an mobile Lernanwendungen

DECKER/WESSELOH/SCHUMANN haben didaktische und funktionale Anforderun-
gen an mobile Lernanwendungen erarbeitet. Die folgenden Anforderungen sind
als Auszug dieser Zusammenstellung fiir die MARTINA-App als glltig zu verste-
hen. Fir die Didaktik sind dies Micro Content, Didaktische Interaktion, Feedback,

Abwechselnde Aufgabentypen, Abwechslungsreiche Formate, Lernen nebenbei:

Tabelle 2: Didaktikanforderungen, Ausschnitt gem. Relevanz f. MARTINA

Micro Content Der Lerninhalt soll in Form von Micro Content aufberei-
tet sein, d. h. die Eigenschaften Fokus, Struktur, Un-
teilbarkeit, Adressierbarkeit und Geschlossenheit erfll-

len

Didaktische Inter-  Der Lerninhalt soll Elemente der didaktischen Interak-

aktion tion beinhalten

Feedback Dem Lernenden soll nach dem Absolvieren einer
Lerneinheit bzw. einer Aufgabe eine unmittelbare

Ruckmeldung gegeben werden

Abwechselnde Die Lerninhalte sollen verschiedene Aufgabentypen
Aufgabenty- beinhalten und unterschiedliche Lernformen ermégli-
pen/Lernformen chen

Abwechslungsrei- Die Lerninhalte sollen verschiedene Formate beinhal-

che Formate ten, um unterschiedliche kognitive Lernprozesse anzu-
regen
Lernen nebenbei Die Lerninhalte sollen so gestaltet sein, dass sie ein

Lernen in Leerzeiten ermdglichen, d. h. die Lerninhalte
missen auch bei Unterbrechungen nachvollziehbar
und absolvierbar sein

Quelle: Decker, J., Wesseloh, H., Schumann, M. (2015).

31



Schriftenreihe Logistikforschung Bd. 62:

Serious Games in der Logistik

Tabelle 3: Funktionsanforderungen, die in MARTINA umgesetzt sind

Lerneinheit bereitstel-

len

Die Lernanwendung soll kleine Lerneinheiten

nach Lernbereichen bereitstellen (...).

Lernaufgaben bereit-

stellen

Die Lernanwendung soll Lernaufgaben bereit-
stellen, die eine automatisierte Auswertung er-

lauben

Verschiedene Aufga-

benformate

Die Lernanwendung soll verschiedene Aufga-
benformate (z. B. Single-, Multiple-Choice) unter-

stitzen.

Werkzeuge zur Hilfe-
stellung/Kommunikati-

onsmoglichkeiten

Die Lernanwendung soll Hilfestellungen geben,
wenn der Lernende diese benétigt und Funktio-
nalitaten zur Kommunikation mit anderen Ler-

nenden bereitstellen

Lerneinheit star-
ten/pausieren/fortfiih-

ren

Die Lernanwendung soll das Starten, Pausieren
und Fortfihren einer Lerneinheit erlauben, um so

das Lernen in Leerzeiten zu unterstiitzen

Quelle: Decker, J., Wesseloh, H., Schumann, M. (2015).

Verschiedene Aufgabenformate sind zum einen durch die verschiedenen Spiel-

prinzipien, zum anderen durch Variationen innerhalb einzelner Minispiele gege-

ben. Hilfestellungen sind durch eine zuschaltbare Tutorialfunktion mdglich.

4.4 Kommentar zum Gamification Frameworks ‘RECIPE'

Funf verschiedene motivationstheoretische Ansétze sind Grundlage fur das

sog. RECIPE* for Gamification, das in diesem Abschnitt knapp im Lichte der

40 vgl. Richter et al. (2015).
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Anforderungen insb. an rechtssichere Umsetzung von mobile learning in der Lo-
gistik betrachtet werden soll. Diesem liegen die folgenden motivationstheoreti-

schen Ansatze zugrunde:

Trait Perspective: individuelle Charakteristika, die Gber die Zeit und in wech-

selnden Zusammenhé&ngen stabil bleiben, sind hier erfasst.

Die sogenannte Behaviourist Learning Perspective fasst Motivation als Folge
von Erfahrungen aus der Vergangenheit eines Individuums auf. Positive und

negative Verstarkung, also auch externe Anreize, fallen darunter.

Aus der kognitiven Sichtweise stellt sich Motivation als Resultat vernunftbeton-
ter Abwéagung von Erwartungen bezlglich Aufwand und Nutzen von Handlun-

gen dar, eine Idee, die sich u.a. in der Social Exchange Theory wiederfindet.

Die Selbstbestimmungstheorie betont Kompetenz, Unabhéngigkeit bzw. Selb-

standigkeit und soziale Eingebundenheit.

Zuletzt kénnen individuelle Vorlieben und inhaltliche Aspekte einzelner, be-
stimmter Tatigkeiten betont werden (Flow-Konzept*?).

Im Kern sind mit dem RECIPE for Gamification sechs Bestandteile des Game

Designs verbunden, im Einzelnen#?

0] Play, womit gemeint ist, dass Anwendern Freiheit innerhalb be-
stimmter Grenzen gewéhrt sein soll — um eine Umgebung selbstén-

dig zu erkunden und ggf. auch zu scheitern

41 vgl. Csikszentmihalyi (2000).
42 \Vgl. Richter et al. (2015).
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(ii)

(iii)
(iv)
)

(vi)

Exposition — einerseits die Entwicklung von Geschichten mit Anwen-
dungsbezug, andererseits Freiraum fir Anwender, eigene Narrative
zu schaffen

Choice — Kontrolle des Geschehens in den Handen des Anwenders
Information — Vermittlung von (Bildungs-) Inhalten via Spieldesign
Engagement — meint, dass Anwender motiviert bzw. in die Lage ver-
setzt werden sollen, von/mit anderen sowohl Spielinhalte zu entde-
cken, als auch Uber den Anwendungsbezug zu lernen

Reflection — Inhalte/ Design sollte den Anwendern die Verknuipfung
des Geschehens mit Ereignissen/ Erfahrungen aus der eigenen Ver-

gangenheit ermoglichen.

Freiheit innerhalb bestimmter Grenzen und Information (i, iv) sind gewisserma-

Ren Kernthemen dieses Kapitels. Nimmt man die 0.g. Vorschriften und Zertifi-

zierungsziele als gegeben, so sind durch Lerninhalte und Medium (mobiles

Endgerat) mogliche Spielprinzipien eingegrenzt. Geht es z.B. um Auswendigler-

nen von Begriffen und/oder Symbolen (Gefahrgut), liegen Zuordnungsspiele

nahe, wie Pairs oder ,lineare’ Varianten, wie in Form des MARTINA-Gefahrgut-

spiels Level 3 vorliegend. Die Aufgabenstellung dort ist, durch die abgebildete

LKW und deren Beschriftung dargestellten Ladungsarten das jeweils passende

Gefahrgutsymbol zuzuordnen.
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Abbildung 8: Gefahrgutspiel, Level 3

Entziindbare Gase Giftige Gase Entziindbar & fliissig

Spiel abbrechen Zuordnung bestatigen J

Quelle: Eigene Darstellung.

Intuitiv mag die Spielvariante Wimmelbild als potentiell variantenreichste er-
scheinen. In der MARTINA-App wurde sie fur das Ladungssicherungsthema ge-
nutzt. Aufgabe des Nutzers ist, auf Abbildungen durch Beriihren relevante Be-
reiche zu identifizieren und in einem anschlieRenden Dialog eine Antwortmdg-
lichkeit auszuwéhlen. Das Spielprinzip sieht prinzipiell keine Einschrankung der
Zahl zu identifizierenden Bildbereiche und der jeweils verfligbaren Antwortmég-
lichkeiten (n) im jeweils anschliellenden Dialog vor (eine ,richtige®, d.h., zu ei-
nem Zuwachs des Punktestands fiilhrende Antwort und n-1 i.d.S unproduktive -
keine Punkte, Zeitverlust-, ,falsche* Antworten). Im Ladungssicherungskontext
enthélt jeder Bildschirm 4-5 Bildbereiche (,Fehler®), die der Nutzer finden kann,
sowie jeweils drei Dialogoptionen. Fiur das Transferziel wurde eine Variation
dieses Spielprinzips demonstriert, die unter dem Thema Birosicherheit Inhalte
zu Brand- und Arbeitsschutz vermittelt/abfragt. Hier wurden zwei detailliertere
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(Zoomfunktion) Abbildungen von Biirosituationen erstellt mit 10 bzw. 12 Fehler-
grafiken und erneut 3 Dialogoptionen. Die Komplexitat der Wimmelbild-basier-
ten Spiele hangt stark von der verwendeten (und jeweils eigens zu erstellen-
den) Grafik ab.

Abbildung 9: Blrosicherheit Level 1

ED GEFUNDENE FEHLER: 4/12

BUSINESS PLAN

Quelle: Eigene Darstellung.

Rein auf Basis des Spielprinzips ist wohl das im Kundenservice-Spiel genutzte
Prinzip (Dialogspiel) fur die hdchste Komplexitét einsetzbar, und es gibt gute Ar-
gumente, dies mit maximaler Nutzerfreiheit gleichzusetzen. Einzig die Freiheit,
bestimmte Aufgaben in selbst festgelegter Reihenfolge zu bewaltigen, ist beim
Wimmelbildprinzip zumindest offensichtlich grof3er. Nichtlinearitat des Spielab-

laufs ist aber auch im Dialogspiel realisierbar.
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5 Zusammenfassung

Art und Ansatz des Projekts bedingen nach wie vor einige Einschrankungen fir
die MARTINA-Anwendung und den Konfigurator:

Zuerst sind weiterhin fur die Story-Erstellung erforderliche Programmierarbeiten
zu nennen. Indem man auch die Spielgeschichte via App-Konfigurator frei konfi-
gurierbar machen wirde, kdnnte man auch an dieser Stelle Programmierarbeit
einsparen. Programmierungsressourcen waren dann nur noch erforderlich, wenn
neue Spielprinzipien integriert oder vorhandene Spiele funktional verandert wer-
den sollen.

Zweitens ist es immer noch eine manuelle Aufgabe, die Dateien korrekt zu be-
nennen und sie in den richtigen Ordner im Projekt einzufiigen, was auch auto-
matisiert werden kann. DarUber hinaus erfordert dieser Schritt kein Wissen tber
die Softwareentwicklung, er ist lediglich eine sehr wahrscheinliche Fehlerquelle

(bei manueller Ausfiihrung).

Drittens ist der Build-Prozess nicht vollstandig automatisiert. Derzeit muss noch
eine Entwicklungsumgebung installiert und zur Kompilierung der eigentlichen An-
wendung verwendet werden. Da MARTINA sich auf Android*® beschrankt hat,
kann auch dieser Schritt prinzipiell automatisiert werden, so dass Domé&nenex-
perten nicht in kontraintuitive Entwicklungsumgebungen eingefuihrt werden mus-
sen. Bei der Ubertragung auf andere Okosysteme (wie iOS) ist diese Automati-

sierung schwieriger zu erreichen.

Da das Projekt viele konzeptionelle Arbeiten enthielt, glauben wir, dass eine
Ubertragung auf andere Plattformen mit Arbeitsaufwand im Rahmen einiger Mo-
nate erfolgen kdnnte. Interessant ware auch, wie sich seit Beginn des Projekts
plattformubergreifende Frameworks entwickelt haben und ob eines den MAR-

TINA-Anforderungen gerecht werden wiirde. Aus den oben genannten Griinden

43 Vgl. Google Inc. (2016).
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ist der Konfigurator schlie3lich vollstandig von der eigentlichen Anwendung ge-
trennt. Jedoch muss die Einschrankung fir die vollstandige Offline-Funktionalitat
in vielen Szenarien nicht gelten und eine Uberarbeitung des Konfigurators als
Content-Management-System kann kleinere Inkremente und h&ufigere Releases

ermaoglichen.

Abbildung 10: Vortrag von Thomas Neukirchen zum Projektabschluss

il

= |

S

t MART
kt MARTINA ¢

Quelle: Julius Barghop.

Solche Erweiterungen kénnten in weiteren Forschungs- und Entwicklungsarbei-
ten mit zusatzlichen Forschungsprojekten umgesetzt werden und auch in Koope-
ration mit Logistikunternehmen, die seit 2016 ein hohes allgemeines Interesse an
den angewandten Gamification-Prinzipien und -Konzepten fir die Logistikbran-

che gezeigt haben.
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2.

Jetzt die App testen!

,'.\'()\l'd‘L
1\“h\n
“?A‘\“P\?‘ LMartina® [Loet=NCm

weitere Informationen zum Projekt
und die App unter: martina.fom.de

Prnjekibilalie

@ ild :_ tw.o

Diessas Frojekt wird aus Mitiein des Eurapiischen Fonds 10r regonale Enbwicklung (EFRE) geftirdert.

- b b 20‘. EFRE W .
s e laTal -

www.martina.fom.de
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