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Rahmenbedingungen und Projektansatz
Lokale Rahmenbedingungen in Braunschweig (BS)

 Doktorandenworkshops für Doktoranden des Maschinenbaus (strukturiertes Doktorat)

 Hier: große Zufriedenheit (Nachweis durch EvaSys)

 Dann: Reakkreditierung des Studiengangs Maschinenbau/Wirtschaftsingenieurwesen
 Möglichkeit für Implementierung neuer Inhalte!

 Wunsch der Studiengangsverantwortlichen: Teilmodul zur 
Informationskompetenzvermittlung an Studierende dieser Fachrichtung

 Zielgruppe: ca. 250 Studierende

 Pflichtlehrveranstaltung, 2 Credit Points 
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Rahmenbedingungen und Projektansatz
 Start: Winter 2016/17

 Gewünschte Inhalte:

Katalog-, Datenbank-, Internetrecherche

Recherchestrategie

Literaturverwaltung

Urheberrecht

Zitieren/Bibliografieren

Sicherung guter wissenschaftlicher Praxis

Wissenschaftliches Schreiben

Wissenschaftliche Literatur erkennen

Zeitmanagement

OA und eigenes Publizieren
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Projektansatz

 Verbundprojekt mit Hannover (H) und Clausthal (C)

… aufgrund ähnlicher Fächerstruktur (Maschinenbau ebenfalls Kernfach)

… aufgrund räumlicher Nähe

… zur besseren Vernetzung der Akteure und Finanzierung des Projekts

 Blended Learning (Großgruppeneignung, moderne Medien) 

 Gamification als konzeptionelle Erweiterung zu Blended Learning (didaktische Passung 

zu Blended Learning, Steigerung der Lernmotivation der Studierenden)

Rahmenbedingungen und Projektansatz
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GamEducation ist die Verwendung von Spiel-Design-Elementen in der Lehre, wobei die 
Lernenden innerhalb von realitätsnahen Geschichten als realistische Charaktere agieren.

Was ist Gamification?

Spielelemente

Spielerische 
Interaktionen als Motivationsanreiz

Serious Game Gamification

GamEducation

Spiel als 
„Ganzes“
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Was ist Gamification?
Gamifizierte Infrastrukturen zur Informationskompetenzvermittlung

 Teilbereiche von Informationskompetenz

 Häufig wiederholende Aufgabentypen

 Wenig Kooperation
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Arbeit mit studentischen Innovationsprojekten
Herausforderungen bei der Spielkonzeption

 In den Bibliotheken kein Know-How zur Gamification in größerem Maße vorhanden

Lösung zur Spielkonzeption: Arbeit mit studentischen Innovationsprojekten

 Seminarangebot des Instituts für Wirtschaftsinformatik

 Seminar, in dem Projekte bearbeitet und in den meisten Fällen auch nachhaltig 

umgesetzt werden (z. B. Plattform z. Gestaltung des Campus „Sandkasten“)

 Eingebettet in Studienstrukturen, 5 Credit Points, je nach Studiengang Benotung

 Betreuung der Studierenden seitens Mitarbeiterinnen und Mitarbeitern der 

Wirtschaftsinformatik und der beteiligten Bibliotheken
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Arbeit mit studentischen Innovationsprojekten

 SoSe 2015: erstes Innovationsprojekt für Spielkonzeption für die UB Braunschweig

 WiSe 2015/16: zweites Innovationsprojekt für Spielkonzeption für die TIB Hannover und 

UB Clausthal

 Insgesamt 78 Studierende unterschiedlicher Studiengänge eingeschrieben

Aufgabe

 Einbettung der von den Bibliotheken gelieferten Lehrkonzepte für alle Level in ein 

realitätsnahes Narrativ und eine Spielstruktur

 unter Berücksichtigung der individuellen Rahmenbedingungen in den Bibliotheken
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