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Kooperationen und Infrastrukturen zur
Informationskompetenzvermittlung: das Projekt , IBlendIKO*

Dr. Simone Kibler und Linda Eckardt, 14. Méarz 2016
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Rahmenbedingungen und Projektansatz

Lokale Rahmenbedingungen in Braunschweig (BS)
= Doktorandenworkshops fiir Doktoranden des Maschinenbaus (strukturiertes Doktorat)
= Hier: grof3e Zufriedenheit (Nachweis durch EvaSys)

= Dann: Reakkreditierung des Studiengangs Maschinenbau/Wirtschaftsingenieurwesen
» Madglichkeit fir Implementierung neuer Inhalte!

= Wunsch der Studiengangsverantwortlichen: Teilmodul zur
Informationskompetenzvermittlung an Studierende dieser Fachrichtung

= Zielgruppe: ca. 250 Studierende

= Pflichtlehrveranstaltung, 2 Credit Points

1Ly

o, .
g‘% 3¢ Technische - - -
3 %E Universitit 14. Méarz 2016 | Dr. S. Kibler, L. Eckardt | Best Practice Wettbewerb | Seite 3

o35 8¢
&

% Braunschweig

7, "
Oxsen



Rahmenbedingungen und Projektansatz

= Start: Winter 2016/17

= Gewilnschte Inhalte:

Katalog-, Datenbank-, Internetrecherche
Recherchestrategie

Literaturverwaltung

Urheberrecht

Zitieren/Bibliografieren

Sicherung guter wissenschaftlicher Praxis
Wissenschatftliches Schreiben
Wissenschatftliche Literatur erkennen
Zeitmanagement

OA und eigenes Publizieren
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Rahmenbedingungen und Projektansatz

Projektansatz

Verbundprojekt mit Hannover (H) und Clausthal (C)
. aufgrund ahnlicher Facherstruktur (Maschinenbau ebenfalls Kernfach)

... aufgrund raumlicher Nahe
. zur besseren Vernetzung der Akteure und Finanzierung des Projekts

Blended Learning (GroRgruppeneignung, moderne Medien)
Gamification als konzeptionelle Erweiterung zu Blended Learning (didaktische Passung

zu Blended Learning, Steigerung der Lernmotivation der Studierenden)
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Rahmenbedingungen und Projektansatz

Konzeptionelle
Realisierung

Technische
Realisierung

HLLgy
+° o le

Siat| st Technische
5%%3 Universitit
o 35| 7
'I'o 1'@

s Braunschweig

NscH

UB Braunschweig Projektleitung
-
TIB - .
Hannover 7 UB Clausthal Braunschweig:
Kooperation mit
Vertretern des .
Maschinenbaus lnhalthChe
Realisierung

Studierende
TU

Institut fiir Braunschweig

Wirtschafts-
informatik

TU Braunschweig

Gestalterische

Mediendesigner Realisierung

eine modularisierte, gamifizierte, nachnutzbare Blended Learning
Lehrveranstaltung zur Vermittlung von Informationskompetenz an GrofSgruppen
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Was ist Gamification?

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

Spielerische
Interaktionen als Motivationsanreiz

Serious Game Gamification

GamEducation

Spiel als
, Ganzes"

Spielelemente
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Was ist Gamification?

Gamifizierte Infrastrukturen zur Informationskompetenzvermittiung

Gamification zum Lernen von Informationskompetenz

Mix aus virtuellem

o : " L Alternative A
Ratespiele Rollenspiele Gelegenheitsspiele und pgirgch em Realitatsspiele Soziale Spiele
Information Literacy Library Adventure  Nightmareon Vine  Secret Agentsin Projekt Velius BiblioBouts
Game (Rice 2008) Game (Riceu. Street the Library (Battles et al. 2011)  (Markey 2010)
_ Gregor 2010) (Baker etal 2010)  (Broussard 2010)

Defense of Hidgeon:
The PlagueYears  Bioactive Goblin Threat Legendevon
(Markey et al. 2008) (Gonzalez et al. (Broussard u. Zyren

2008) Oberlin 2011) (Knautz u.

_ Soubusta 2013)

Library Craft

(Smith u. Baker

2011)

» Teilbereiche von Informationskompetenz
Planetin Peril
(Sittler et al. 2011) » Haufig wiederholende Aufgabentypen

= Wenig Kooperation
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Arbeit mit studentischen Innovationsprojekten

Herausforderungen bei der Spielkonzeption

= |n den Bibliotheken kein Know-How zur Gamification in grél3erem Mal3e vorhanden

L6osung zur Spielkonzeption: Arbeit mit studentischen Innovationsprojekten

= Seminarangebot des Instituts fur Wirtschaftsinformatik
= Seminar, in dem Projekte bearbeitet und in den meisten Féllen 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

= So0Se 2015: erstes Innovationsprojekt fiir Spielkonzeption fur die UB Braunschweig

= WiSe 2015/16: zweites Innovationsprojekt fur Spielkonzeption fur die TIB Hannover und
UB Clausthal

= |nsgesamt 78 Studierende unterschiedlicher Studiengange eingeschrieben
Aufgabe

= Einbettung der von den Bibliotheken gelieferten Lehrkonzepte flr alle Level in ein
realitdtsnahes Narrativ und eine Spielstruktur

= unter Berucksichtigung der individuellen Rahmenbedingungen in den Bibliotheken
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Lost In Antarctica

W LOGT I ANTARCTICA.
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Dr. S. Kibler Linda Eckardt

s.kibler@tu-braunschweig.de linda.eckardt@tu-braunschweig.de
0049(0)531-391 5004 0049(0)531-391 3129
Universitatsbibliothek Institut f. Wirtschaftsinformatik
Pockelsstr. 13 Muhlenpfordtstr. 5

D-38106 Braunschweig D-38106 Braunschweig
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