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Lernen als Abenteuer — der Horsaal im Raumschiff
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Pressemitteilung von: idw - Informationsdienst Wissenschaft

Die niederschwellige, spielerische Vermittlung komplexer wissenschaftlicher Inhalte ist eine Herausforderung. Ein Team
des Game Lab Graz am Institute of Human-Centred Computing der TU Graz hat dafiir eine Losung entwickelt: Die als
Computerspiel umgesetzte Lernumgebung ,,Project Chimera“ ermoglicht das gamifizierte, Story-basierte Erlernen
komplexerer Inhalte aus den Bereichen Naturwissenschaft und Technik. Geférdert von einem Epic Mega Grant des
Software- und Spieleentwicklers Epic Games (Fortnite, Unreal Engine) hat ein Team um Johanna Pirker und Saeed
Safikhani eine virtuelle 3D-Welt geschaffen, in der Physik, Maschinenbau und bald auch Logikgatter sowie
Gravitationsexperimente im Rahmen einer Geschichte mit spielerischen Elementen an die User*innen vermittelt werden.

Kein klassisches Lernprogramm

»Was ,,Project Chimera“ von anderen Lernspielen unterscheidet, sind der Gamification-Aspekt und die Geschichte, die
man erlebt®, sagt Johanna Pirker, Leiterin des Game Lab Graz und Initiatorin von ,,Project Chimera®. ,,Normalerweise
versuchen Lernprogramme, den Menschen auf direktem Weg etwas beizubringen. Wir mochten, dass die User*innen
selbst den Wunsch entwickeln, die Wissenschaft besser kennenzulernen.“

Das gelingt unter anderem dadurch, dass die Spieler*innen sich in ,,Project Chimera“ nicht durch eine klassische
Lernumgebung bewegen, sondern durch ein havariertes Raumschiff. Dort sind Aufgaben aus unterschiedlichen
wissenschaftlichen Disziplinen zu meistern, damit das Schiff wieder funktionstiichtig wird und die User*innen bis zur
Briicke vordringen. Um die Aufgaben zu 16sen, die wie klassische Ritsel aus Computerspielen gestaltet sind, miissen die
Spielenden zunéchst die notigen wissenschaftlichen Prinzipien verstehen, um sie dann praktisch anzuwenden.

Anreize durch questartigen Aufbau

Ein Beispiel dafiir ist gleich die erste Problemstellung, nachdem die Spielfigur das Raumschiff betreten hat: Der Aufzug
ist defekt und damit der Weg zu anderen Stockwerken sowie zur Briicke versperrt. Um den Fahrstuhl wieder
flottzumachen, miissen die Spieler*innen dessen Elektromotor in Gang setzen. Das bedeutet zunichst, dass die Batterien
wieder Energie benotigen. Also miissen die User*innen herausfinden, wie sich Batterien mit Hilfe von Magneten laden
lassen. Sind die Batterien voll, muss auch der Motor selbst noch repariert werden, wobei die Technologie hinter einem
Elektromotor erlernt wird.

Dieser questartige Aufbau liefert kontinuierlich Anreize, mehr iiber ein Thema zu lernen und die Aufgaben zu 16sen und
damit dem néchsten Stockwerk und letztendlich der Kommandobriicke ndherzukommen. Jedes Stockwerk auf dem Weg
behandelt ein anderes wissenschaftliches Fachgebiet und vermittelt bis zu dessen Abschluss die relevantesten
wissenschaftlichen Grundlagen dazu. Es gibt Uberlegungen, den Schwierigkeitsgrad des Spiels auf verschiedene
Altersstufen anpassbar zu machen, wodurch ,,Project Chimera“ auch in Schulen einsetzbar wire.

Begleitstudie zeigt Motivationssteigerung

Bereits zum Einsatz gekommen ist das Lernspiel an der TU Graz mit Studierenden im Bereich Maschinenbau: ,,Mit
einem echten Motor zu arbeiten, ist im Unterricht recht schwierig und es macht auch nicht immer Sinn®, sagt
Projektleiter Saeed Safikhani. ,,Wir geben ihnen mit ,,Project Chimera“ die Moglichkeit, recht unkompliziert daran zu
experimentieren.” Eine begleitende Studie hat gezeigt, dass die Motivation der Studierenden durch den Einsatz des Spiels
gestiegen ist. ,Natiirlich braucht es immer noch den theoretischen Unterricht“, sagt Saeed Safikhani, ,aber mit
Anwendungen wie ,,Project Chimera“ sammeln die Lernenden praktische Erfahrung und entwickeln zugleich mehr
Interesse an der Theorie.
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»Project Chimera“ ist als Pre-Alpha-Version kostenlos auf der Spieleplattform Steam erhéltlich
(https://store.steampowered.com/app/2593770/Project_Chimeira/?l=german). Das Spiel ist darauf ausgelegt, die visuelle
und interaktive Qualitit eines AAA-Spiels zu bieten, aber aufgrund des Pre-Alpha-Status ist das Spiel noch nicht
optimiert und hat daher sehr hohe Hardware-Anforderungen.
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