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Lessons Learned: Serious Games im
Hochwasserrisikomanagement

Roman Breuer', Heribert Nacken' und Hani Sewilam'

Abstract: Das zweijidhrige EU-geforderte Projekt SeCom2.0, welches Anfang 2014 von den
Projektpartnern RWTH Aachen, Politecnico di Milano, TU Wien, der Firma Zone2Connect und
dem HochwasserKompetenzCentrum Koln (HKC) erfolgreich beendet wurde, zielte auf die
spiclebasierte Aus- und Weiterbildung von Studierenden und Experten im Bereich Hochwasser-
risikomanagement ab. Ziel des Projektes war die Entwicklung einer erweiterbaren Serious Game-
basierten Lernplattform, die Wissen vermitteln, Wissen iiberpriifen und mit der man Wissen
austauschen kann. Dieser Artikel wird zu Beginn die Projektinhalte, danach den Einsatz des
Systems und schlieBlich die Auswertung der abschlieBenden Umfragen nach der Nutzung in einer
Vorlesung vorstellen und kritisch bewerten.
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1 Einleitung

Obwohl Hochwasserrisikomanagement keine wirklich neue Herausforderung ist, sind
mit der EU-Hochwasserrahmenrichtlinie 2007/60/EC [Eu07] neue Herausforderungen
auf Studenten und Hochwasserexperten zugekommen. Hochwasserexperten miissen
landeriibergreifend gemeinsame Strategien entwickeln. Studierende aus dem Bereich
Hochwasser miissen an das Thema mit modernen Methoden herangefiihrt werden und
sollten auch von den Experten lernen, bzw. sich mit diesen austauschen konnen.
SeCom2.0 wurde entwickelt, um

e den Austausch von Wissen zwischen Studierenden und Experten zu fordern,
e  Wissen iiber das Thema Hochwasserrisikomanagement digital anzubieten,

e mit einem Serious Game das Wissen zu schulen bzw. anzuwenden.

2 Vom Spiel zum digitalen spielebasierten Lernen

Huizinga schrieb in [Hu71], dass Spielen eine freiwillige Aktion oder Aktivitdt sei, die
innerhalb eines abgesteckten Rahmens von Zeit und Raum stattfindet und zwingend
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einzuhaltende Regeln beinhaltet. Gute Spiele schaffen eine Immersion die den Spieler
mitten ins Spiel versetzt, und seine Umgebung vergessen lédsst, was wiederum ein hoher
Motivationsfaktor ist (u.a. [Ol12], [Sc10], [Cs10]). Ein Spiel kann am Ende in einem
quantifizierbaren Ausgang ([SZ03]), dem erworbenen Wissen oder den erworbenen
Kompetenzen, miinden. Im digitalen Zeitalter mit seinen Digital Natives ([Pr01]) scheint
der Computer als Medium fiir Lernspiele nur konsequent. Diese miissen aber nicht
alleine gespielt werden, sollten aber auf einem technisch hoheren Standard sein, als
normale eLearning-Inhalte [Co06].

3  Die SeCom2.0 Umgebung

Die SeCom2.0 Umgebung besteht im Kern aus drei Komponenten (Serious Game, LMS
und CMS), von denen zwei (SG und LMS) per Single-Sign-On in die Dritte eingebettet
sind. Liferay bildet mit der Benutzerverwaltung und der Kollaborationskomponente
(Forum, Dokumentenmanagement, Webkonferenz, etc.) die Basis, um Wissen zwischen
den Beteiligten auszutauschen. Als Wissensplattform wurde ein Moodle LMS integriert,
das zum einen Hintergrundinformationen zum Thema Hochwasserrisikomanagement
und zum anderen den zur Veranstaltung passenden Online-Kurs vorhilt.

Die Lernziele der Grundlagenkurse wurden zu Beginn des Projektes durch Umfragen
unter Hochwasserexperten und Studenten ermittelt. Basierend auf den Ergebnissen
wurden Lernressourcen in die Plattform integriert, die es den Lernenden ermdglichen
sollen, diese Ziele zu erreichen. Die zur Projektzeit aktuellen Inhalte wurden vom
international agierenden Projektpartner HKC zertifiziert und weisen sich dadurch als
eine kompetente Informations- und Lernquelle zum Thema aus. Insgesamt liegen im
LMS 7 Kurse mit Inhalten zu Grundlagenthemen, 2 Kurse die zu Vorlesungen gehoren
und ein SeCom?2.0-Tutorial.

4 Die Serious Games-Komponente

Die Serious Games-Komponente soll die Teilnehmer in eine Hochwassersituation
versetzen und das Bewusstsein schaffen, welche Aktionen in einer solchen Situation u.a.
durchgefiihrt werden miissen und welche Schiaden auftreten konnen. Mit Hilfe der
Experten der mehr als 100 Mitglieder des HKC und der beteiligten Universititen gelang
es, ein flexibles und auf realistischen Daten basierendes Spielesystem zu entwickeln,
welches durch einen Szenario Editor und durch die Einbindung externer Quellen
beliebig erweitert werden kann. Auf dieser Basis konnte ein breites Wissensspektrum
aus Praxis und Theorie implementiert werden, so dass auf der einen Seite die
Spielmechanik anndhernd realistisch ist, und auf der anderen Seite eine breite Streuung
von Lernmaterialien zur Verfligung gestellt werden konnte. Lerninhalte inkl.
Wissensstandabfrage konnen zusammen mit neuen (externen) Daten einer aktuellen
realistischen Hochwassersituation zu einem neuen Lernszenario verbunden werden. Der
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Nachteil des Einbindens von Elementen von auferhalb des Spielebereiches und einer
Storyline ist sicherlich die Unterbrechung des Spielflusses; sie werden auch lediglich
optional angeboten. Jedoch wurden dadurch die Entwicklungszeit und der -aufwand
drastisch reduziert.

Zusammen mit dem
Mehrspielermodus, in dem
die Spieler miteinander eine
Situation meistern miissen,
ist es mit dem Editor auch
moglich eine Situation zu
schaffen, in der sich Lern-
gruppen gegenseitig Szena-
rien erschaffen, diese durch-
spielen und danach gegen-
seitig durch rege Dis-
kussionen lernen [BCSO1].

Der Bezug zu einer realen

Stadt mit realen Szenarien

Abb. 1: Im Spiel hat der Spieler die Ubersicht iiber seine vermittelt hier den Lern-

Ressourcen, muss jedoch explizit die Stadt erkunden um einen  enden auch einen direkten

genauen Lagebericht zu erhalten. Eine Ubersichtskarte gibt es
nicht.

Bezug zur konkreten An-
wendung der Lerninhalte.
Der Ansatz des Problem-
basierten Lernens geht hier jedoch nicht so weit, als dass die Problemsituation schlecht
strukturiert ist, um eine freie Untersuchung zu gewéhrleisten [Sa06]. Das Problem ist
von vorneherein bekannt, daher spielt hier das Heranarbeiten an die Losung bzw. an das
Verstiandnis [BT80] eine wichtigere Rolle.

Das Spiel selbst lauft nach Kolb ([Ko84]) in 4 Phasen ab: Reflektion, Lernen durch
Erfahren. In der Planungsphase wird dem Spieler die Situation erklart. Dieser muss dann
entscheiden, wie er sein Etat in Einsatzkrifte und vorbereitende Mafnahmen
entsprechend sinnvoll verteilt. Nach der Planungsphase wird das eigentliche Hoch-
wasserszenario gespielt, in dem die virtuelle Stadt durch den Aufbau von Hochwasser-
riickhaltemainahmen sowie die Koordination von Einsatzkraften und Materialien ge-
schiitzt werden muss. Zusitzlich integrierbare Wissensstandabfragen ermoglichen es
dem Spieler sein kognitives Wissen zu testen. Im Multiplayermodus teilen sich die
einzelnen Spieler das Szenario auf, miissen selbststindig ihren Bereich, und damit
gemeinsam die komplette Stadt schiitzen.

In der Reflektionsphase schlieBlich wird der abschlieBende Spielstand prisentiert, in
dem genau zu erkennen ist, wie effizient der Spieler mit seinen Ressourcen umgegangen
ist und welcher Schaden trotzdem entstanden ist. Einzeln oder gemeinsam konnen die
Spieler iiber das Ergebnis reflektieren und in einem weiteren Durchgang (eventuell mit
weiteren selbstgebauten Szenarien) das Gelernte anwenden.



122 Roman Breuer et al.

5 Einbettung in eine Lehrveranstaltung und Evaluation

Genutzt wird die Plattform an der RWTH in einem Blended Learning Szenario, so dass
unterrichtsbegleitende Materialien in der LMS-Komponente zusétzlich als Online-Kurs
zur Verfligung gestellt werden und die Serious Games-Komponente zum entsprechenden
Zeitpunkt freigeschaltet und von den Lernern genutzt wird.

1l 2| 3| 4| 5|Median |[Modus
Wiirden Sie gerne mehr Wissen durch spielen erlangen? 26| 12 3] 1| 0 1 1
Hat Thnen speziell SeCom2.0 spass gemacht? 13] 11| 3] 0] O 2 1
Wie klar war Thnen das Ziel des Spiels? 221 131 5 2] O 1 1
Wie gut schitzen Sie IThre Computerkenntnisse ein? 12) 18] 8| 1f 1 2 2

Abb. 2: Auszug der Umfrageergebnisse nach spielen von SeCom2.0

Es wurde in den beiden Semestern WS2014/2015 und WS 2015/2016 in der Vorlesung
Hochwasserrisikomanagement an der RWTH Aachen bei der Evaluationen explizit auf
Vor- und Nachtests [CHS08] verzichtet, da man bei solchen Evaluationen auch
entsprechende Lerntypen berlicksichtigen

muss und dann die Zahl der auswertbaren — Mehr;avo" R — SO
Ergebnisse noch geringer gewesen wire. In
den Tests ging es diesmal mehr darum, ob 1] 0 0 0 12
der Einsatz von SeCom2.0 bei den ||, 10| & | | oo 18
Studierenden ein mogliches alternatives g
Lernmedium neben Biichern, Videos oder |£[3] 4 | 3 1 ol o 8
reinen Onlinekursen ist. H

R o | o] of o 1
Die Studierenden bekamen zu Beginn eine 15 : ) ) ) 1
kurze Einfiihrung in die Plattform und das
Spiel. Danach sollten sie ausgewdhlte
Szenarien im Einzelspieler- und 25 | 12| 2 1 0 40

Mehrspielermodus spielen.
Abb. 3: 92,5% der Teilnehmer wiinschen
Nach dem Spielen wurde eine Umfrage auf  sich mehr Spielen im Unterricht, sogar wenn
einer Likert-Skala von 1(trifft zu) — 5(trifft kaum Computerkenntnisse vorliegen.
nicht zu) iiber die personlichen Eindriicke
der Spieler durchgefiihrt (Abb. 2). Es war klar zu erkennen, dass die Studierenden gerne
Wissen durch spielen erlangen, und wir mit SeCom2.0 auf jeden Fall die richtige
Richtung eingeschlagen haben. Die Frage nach den Computerkenntnissen beinhaltet
zwar leider zwei Enthaltungen, aber hier wurde unter anderem klar, dass selbst im
digitalen Zeitalter der Computer kein Alltagsinstrument im Sinne der Kenntnisse ist.

SchlieBlich interessierte noch, ob man einen Zusammenhang zwischen den
Computerkenntnissen und dem Wunsch, mehr Wissen durch Spielen zu erlangen
feststellen kann. Bei dieser kleinen Gruppe machte eine konkrete statistische Methode
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wie der y2-Test aufgrund der teilweise sehr geringen Haufigkeitswerte keinen Sinn. Man
kann aber recht deutlich in Abb. 3 erkennen, dass der Wunsch nach spielebasiertem
Lernen nicht gerade unbedeutend ist und anscheinend unabhingig (und fiir uns
iiberraschend) vom Computerverstindnis, recht hoch ist.

6 Fazit

Serious Games halten mehr und mehr Einzug in der Lehre. Sie sind die logische
Konsequenz der Digitalisierung der Lehre und schaffen es mehr als Videos und
eLearning-Module, den Lerner zu fesseln und mit dem Lehrstoff zu interagieren bzw. zu
experimentieren, ohne dass realer Schaden verursacht werden kann. Moderne Computer
sind in der Lage Simulationen durchzufiihren, die bis zu einem gewissen Grad der
Realitdt in nichts nachstehen, bzw. ausreichen, Wissen anschaulicher und teilweise
kostengiinstiger zu vermitteln als es ein anderes Medium konnte, da man jede
Lernsituation wiederholt und aus mehreren Perspektiven betrachten kann. Ein reales
Hochwasser zu Schulungszwecken einzusetzen wire dann doch etwas zu teuer,
aufwendig und gefahrlich.

SeCom?2.0 zeigte aber auch, dass es durchaus nicht einfach ist, ein digitales Lernspiel zu
entwickeln, welches den kompletten Vorlesungsstoff umsetzt. Dazu fehlen meistens die
notwendigen Ressourcen und man muss sich wie in diesem Fall, mit einer
Unterbrechung des Spielflusses durch Einbinden eines LMS begniigen, was sich fatal auf
einen eventuell eingetretenen Flow ([Cs10]) auswirken kann.

Die Studierenden sprechen durchweg positiv auf SeCom2.0 und generell eine solche
Lernform an, auch weil diese eine Abwechslung zur ,normalen® Vorlesung ist. Es
miissen aber noch mehr Inhalte der Vorlesung im Spiel umgesetzt werden, so dass das
Spiel nicht nur zu einem konkreten Thema eingesetzt werden kann, sondern komplett
vorlesungsbegleitend.

Ein wichtiger Aspekt wihrend der Testphase war aber auch die Kritik, dass man das
Spiel durchaus ohne Fachkenntnisse spielen und den besten Platz belegen kann. Diese
Situation kann dazu fiihren, dass fiir die Spieler das Lernen in den Hintergrund tritt und
nur der Punktestand (eventuell auch erreicht durch falsches spielen) wichtig wird. Daher
muss das Spiel zwingend Wissens- bzw. Féhigkeitsabfragen (in Spielform und nicht in
Quizform) beinhalten, die in den Spielfluss eingebaut sind und deren Losung erst das
Fortschreiten im Spiel ermoglicht.

Der Realitdtsgrad scheint angemessen zu sein, jedoch kann man auf der einen Seite die
Stadt etwas kleiner gestalten und sich nur auf die wesentlichen Gebiete beschrénken,
muss aber auf der anderen Seite die Stadttopographie als solche inkl. der Malnahmen,
der Schutzobjekte, dem Flussbett oder der Verkettung mehrerer Szenarien
(Oberlieger/Unterlieger) austauschbar gestalten. So kann das Spiel dann auch fiir
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Hochwasserexperten zur Schulung eingesetzt werden, fiir die es wichtig ist, sich auf ihre
lokale Situation einzustellen.
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