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i i Hilfsmaterialien — Kurzanleitung v.4
VIrus sp|e| ilfsmaterialien — Kurzanleitung v

(siehe ... fur weitere Details)

a. Vorbereitungsschritte fiir Spieler Game Code:

Verwenden Sie ein aufgeladenes mobiles Gerat mit
einer Kamera und: Notizen:
= Android-Gerate: Chrome-Browser
= Apple Gerate [iOS 11 oder spater]:
Safari-Browser
= Fire tablets: Silk browser
Verbinden Sie sich mit einem WLAN, gehen Sie auf

und wahlen Sie Join a Game (An ei-
nem Spiel teilnehmen)

ODER, Uberspringen Sie diesen Schritt, wenn das Spiel
bereits auf dem Gerat geladen ist (auf einer Web-
seite mit grauem Hintergrund).

Wann immer ein Spieler dazu aufgefordert wird, Spieler werden diese Bildschirme sehen:

sollte er der Website (psims.games) den Zugriff und m m
die Nutzung der Kamera des Gerats erlauben. Dies ist

fir das Scannen von QR-Codes erforderlich.

Join Game
Geben Sie den Game Code ein (vom Moderator er- 0
stellt). _
Geben Sie einen Anzeigennamen (Display Name) an, : Game Paused by
den sich die Spieler merken und wahlen Sie Join (bei- [
treten)
Achtung: Wenn "Rejoin Game" oben auf < o @
der Seite erscheint, wahlen Sie den
blauen Link "Join game".
Bei dem Button: Enter Game wahlen Sie Continue...
...dann Stop
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b. Den Spielern das Spiel vorstellen

Erklaren Sie, wie das Spiel funktionieren wird:

Die Spieler schalten zwischen zwei Registerkarten

hin und her:
= Be Met (mit einem QR Code und einem Avatar
am Display

= Meet (mit einer Kamera am Display)

Die Spieler treffen sich durch Scannen der QR-
Codes auf den Geraten der anderen Spie-
ler.
Der Bildschirm Be Met andert sich mit dem Status
eines Spielers
= Gesund: weiller Hintergrund
= Krank: roter Hintergrund, akustisches Warn-
signal

Information fiir Spieler: lhr Ziel ist es, so viele Men-
schen wie moglich zu treffen, ohne krank
zu werden.

Erklaren Sie, dass das das Ziel des Spieles ist! Es ist
normal, dass man (iber das Geschehen im Spiel ver-
wirrt ist. Tatsachlich ist es Teil des Spiels, sich Fragen
auszudenken, die man sich stellen muss . Behalten
Sie diese fiir die Diskussion nach der ersten Runde
auf.

Spieler werden diese Bildschirme sehen:

Be Met Meet|
(Getroffen werden)ill (treffen)
T B
[OFFA]
T
[=]; -

Wenn sich Spieler zu irgendeinem
Zeitpunkt ausloggen (indem sie die
Seite aktualisieren oder von der Seite
weg navigieren), kdnnen sie zur
Webseite zurlickkehren und wieder
am Spiel teilnehmen. Der Moderator
des Spiels wird tber jeden Wieder-
aufnahmeantrag (Rejoin-Request)
benachrichtigt, um die Antrdge der
Spieler anzunehmen oder abzu-
lehnen.

c. Spiel-Parameter

Patient Null

Der Spieler, der das Spiel mit dem Virus beginnt.

Chance auf Immuni-

Die Wahrscheinlichkeit, dass einem Spieler Immunitat gewahrt wird, wenn er dem
Spiel beitritt.
Achtung: Avatare/Spieler mit roten Haaren sind immun.

Immune Spieler kénnen das Virus nicht weitergeben.

tat
(Chance of Immun-

13%)
StandardmaRig: 10%

Die Wahrscheinlichkeit, dass der Virus von einem Spieler auf einen anderen Spieler
Ubergeht, wenn die Spieler aufeinander treffen.

Infektionsgefahr
(Chance of Infection)
StandardmaRig: 90%

Inkubationszei
(Incubation Time)
StandardmaRig: 120
Sekunden

Die Zeit, die ein Spieler braucht, um nach dem Virus krank zu werden.
Achtung: Es dauert 30 Sekunden langer, bis Patient Null krank wird.
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d1. Patient Null abwesend oder untdtig. Wenn Sie benachrichtigt werden, dass Patient Null nicht mit an-
deren Spielern zusammentrifft, und Sie nicht in der Lage sind, Patient Null zu bitten, sich mit anderen Spie-
lern zu treffen, dann:

n Klicken Sie auf das Warnsymbol und/oder sehen Sie Wahlen Sie einen neuen Patient Null aus.
eine Aufforderung zur Neuzuweisung von Patient Null. Wahlen Sie Run Game (Spiel ausfiihren). Auf
E Wahlen Sie Reassign (Neu zuweisen) und geben Sie | den Bildschirmen der Spieler werden keine Treffen
bekannt, dass das bisherige Spielverhalten eine Probe- | angezeigt. .
runde war.. Das Spiel wird automatisch pausiert. .

Game Screen Pati Patient Z
i atient Zero atient Zero
Patient Zero Absent
Statuses Patient Zero
) Testone, the patient zero, has left the game. . Patient Zero Test -
2 2ol players pitent & Please restart with a new patient zero or Patient Zero Test M
have them rejoin the game. n
° 2 Onlina : Patiant zero not ! 9 i . & Online : Patient  Test
L 0= s Press the red icon next fo the patient zero & Online : Patient zero not selected Tostth
§ Siccino : . selected estthree
~ selector to see this message again. § Sick:
s Players Mot : 0 ick : no
& 0immune players T 8 Sick:no
Close & Players Met : 0
© 22 Players Met : 0

d2. Visueller Durchgang — Spiel wiederholen. Um das Spiel fiir Runde 2

mit den gleichen Spielparametern erneut zu spielen:
M \WWahlen Sie Rerun Game (Spiel M Wihlen Sie Clear (I6schen). ? I
e ©o

Rerun Game Confirmation

?
Rerun will keep players and game Anderes PrObIem .
Reinitialize e properties the same but reset all meetings. Tlef d u rchatmen,

Game Commonly used to quickly restart while

keeping everything constant.

Clar gehen Sie auf

education.mit.edu/psims/FAQ

d2. Visueller Durchgang — Spiel neustarten. Um das Spiel mit den-
selben Spielern und neuen Spielparametern erneut zu spielen (falls
fes ein Problem gibt):
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8 \W3hlen Sie Reinitialize Game |p2 Wahlen Sie Reinit (erneuern).
(Spiel neustarten).

Restart Game Controls Reinit Game Confirmation

Rerun Reinitialize will keep players the same but
o reset game properties and meetings.
e Reinitialize Commonly used to reassign Patient 0.
Game

Clear Reinit Close

d2. Visueller Durchgang — Spiel I6schen. Den Spielcode zu behal-
ten, aber die Spieler und Spielparameter zu I6schen (zwischen den
Klassenstufen), um den Spielcode mit einer neuen Klasse wiederzu-
verwenden:

i Wahlen Sle Clear Game (Spiel |3 Wahlen Sie Clear (I6schen).

Restart Game Controls Clear Game Confirmation

Clear will reset players, game properties,

o and meetings. Commonly used to start
Reinitialize entirely new game without changing game
Game code.

e Clear s
Clea Close ‘
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e. Durchfiihrung des Spiels- Runde 1

f. Schlisselworter

Wihlen Sie einen Spieler als Patient Null (Pa-
tient Zero) aus, indem Sie einen Namen aus
dem Dropdown-Meni auswahlen..
Achtung: Versuchen Sie, jemanden
auszuwahlen, der sich schnell mit an-
deren Spielern treffen wird. Sofern es
moglich ist, einen Spieler anhand des
Anzeigenamens zu identifizieren

Sagen Sie den Spielern, sie sollen von ihren
Sitzen aufstehen.

Wahlen Sie Start Game (Spiel starten).
Achtung: Sobald ein Spiel beginnt, ist
es flr den Spielleiter nicht mehr mog-
lich, die Spielparameter zu dndern o-
der neue Spieler in das Spiel aufzuneh-
men.

Wahlen Sie Run Game (Spiel ausfiihren).

Behalten Sie das Spielleiter-Dashboard im

Auge, um:
= Rejoint-Anfragen von Spielern zu ak-
zeptieren.

= Benachrichtigungen abzuarbeiten,
wenn Patient Null abwesend ist. In
diesem Fall sollte der Gastgeber dafiir
sorgen, dass der Patient Null wieder
am Spiel teilnimmt.

Wenn die Spieler Fragen stellen, sagen Sie
"Gute Frage!" und erinnern Sie sie daran,
dass sie nach dieser Runde die Moglich-
keit haben, sich gegenseitig Fragen zu
stellen.

Wenn die Mehrheit (oder die meisten) der
Spieler krank sind, beenden Sie die Runde,
indem Sie Spiel pausieren (pause game)
wahlen und die Spieler bitten, ihre Platze
einzunehmen.

v Ubertragung
Patient Null
Wahrscheinlichkeit
Immunitat
Inkubationszeit
Trager
Symptomfrei
Quarantane

Epidemiologie

AN NI N Y N N N N

Genetische Veranlagung

Wahrend der Diskussion werden die
Spieler viele der Konzepte dieser Liste
beschreiben, ohne notwendigerweise
die hier aufgefiihrten genauen Begriffe
zu verwenden. Die Aufgabe des Mode-
rators ist es, diese zentralen Lernziele
zu benennen, wahrend die Spieler sie
"entdecken".

Wenn ein Spieler zum Beispiel vor-
schlagt, "Spieler werden nicht sofort
krank, nachdem sie eine kranke Person
getroffen haben", konnte es fiir einen
Moderator angemessen sein, zu antwor-
ten: "Sie fragen sich also, ob es eine In-
kubationszeit gibt" und den Begriff auf
die Tafel zu schreiben.
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g. Uberblick fiir Diskussionen

Die Aufgabe des Moderators besteht darin, eine von den Schiilern angeregte Diskussion zu initiieren und
gleichzeitig Konzepte und Fragen aufzuzeigen, die fir die Spieler in der/den ndchsten Runde(n) des Spiels
wichtig sind.

Um dies zu tun, muss der Moderator:

= Zeichnet Notizen auf einer Kreide-/Whiteboardtafel auf (versuchen Sie, Notizen aus Beobachtungen,
Fragen, Vermutungen, ldeen, Versuchsvorschldage zu machen).

= Benennt die Zielkonzepte (Schliisselbegriffe) so, wie die Spieler sie beschreiben.

= Waihrend die Spieler sitzen, wird das Spiel unterbrochen (wahlen Sie Run Game), und
weisen Sie auf die Liste der Begegnungen auf den Bildschirmen der Spieler hin, aus der hervorgeht,
wen jeder Spieler getroffen hat.

Der Moderator nimmt die Ideen aller Spieler auf (auch derer, die nicht auf der Erfolgsspur sind) und fiihrt
die Spieler behutsam zu einem Konsens darlber, wie das Spiel in der/den nachsten Runde(n) gespielt wer-
den soll. Die folgende Tabelle zeigt, wie sich eine Diskussion von Beobachtungen (iber die Erfahrungen jedes
Einzelnen Uber einen Prozess der Analyse der kollektiven Erfahrungen der Spieler zu einem vorgeschlagenen
Experiment verschiebt, mit dem die Fragen der Spieler beantwortet werden kénnen..

h. Schritte in der Diskussion

Haufige Fragen des Moderators Antworten der Spieler [und verwandte Schlisselbe-
griffe]

Was ist passiert? Ich traf Menschen und wurde krank.

Wie viele Personen hast du getroffen? Ich wurde krank, als .

Was ist dir passiert?

Was ist dir Giber andere Spieler aufgefallen?
Was hast du gemacht, als du merktest,
dass andere Personen krank werden?

Der Virus verbreitete sich sehr schnell.

c
()
[T4]
c
>
)
i
o
©
Q2
[}
(]
o

Welche Fragen hast du? Warum wurden manche Menschen nicht krank?
Woher kam das Virus?

Kollektive Erfahrungen < persoénlich
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Wie glaubst du, verbreitet sich das Virus? Menschen werden krank, wenn sie viele Menschen
treffen.
Warum? Entwickle eine Theorie.
Wie hat es angefangen?
Ist euch ein Muster aufgefallen?

Wodurch werden manche Spieler
krank? verbreitete es. [Patient Null (Patient Zero)].

Es ist zufallig [Wahrscheinlich (Probability)].
Vielleicht fangt es an, wenn sich zwei bestimmte Per-

Menschen werden krank, wenn sie eine kranke Per-

Hypothesen

son treffen

[Ubertragung].

sonen treffen.

Vielleicht kbnnen Menschen das Virus verbreiten,
wenn sie nicht krank sind

[Asymptomatische Trager (Asymptomatic Car-

Vermutung < Analyse

riers)].

Vielleicht gibt es eine Zeitspanne zwischen einem
Treffen und einer Erkrankung [Inkubationszeit
(Incubation period)].

Manche Personen kénnen nicht krank warden, weil
____ [Immunitat (Immunity)].

Jetzt haben Sie die Chance, das Spiel erneut | Wir treffen uns alle mit einer Person und warten
zu spielen, mit genau den gleichen Startbe- J dann, bis jemand krank wird.
dingungen. SchlielRen Sie sich in Gruppen zusammen und treffen
Wie werden Sie anders spielen, um lhre
Fragen zu beantworten und lhre
Ideen Uber die Verbreitung des Virus
zu testen?
Wie kénnten Sie die Verbreitung des Vi-
rus einschranken?

Sie nur Leute aus lhrer Gruppe.

Versuchsplanung

Entwicklung eines Aktionsplans

Um eine neue Runde mit den gleichen Startbedingungen (Patient Null, etc.) wie die erste einzulei-
ten:

Wahlen Sie "Spiel wiederholen" (Rerun Game), wahlen Sie an der Eingabeaufforderung erneut
"Spiel wiederholen" (Rerun) und wahlen Sie "Spiel bei der ndachsten Gelegenheit starten” (Run
Game). Um eine neue Runde mit anderen Startbedingungen und denselben Spielern wie die erste
Runde zu beginnen: Wahlen Sie Spiel neu initialisieren (Reinitialize Game), wahlen Sie an der Ein-
gabeaufforderung Neu starten (Reinit) und andern Sie die Spielparameter, bevor Sie auf Spiel aus-
flihren (Run Game) klicken.

Wenn es die Zeit erlaubt, kann der Moderator weitere Runden laufen lassen, auch solche mit ande-
ren Bedingungen, wobei im Idealfall ein Punkt erreicht wird, an dem die Spieler alle "Schliisselkon-
zepte" identifizieren und diese Konzepte mit dem Spielerlebnis in Verbindung bringen.

Wieder
holung
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i. Reflexion

j- Allgemeine Anweisungen

Der Zweck der Reflexion ist es, den Spielern zu hel-
fen, zu lernen, dass Systeme aus vielen Teilen beste-
hen und Probleme von vielen Menschen mit unter-
schiedlichen Perspektiven geldst werden.
AuBerdem:

= Die Teilnahme eines jeden Spielers ist wichtig -

sowohl beim Spielen als auch beim Entdecken
der Funktionsweise des Spiels.

= Die Konzepte, die dieses Spiel erforschen, sind
wichtig und verbinden sich mit Fachgebieten
jenseits der Epidemiologie

Worum ging es bei diesem Spiel? Was war das Ziel?

Kann jemand zusammenfassen, wie sich das Virus
verbreitet hat?

Ist das Spiel ein/e realistisches Modell/Simulation?

Wie kénnen wir die Verbreitung eines Virus in der
realen Welt begrenzen?

Was sind die ethischen Auswirkungen lhrer Ideen?

Was haben wir lber die Verbreitung von Krankhei-
ten gelernt?

Wie haben wir gemeinsam an der Beantwortung von
Fragen gearbeitet?

Welche Fragen haben Sie noch?
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