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Planung einer Online-Rallye

Uberblick der Planungsschritte:

1. Passende Spielidee finden
2. Rahmenbedingungen definieren
3. Grobes Spielkonzept erstellen
4. Activity Konzept definieren
5. Activities erstellen
6. Struktur der Lernumgebung planen
7. Lernumgebung realisieren
8. Spielerinnen einladen und das Spiel starten

1. Passende Spielidee finden

Definieren Sie lhre Spielidee. Welche Grundidee soll sich durch die Rallye ziehen? Hier ein
paar Beispiele:
- Eine Figur/Avatar (Paula Pruf, Paul Palzer)

- ASi e sind MitFairrbneai txeyréfibei der

- Landung auf einer gehei mnisvollen Insel/ Paral
- Ged?&chtnis verloren, hel fen Sie ihm/ihr wiede
- Krimi-Story: Neu oder in Anlehnung an eine bekannte Story

- Schatzsuche

- Ein unbekanntes altes Haus erkunden

- Einem AuRerirdischen helfen

- Bekannte Personlichkeit oder Figur und deren Eigenheiten einsetzen: z.B. Einstein,
Robin Hood, é

- Etwas ganz ander esé

Gute Anregungen fir die Spielidee finden Sie auch bei Computerspielen oder Spiele-Apps.
Notieren Sie Ihre personliche Spielidee bzw. entscheiden Sie sich flr eine der aufgeflihrten
Vorschlage. Spinnen Sie die Idee weiter aus. Konkretisieren Sie Ihre Uberlegungen. Was

bedeutet das fur den Aufbau der Rallye? Was bendtigen Sie? Versuchen Sie gleichzeitig den
(technischen) Aufwand gering zu halten.
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2. Rahmenbedingungen

Definieren Sie die folgenden Aspekte:

Was? Ihre Online-Rallye

Thema, Inhalt

Gesamtdauer der Rallye (x
Wochen)

Workload der Spielerlnnen
(z.B. pro Activity)

Anzahl der Spielerinnen

Gesamtziel der Rallye:
(Unterscheiden zwischen Lernziel
und Spielziel)

Welche Fahigkeiten,
Kompetenzen, Wissen soll
erworben werden?

(Beriicksichtigen Sie diese spéater
bei der Activity Erstellung)

Welche Ressourcen
(Personen, Zeit , Tool s
stehen zur Verfigung?

Soll die Rallye mit anderen
Lehr-/Lernelementen
kombiniert werden? Wenn ja,
welche und wie oft?

(Prasenz-Veranstaltung,
Webinare, Online-Kurseé )

Wer spielt gegen wen? Spieler
gegen Spieler? Teams
gegeneinander? Hochschulen
gegeneinander? Gemeinsam
gegen das System? Welche
Konsequenzen ergeben sich
daraus?
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3. Spielkonzept

Was? Ihre Online-Rallye

Wie sieht der Rallye Ablauf
insgesamt aus? Machen Sie
eine grobe Skizze.

An welchen Stellen wird die
Spielidee aus Punkt 1
sichtbar?

In welche Teilthemen kann
das Gesamtthema zerlegt
werden? Passt die Anzahl
zur Dauer und zum Ablauf?

Wie spiegeln sich die Inhalte
in der Rallye wieder? Nur in
den Activities oder auch im
Script, Literatur, Links,
Layouté

Gibt es zeitliche
Vorgaben/Empfehlungen?
Wenn ja, in welcher Form
(pro Activity, Gesamt
Deadlineé)

Wie viele und welche
Spiellevel soll es geben?

Welche Sonderaktionen soll
es geben? Wie werden diese
in die Rallye integriert?

Wann ist das Spiel zu Ende?
Zu einem bestimmten
Termin? Nach x Activities?
Wenn ein bestimmtes
Ereignis eingetroffen ist?

Wann gewinnt man das
Spiel? Der Erste, der mit den
mei sten Punkt e

Wie/Wo soll die
Siegerehrung stattfinden?
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Eventuell gibt es noch weitere Aspekte, die fur Ihr Spielkonzept wichtig sind. Notieren Sie diese
ebenfalls.

Das Spielkonzept spiegelt sich in den Rallye Infos wieder. Hier ein Beispiel fur die Rallye-Infos
der Olat-Rallye XIV.

RALLYE-UMGEBUNG

Von der Kursstartseite aus gelangen Sie zu allen zentralen Informationen und Aktionen. Hierzu
zahlen:

- Rallye-Activities
J Spielprinzip (hier befinden Sie sich aktuell
ZIEL

o Forum fur Fragen

- = 2 Ihre individuellen Rallye-Ergebnisse inklusive Highscore-Liste
Ziel des Spiels ist es, durch die Bearbeitung 2

der unterschiedlichen Rallye-Acitivities bis zum 2 das virtuelle Klassenzimmer fir das Abschlussmeeting

Auf spezielles Lernmaterial hier in der Rallye-Umgebung wurde verzichtet. Informieren Sie sich
in der OLAT-Hilfe oder in der Autoren-Community (Passwort: Autoren-VCRP) uber aktuelle

Handouts und sonstige Infos beziglich OpenOLAT. Sie finden meist auch bei den einzelnen

Spielende moglichst viele Punkte zu
sammeln und in der Highscore-Liste
aufzusteigen.

Activities Hinweise zu weiterfilhrendem OLAT-Content.

BESCHEINIGUNG

THEMEN
Versuchen Sie ein hohes Spiel-Level zu
erreichen. Nur wer am letzten Rallye-Tag
mindestens das Level "Experte"” erreicht hat,
erhalt eine Bescheinigung tber die erfolgreiche
Teilnahme.

Die Rallye-Activities befassen sich schwerpunktmaBig mit folgenden Aspekten:

2 OLAT Basics und Einstellungsmaglichkeiten
Einstieg, Struktur und Grundeinstellungen von OpenOLAT
J Tools
Werkzeuge und Kursbausteine innerhalb von Gruppen und Kursen
J Kurse
Kurserstellung und Organisation von Kursen, Mitgliederverwaltung, Archivierung

Allerdings gilt fur alle Themen, dass diese nicht trennscharf sind. Die Zuordnung spiegelt eher
eine Schwerpunktsetzung wider.

Ablauf

ABLAUF

Das Spiel an sich dauert gute 3 Wochen + ein paar Tage fur den Abschluss mit Auswertung
und Siegereshrung im wirtuellen Klassenzimmer. Im Rahmen der Rallye gibt es 10 Basis-
Activities und mehrere Sonderaktionen, deren Zugangscode entweder in der Rallye-
Umgebung versteckt ist oder die nur tempordr zur Verfugung stehen. Seien Sie einfach
aufmerksam und lassen Sie sich Gberraschen. ;-)

DEADLINE

Die 10 Standard-Activities werden im Laufe der Rallye an im Kalender definierten Tagen (Mo,

Alle Aufgaben missen bis spatestens
15.10.2017 abgegeben sein.

SPIEL-LEVEL

Ihr Ziel ist es, sich im Rahmen der Rallye vom
"anfanger" bis zum "Experten” oder gar zum
"Besten” weiter zu entwickeln. Hierfur
durchlaufen Sie folgende Level:

*0 Startlevel: Anfanger/in
J Fortgeschrittene/r
(ab 30 Punkte)
J Kompetente/r
(ab 70 Punkte)
‘O Experte/Expertin
(ab 110 Punkte)
*J The Best

Mi, Fr) bereitgestellt. Versuchen Sie sich die Activities mdglichst direkt am Erscheinungstag
anzuschauen und die Aktionen bis zum Erscheinen der ndchsten Activity zu l6sen. Eine
spatere Bearbeitung bis zum 15.10.2017 ist zwar auch noch méglich, aber weniger sinnvoll.
Durch die Bearbeitung der Activities und die Ldsung der damit verbundenen
Herausforderungen sammeln Sie Punkte und kénnen innerhalb des Spiels aufsteigen.

Auch wenn Sie gegen die anderen Rallye-TeilnehmerInnen spielen, steht es IThnen frei, ob Sie
sich mit Ihren Rallye-Mitspielern verbinden und beispielsweise bestimmte Activities im Forum
diskutieren. Die Einreichung selbst muss jedoch individuell erfolgen.

Jeden Mittwoch werden die Spielergebnisse der vorherigen Woche ausgewertet und alle
Punkte in der Highscore-Liste erfasst. So erhalten Sie neben den automatisch erstellten
Rallye-Ergebnissen regelm3Big einen kompletten, aktuellen Zwischenstand Threr Rallye-
Aktivitdten.

Planen Sie bitte auch ca. 60 min fir das synchrone Abschlussmeeting im wirtuellen
Klassenzimmer ein. Der Termin fur das Abschlussmeeting wird bis zum 26.09.2017 per Doodle
abgestimmt. Bitte beteiligen Sie sich an der Abstimmung.




Punkteve rgabe

MOGLICHE PUNKTE

Die Punktzahl eines Activities spiegelt den
Schwierigkeitsgrad wider. Die maximalen
Punkte pro Activity reichen von 10 bis 20
Punkten, plus Sonderpunkte. Es ist auch
mdglich, fir eine Aufgabenldsung (nur)
Teilpunkte zu bekommen.

Bei den Quiz haben Sie zwei Versuche. Es
werden die Punkte des letzten und nicht des
besten Versuchs gezahlt.

Alleine der Versuch einer Lasung sichert Thnen
schon 1 Punkt. Mitmachen lohnt sich also :-)

HIGHSCORE

Zusatzlich zu Threm individuellen Spielstand
kdnnen Sie noch in der wéchentlich
aktualisierten Highscore-Liste ablesen, wo
Sie sich im anonymisierten Vergleich mit IThren
MitspielerInnen befinden. Den Link zur jeweils
aktuellen Higshscore-Liste finden Sie ebenfalls
im Bereich "Rallye-Ergebnisse”.

Hinweis: Die erste Highscore-Liste wird nach
der 1. Spielphase am nachsten Mittwoch nach
Spielbeginn (27.09.) eingestellt.

WO FINDE ICH MEINE AKTUELLE PUNKTZAHL?

Die Punkte, die Sie bereits fir die Bearbeitung bestimmter Activities bekommen haben, finden
Sie in der linken MNavigationsleiste unter "Rallye-Ergebnisse". Hier kénnen Sie auch sehen,
wieviele Punkte Sie bereits insgesamt gesammelt haben und auf welchem Spiel-Level Sie sich
befinden. Bewertete Aufgaben enthalten eine Zahl, da es bereits fur den Versuch einer Losung
einen Punkt gibt. Aufgaben fur die noch keine Bewertungen vorliegen oder die noch gar nicht
gestellt wurden, sind leer bzw. werden noch nicht angezeigt.

Wie schrnell die Bewertung erfolgt, ist abhangig von der gestellten Aufgabe. Ergebnisse von
Activities, die sich automatisch auswerten lassen, werden sofort angezeigt, andere nach der

| manuellen Priifung. Diese erfolgt in der Regel innerhalb der Spielphase, also bis zur Erstellung

der ndchsten Highscore-Liste.

SONDER- UND BONUSPUNKTE

Es gibt innerhalb der OLAT-Rallye verschiedene Maglichkeiten neben den Standardpunkten
noch weitere Punkte zu erhalten. Gerade diese Punkte erleichtern den schnellen Level-
Aufstieg und entscheiden haufig dber die Platzierung im Rallye-Ranking.

Folgende Varianten stehen zur Verfligung:

a) Sonderpunkte innerhalb eines Activities: Hierflir missen weitere Aktionen im Kontext
der Ursprungsaufgabe bearbeitet werden. Um die Sonderpunkte zu erhalten, muss jedoch
zundchst die eigentliche Aufgabe gelést werden. Es ist also nicht méglich, ausschlieBlich
Sonderpunkte zu bekommen ;-).

b) versteckte Codes: In der Rallye-Umgebung sind Codes fur zwei weitere Activities (Nr. 11
und 12) versteckt. Schauen Sie also genau hin.

c) Das mysteritse Activity 13: Knacken Sie den Code!
d) Happy-Day: Eventuell werden im Laufe der Rallye weitere Bonus-Activities oder

Sonderaktionen eingeblendet, die nur an dem jeweiligen Tag zur Verfiigung stehen bzw. geldst
werden kénnen. Schauen Sie also am besten &fters mal in der Kursumgebung vorbei ;-).

4. Activity Konzept und Punkte

Definieren Sie die aufgefiihrten Aspekte:

Was?

Ihre Online-Rallye

Wie sollen die Activities
distribuiert werden? Alle
gleichzeitig, zeitlich getaktet,
je nach Punktzahl, man kann
Activities Aka

Wie viele Punkte soll es pro
Activity geben?

Wie soll der unterschiedliche
Schwierigkeitsgrad
bericksichtigt werden?

Welche Assessment
Varianten sollen verwendet
werden? Z.B. Quiz,
Screenshot, Posting, Produkt
erstell ené

Wie stellen Sie eine schnelle

und einfache Uberprifung
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der Activities sicher?

Wie viel Zeit steht fur die
Bearbeitung der Activities zur
Verfligung?

Wie erfolgt die Verknipfung
der Themen mit den
Activities?

Wie viele Activities werden
bendtigt?

(Erstellen Sie immer einige
mehr als benétigt und wahlen
Sie dann die besten aus)

Wie viele Sonderpunkte soll
es geben? Wie ist das
Verhéltnis zu den Standard-
Punkten?

Inwiefern zeigt sich die
Spielidee in den Activities?

Wie viele Punkte wird es
insgesamt geben? Normale
+ Sonderpunkte

(Achten Sie auf eine moglichst
gerade Punktzahl ;-))

September 2017

Sabine Hemsing

6/11




5. Entwicklung von konkreten Activities

Ein Beispiel Activity aus der Online-Rallye SPOC08 i Online-Assessment

Activity Nr. 5 Da,s erste Mal

# Kategorie: Planen +
Durchfiihren

# Punkte: 10 + 5

# Umfang: 1 Checkliste mit
mind. 5 klar formulierten
Aspekten

Paulas Veranstaltungskonzept fir das kommende Semester nimmt immer mehr Form an. Sie
michte eine interessante und abwechselungsreiche Veranstaltung fir ihre Studierenden
konzipieren, so dass diese auch ihre unterschiedlichen Starken zeigen kdnnen. Unter anderem
sollen die Studierenden eine Online-Prasentation durchfihren.

. Da Paula weil, dass es fir einige Studierende das erste Mal sein wird, méchte sie den

* Studierenden noch ein paar Hilfestellungen an die Hand geben. In Form einer Checkliste sollen
die Studierenden selbst abhaken kénnen, ob sie alle zentralen Punkte bedacht haben.

Den Zusammenhang zwischen

Erwartungen und

Bewertungen erkennen und

wissen, wie man Studierende

unterstitzen kann.

PRoi VN

Paula ist klar:
Nur wenn Studierende klar wissen, was wvon ihnen erwartet wird, konnen sie diese
Anforderungen auch erfillen.

5 Punkte : Legen Sie die

Checkliste direkt in OpenOLAT

an Nutzen Sie dafir einen Uberlegen Sie wie Sie Studierende im Vorfeld einer derartigen Pr3sentation unterstiitzen
selbst erstellten Beispielkurs. konnen. Ist es ein Unterschied, ob es sich um eine synchrone oder asynchrone Online-
Richten Sie die Checkliste so Prasentation handelt?

ein, dass die Studierenden sie

direkt  nutzen  kénn(t)en. # Entscheiden Sie sich fiir eine der beiden Varianten und erstellen Sie eine hilfreiche

Geben Sie Frau Hemsing Checkliste mit mdglichst samtlichen relevanten Aspekten.

Zugang zur Checkliste und # Reichen Sie die Checkliste mit mindestens 5 Aspekten hier ein.

geben ihr per Mail Bescheid.

P

Weitere Infos zur
Kurserstellung von OpenOLAT
finden Sie in der Autoren-
Community. Infos zur
OpenOLAT Checkliste finden
Sie in der OLAT Hilfe.

Nutzen Sie das folgende Raster um zwei konkrete Activities fur Ihre Online-Rallye zu erstellen.
Dabei ist eine mdglichst plastische und praxisnahe Ausgangssituation wichtig. Beachten Sie
bitte: Rallye-Activities missen anders formuliert und eingebettet werden als normale
Arbeitsauftrage.
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Nr.

Titel

Uberblick

Kategorie/Themenbereich

Punkte

Welcher
Bearbeitungsumfang?

Ausgangssituation:
Beschreibung/Story:

Ziel:

Was ist genau bis wann
zu tun?

Eventuell Anlagen

Eventuell Bezug zum
Lehrmaterial

Eventuell Sonderpunkte
wofulr?

September 2017
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6. Planung der Rallye-Umgebung

Nun planen Sie die Gestaltung Ihrer Rallye-Umgebung. Am einfachsten ist es fur die technische
Umsetzung ein LMS wie OpenOLAT zu verwenden, da so die wichtigsten Tools bereits
gebindelt zur Verfigung stehen. Sie kdnnen aber eine Rallye auch ohne LMS erstellen. Auf
jeden Fall sollten Sie die Struktur der Online-Umgebung planen und skizzieren.

Beispiel fur die Planung und Konzeption einer Online-Umgebung mit OpenOLAT:

Was? Baustein Wofur?
Spielprinzip Struktur Spielkonzept
Infos zur Rallye- Mehrere
Struktur, Ablauf, Einzelseiten
Aktionen,
Punktevergabe,
Organisatorisches,
FAQ,
Ansprechpartner
Organisatorische Forum
Infos und Fragen
Activities Struktur Hier gibt es die
Aktionen
Activity 1 bis Einzelseiten Hier gibt es die
Activity X Aktionen
Einreichmdglic | diverse
hkeit je nach
Activity: Quiz,
baustein,
Forum,
Bewertung
Sonder-Activities Struktur Biindelung der
Sonderaktionen
Activity bonus | Einzelseiten Konkrete
1-x Sonderaktionen
Einreichmdglich
keit je nach
Activity: Quiz,
Aufgabenwerkz
eug, Forum,
Rallye- Infos zum Spielstand
Ergebnisse
Gesamtpunkte Struktur aufaddierte Punktzahl
Spiel-Level Einzelseiten mit | Erkennen der
selektiver Weiterentwicklung
Freigabe je
nach Level
Ubersicht aller Struktur, Punkte | Transparenz,
Activity Punkte eventuell aus alternativ kann auch
normalen die Option
Punkten und ALei stungsHn
Bonuspunkten ausreichen
berechnen
Highscore-Liste Einzelseite Anonymisierter

wochentlicher
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Punktestand,
Motivation,
Wettbewerb

Personliche ID | Bewertung Anzeige der
individuellen ID

Aktuelle Infos Mitteilungen Wichtige Infos
zwischendurch, z.B.
neue Highscore-Liste
oder Deadline Info

E-Mail Kontaktformular | Kontakt zum Tutor

Abschlussmeeti VC Siegerehrung,

ng OpenMeetings Klarung von offenen
Fragen

Fragebogen Fragebogen Abschlussbefragung,
Feedback

Zeichnen Sie nun die Struktur lhrer Rallye-Umgebung auf und notieren Sie die bendtigten
Kursbausteine und weitere Werkzeuge. Sie kénnen die Struktur auch in Form einer Grafik oder
Mindmap erstellen. Notieren Sie auch, welche Lernressourcen und sonstige Dateien sie
erstellen missen.

7. Umsetzung der Rallye-Umgebung

Erstellen Sie nun die bendtigten Elemente, abgeleitet aus der Planungsskizze (Punkt 6). Hierzu
gehoren beispielsweise:

- HTML-Seiten (Infos und Activities)

- Grafiken

- Layout Elemente

Erstellen Sie dann die zugehérige Lernumgebung bzw. richten Sie einen OpenOLAT-Kurs
entsprechend der Skizze ein:

- Kurs erstellen

- OLAT Lernressourcen erstellen (OLAT)

- Kursbausteine hinzufugen und arrangieren

- Termine eintragen

- Selektive Bedingungen umsetzen (z.B. zeitliche Taktung der Activities) usw.

Bei Bedarf kbénnen Sie auch das Online-Rallye-Template als Basis fur die weitere Ausgestaltung
verwenden. Sie finden den Kurs im Katalog des LMS OpenOLATi n der RubB-pi k AVCRP
Vorlagen bzw. hier: https://olat.vcrp.de/url/RepositoryEntry/1142621295 . Lehrende der

Hochschulen aus RLP kdnnen den Kurs kopieren und dann entsprechend den eigenen

Vorstellungen (Punkt 6) weiter bearbeiten. Bitte achten Sie darauf, die HTML Dateien nicht mit

dem OLAT-Editor zu bearbeiten, da ansonsten die verlinkten CSS Dateien eventuell nicht mehr

wie vorgesehen funktionieren. Verwenden Sie zur Bearbeitung deshalb bitte einen separaten

HTML-Editor (z.B. Dreamweaver) oder arbeiten Sie mit eigenen Layouts.
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8 . Los geht d6s

Spielerlnnen einladen, Umgebung zuganglich machen und die Rallye starten :-)
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