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Wechselseitiges Kommunizieren, Hinarbeiten auf gemeinsame Ziele, Einbringen 

individueller Ressourcen und Übernehmen von Verantwortung für die ausgeführten 

Handlungen sind unumgänglich, um komplexe Probleme in einer Gruppe zu lösen. 

Angesichts dessen verfolgen wir im interdisziplinären Forschungsprojekt ORBIT1 (Sunnen, 

Arend & Maquil, 2018) zwei miteinander verwobene Ziele: Wir entwickeln und testen eine 

Gruppenaktivität an einem interaktiven Tabletop (ITT), die gemeinsames fokussiertes 

Handeln (collaboration, Roschelle & Teasley, 1995) in der Gruppe fördern soll (vgl. Abb. 1), 

und wir analysieren die dabei erhobenen Videodaten, um Merkmale solchen Handelns 

ausführlich zu dokumentieren und zugänglich zu machen.2  

 

Abb. 1 Gruppe in Aktion  

 

                                                      
1 ORBIT (Overcoming Breakdowns in Teams with Interactive Tabletops) wird vom Fonds National de la 
Recherche gefördert (FNR/C17/SC/11632733). 
2 Das Projekt zielt darauf ab, einen wissenschaftlich fundierten sowie pragmatisch ausgerichteten Beitrag zum 
Thema „Problemlösen durch gemeinsames koordiniertes Handeln in der Gruppe“ zu leisten. 
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Unsere ITT-Aktivität „Orbitia“ ist als Serious Game konzipiert, bei dem jeweils drei 

Teilnehmende dazu aufgefordert werden, als eine Space Mining Crew zu agieren und 

Missionen auf einem imaginären Planeten zu erfüllen (vgl. Abb. 2). Sie sollen gemeinsam 

einen Rover steuern, um eine bestimmte Anzahl von Mineralien einzusammeln, dabei diesen 

vor Schaden bewahren und nachhaltig mit begrenzten Ressourcen (Energie, Ersatzreifen) 

umgehen. Da ein Teil der Planetenoberfläche von einem Sandsturm bedeckt ist, muss die 

Crew zudem auf eine Drohne zurückgreifen, um die Position von verborgenen Mineralien, 

Batterien und schadenverursachenden Felsbrocken auszumachen (Sunnen, Arend, Heuser, 

Afkari & Maquil, 2020). 

 

Abb. 2 Orbitia-Interface 

 

Indem das ITT dazu einlädt, sich um den Tisch zu platzieren, die interaktive Oberfläche als 

gemeinsamen Fokus zu nutzen und einander anschauen zu können, besitzt ein ITT ein hohes 

Potenzial für gemeinsames Arbeiten. Orbitia unterstützt den gemeinsamen Fokus durch die 

graphische Darstellung einer rauen Planetenoberfläche, gemeinsame virtuelle und physische 

Objekte (Rover bzw. Drohne) sowie für alle gleichermaßen zugängliche Informationen 

(Mission, Standorte der sichtbaren Mineralien usw.). Um eine positive Interdependenz 

(Johnson & Johnson, 2009) in der Gruppe zu schaffen, sind einander ergänzende 

Informationen und Handlungsmöglichkeiten so auf die drei Crew-Mitglieder verteilt, dass sie 

über aktives Koordinieren ihre Ressourcen zusammenlegen müssen, wenn sie die 

Missionsziele erreichen wollen. So bietet Orbitia den Teilnehmenden drei rollenspezifische 

Stationen an (Energy, Mining und Damage Control). Von diesen Stationen aus kann der 

Rover in jeweils zwei unterschiedliche Richtungen gesteuert werden. Zudem laufen in den 
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Stationen die spezifischen Informationen über die Lage bzw. Anzahl der aufgedeckten und 

eingesammelten Gegenstände (Mineralien, Batterien, Felsbrocken) zusammen.  

Die bisher durchgeführten Nutzerstudien und Fallanalysen zeigen, dass die Teilnehmenden3 

zustimmend auf das Design von Orbitia reagieren sowie fokussiert und koordiniert handeln, 

um die Probleme gemeinsam zu bewältigen, die sich bei der Durchführung der Missionen 

stellen (Arend, Heuser, Maquil, Afkari & Sunnen, 2020; Heuser, Arend & Sunnen, 2020; 

Maquil, Afkari, Arend, Heuser & Sunnen, 2021). In einer zweiten Phase des Projektes wird 

Orbitia dahingehend weiterentwickelt, dass die von den Teilnehmenden bis zu einem 

Moment aufgebauten Verfahren gemeinsamen koordinierten Handelns durch unerwartete 

Ereignisse4 gestört und auf die Probe gestellt werden. Die Teilnehmenden5 müssen diese 

Herausforderungen dann gemeinsam überwinden, indem sie vorherige Verfahren 

wiederherstellen bzw. erweitern, um sich so zu einem kompetenten Team in der 

gemeinsamen Bewältigung von Problemen und kritischen Situationen zu entwickeln. 
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