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Abbildung 4: (a) Startscreen (b) Ubersicht tiber Minispiele

Abbildung 4b zeigt beispielhaft die darunter liegende Ebene der Minispiele; hier
diejenige zum Thema ER-Modell. Jedes der 6 Rechtecke représentiert ein Mini-
spiel. Ein griines Symbol bedeutet, dass das zugehdrige Spiel bereits korrekt be-
arbeitet wurde, Rot steht fir ein ungeldstes Minispiel.

- Minispiel

Zunéchst startet jedes Minispiel mit einem einfihrenden Text zur Beschreibung
der dem augenblicklichen Spielabschnitt zugrunde liegende Story. Des Weiteren
wird der Lernende mit der Benutzerflihrung vertraut gemacht und das Lernziel be-
schrieben. Infolgedessen startet der Lernende gut vorbereitet in das Geschehen.
Nach Beenden eines Levels erhalt der Lernende eine Zusammenfassung Uber sei-
nen Erfolgsgrad in Form der ihm verbliebenen Zeit und der erreichten Punktzahl.

Die Dauer eines Minispiels betragt niemals mehr als 10 Minuten. Diese Zielvorstel-
lung wurde beim Design aufgestellt, um jederzeit zu gewéhrleisten, dass innerhalb
einer Spielesession ein Minispiel und damit eine Lerneinheit abgeschlossen wer-
den kann. Das bringt zwei entscheidende Vorteile fir den Lernenden mit sich: er-
stens ist der Lernende jederzeit in der Lage, die Menge an Zeit und Lerneinheiten
flexibel zu gestalten, und zweitens kommt er selbst bei einer sehr kurzen Spielzeit
in den Genuss des Erfolgserlebnisses einer abgeschlossenen Einheit.

Der Spielscreen selbst ist in verschiedene Bereiche unterteilt. In Abbildung 5 sind
die jeweiligen Bereiche durch Zahlen markiert. Ihre Bedeutung, die im Ubrigen fiir
die Bereiche 1 —4 in den Levels aller Minispiele gleich ist, ergibt sich wie folgt:

1) Handlungsaufforderung: sorgt durch aufforderndes Ein- und Ausblenden da-

fUr, dass der Spieler sich bewusst ist, worin seine Aufgabe besteht und nicht in
Orientierungslosigkeit oder Passivitat verfallt. Im Spiel wurden bewusst unter-
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schiedliche Stufen der Interaktivitat realisiert, um das Spielen abwechslungs-
reich zu gestalten (Schulmeister, 2005, S. 207 ff).

2) Zeitanzeigenbereich: zeigt an wie viel Zeit noch verbleibt. Zuséatzlich gibt die-
ser Bereich durch ein kurzes Blinken ein zeitnahes Feedback zu falschen und
korrekten Antworten.

3) Szenarioscreen: versorgt den Lernenden mit zur Lésung beitragenden Informa-
tionen.

4) Ausklappbarer Hilfescreen: halt das Spiel an sobald der Button gedriickt wird
und klappt eine Hilfe aus, so dass in Ruhe noch einmal bereits zu Spielbeginn
gegebene relevante Spielinformationen nachgelesen werden kénnen.

5) Spielbereich (blau eingeférbter Bereich): enthalt individuell je nach Minispiel
variierende Elemente, Uber die der Spieler interaktiv das Spielgeschehen be-
einflusst.

Dauver
Haltepunkt ID
Name
Wecilaenqe
Strecke
Sperre
Beschreibung
Grund
Behinderung 1D
Seit
Behinderung
Riciko
Laenqe
Strecke 1D
Voraus.Ende
Gefahr
Stau
Pause

A

- Deswegenstockt der Verkehr
- Hier kemmt der Verkehr nicht durch

- Da ruht sich jemand aus
- Im Weltraumverkehr kann man
durch unterschiedliche Dinge

aufgehalten werden
- Hier kdnnen weit gereiste
Astronauten ubernachten [

- Ein Stixck des Wegs £
- Das kann negative Auswirkungen
auf Reisende haben

Abbildung 5: Ausschnitt eines Minispiels

Einordnung des Lernspiels

Bevor die einzelnen motivierenden Faktoren von «Software Engineering in the Fu-
ture» unter die Lupe genommen werden, findet zun&chst eine Klassifizierung im
Kontext anderer Game-based Learning Umgebungen basierend auf Tabelle 1 des
Abschnitts Klassifikation von Lernspielen statt. Zunachst ist festzustellen, dass das
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Lernspiel nicht genau einem Lernspieltyp der Tabelle zugeordnet werden kann.
Abhangig vom betrachteten Kriterium ist das Lernspiel mehr auf der Unterhal-
tungs- oder auf der Lernen-Seite zu finden.

In Bezug auf die Sichtbarkeit von Lernzielen féllt «Software Engineering in the
Future» aufgrund der fir jedes Minispiel klar definierten Lernziele, sowie anspre-
chender Story und Charaktere (vgl. Abschnitt Zielsetzung und Anforderungen),
in die Kategorie der CBT/WBT mit Spielelementen. Bei den vermittelten Inhal-
ten und Kompetenzen hingegen, passt es eher zu den virtuellen Lernwelten oder
den Abenteuerlernspielen, weil nicht nur Faktenwissen («<know that») in Form von
beispielsweise Quizzes abgefragt wird, sondern zudem «know how» in Form von
assoziativem Denken und dem Verstehen von Zusammenhangen gefragt ist, um
komplexere Aufgabenszenarien 16sen zu kénnen. Was die motivierenden Faktoren
betrifft, bietet das Lernspiel jederzeit unmittelbare Rickmeldungen, weckt Neu-
gierde durch die Hintergrundstory und liefert durch das Lésen der Aufgaben ste-
tige Erfolgserlebnisse. Resultierend daraus vereint «Software Engineering in the
Future» sowohl in Quizzes Ubliche, als auch aus virtuellen Lernwelten bekannte,
motivierende Anteile.

Zusammengefasst betrachtet und auf die Lernen-Unterhaltungs-Skala (Tabelle 1)
bezogen, bedeuten die Ergebnisse, dass das Lernspiel mittig mit einem leichten
Uberhang zum Pol «Lernen» eingestuft wird.

Lernen Unterhaltung/Spass

Aspekte der Motivation
Die folgenden Abschnitte zeigen auf welche Art und Weise die bereits im Ab-

schnitt Zentrale Aspekte digitaler Lernspiele herausgestellten motivationsstei-
gernden Aspekte in das Lernspiel integriert wurden.

- Feedback und Regeln

Unter Feedback wird im Allgemeinen die Riickmeldung des Programms auf Interak-
tionen des Users verstanden. Die Riickmeldungen bilden einen Erfahrungsschatz,
der wiederum zukinftige User-Interaktionen beeinflusst (siehe Abbildung 1). Folg-
lich ist das Feedback massgeblich fur die Lenkung des Nutzer- bzw. Lernverhaltens
verantwortlich.

Alle Minispiele geben ein Feedback nach der Methode «Answer until Correct» oder
auch «Multiple Try». Dabei erhélt der Spieler zu einer Ubung nur eine Riickmel-
dung, ob er die Aufgabe richtig oder falsch gelést hat. Bei einer falschen Lésung
muss er einen neuen Ldsungsversuch unternehmen bis er die korrekte Lésung fin-
det. Da die Minispiele nicht sehr komplex sind und sich von der Schwierigkeit her
langsam steigern, sollte die Anzahl der falschen Lésungsversuche normalerweise
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auf einige wenige beschrénkt sein. Der Lernprozess lasst sich somit folgendermas-
sen beschreiben: «Kann der Spieler die Ldsung in zumutbarer Zeit ziemlich sicher
selbst herausfinden und verstehen, dann sollte er selbst einen weiteren Lésungs-
versuch unternehmen.» (Jacobs, 1998). Der Spieler erarbeitet sich die korrekte L6-
sung selbststdndig und lernt dabei aus seinen Fehlern.

Um das Lernverhalten positiv zu beeinflussen, missen einige wichtige Punkte bei
der Gestaltung des Feedbacks beachtet werden. Jedes Feedback muss eindeu-
tig einer Benutzeraktion zugeordnet werden kénnen. Die Voraussetzung hierflr
ist nicht nur, dass es klar und zweifelsfrei visualisiert wird, sondern zudem nicht
verzdgert, sondern unmittelbar an die auslésende Interaktion gekoppelt erfolgt
(Sanchez-Crespo Dalmau, 1999). Darliber hinaus ist es wichtig, nicht nur positives
motivierendes Feedback zu geben. Ebenso erforderlich ist das negative Feedback.
Nur dadurch erkennt der Lernende eigene Fehler frihzeitig und kann aufgrund
dessen den eigenen Denkansatz revidieren.

Eine andere weit verbreitete Maxime fordert Feedbackkonsistenz (Barwood &
Falstein, 2006), d.h. wiederkehrende Elemente wie auch das Feedback, sollten
nach Mdglichkeit Uber die gesamte Lernanwendung hinweg stets ihre visuelle
Erscheinung und Positionen beibehalten. Diese Konsistenz bedient die vom Ler-
nenden wahrend des Spiels ausgebildete Erwartungshaltung und férdert somit
ein schnelles Zurechtfinden innerhalb der Lernspielwelt. In der Praxis des Lern-
spiels wird das Feedback durchgéngig in allen Minispielen und in jedem Level
Uber jeweils zwei unterschiedliche Elemente realisiert. Abbildung 6 zeigt die erste
Darstellung des Feedbacks in der oberen rechten Ecke — hier: die betont lockere
Bemerkung: «yeah, that's it». Dieses Element ist in jedem Level jedes Minispiels an
der identischen Position vorhanden. Das zweite Element ist im Inhaltsteil angeord-
net und der jeweiligen Situation angepasst — in Abbildung 6 leuchtet eine griine
Lampe bei korrekter Losung, bei einem Fehler des Spielers hingegen die daneben
angebrachte rote Lampe. Mit dieser doppelten Ausfiihrung des Feedbacks wird
einerseits die stete Konsistenz gewéhrleistet, gleichzeitig ist das Feedback aber
auch in die Spielegrafik passend eingebettet. Die Rlickmeldung der Leuchten er-
folgt stets unmittelbar auf eine richtige oder falsche User-Interaktion.
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Jede Strecke hat einen Anfangs-
und einen Endpunkt, aber keine
Zwischenstopps (Haltepunkte).
Haltepunkte kénnen als Planeten,
Sterne oder Raumstationen

beschrieben werden und weisen
alle einen Namen auf. Der Name
selbst eignet sich nicht als ID, da er
nicht immer eindeutig ist. Konkret
kénnte ein Planet mit der ID 00007
New Space Cily heissen.

Hier gibts keine
Hitfe!

Abbildung 6: Die zwei Visualisierungen des Feedbacks

- Kontrolle und Handlungsrelevanz
Ein entscheidender Vorteil eines Lernspiels gegentiber den herkémmlichen the-
oretischen Ubungen liegt in den Auswirkungen der eigenen Handlungen. Im Ge-
gensatz zu theoretischen Ubungen etwa mit Papier und Bleistift, bei denen die Be-
lohnung einzig und allein in der Bestatigung besteht, etwas verstanden zu haben,
ziehen Erfolge in einem Lernspiel direkte Auswirkungen innerhalb der Spielwelt
nach sich:

- Erfolgreich absolvierte Aufgaben werden mit einem Score versehen.

- Zugénge zu neuen Spielbereichen werden erdffnet.

- Witzige Animationssequenzen werden abgespielt.

Die Belohnungen fir erfolgreiches spielendes Lernen sind also deutlicher und in-
teressanter als beim klassischen Lernen. Dadurch soll die generelle Motivation fur
das Lernen angeregt werden.

Um dem Spieler dariber hinaus das Gefiihl von Kontrolle Uber die Spielwelt zu
vermitteln und dadurch eine fir ihn sichere, sorglose und somit lernfreundliche
Spielumgebung zu kreieren, wurden Kontrollmechanismen implementiert, die
dem Spieler zu jeder Zeit und unabhéngig von dem augenblicklichen Minispiel zur
Verfigung stehen. Dazu gehdren die ausklappbare Hilfefunktion, die gleichzeitig
die Spielzeit anhélt, oder der Zuriick-Button, durch den jederzeit ein laufendes Mi-
nispiel abgebrochen und zum Ubersichtsbildschirm zuriickgekehrt werden kann.
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- Neugier

Der Trieb des Menschen Neues zu entdecken, kann je nach Lerntyp eine sehr
hohe Motivation auslosen (vgl. Abschnitt Zentrale Aspekte digitaler Lernspiele).
Um dieser Tatsache Rechnung zu tragen, wird bei «Software Engineering in the
Future» im Hintergrund des Lernspiels eine Geschichte erzéhlt. Die Animationsse-
quenzen, welche die Geschichte vorantreiben, werden erst nach dem Lésen eines
kompletten Themas gezeigt. Auf diese Weise bleibt die Neugier auf die noch aus-
stehenden Ereignisse erhalten.

Die zweite Design-Konsequenz — die Neugier betreffend - lag in der Entschei-
dung, nicht alle der Themenbereiche und Minispiele von Beginn an frei zu schalten.
Stattdessen schaltet der Nutzer erst mit erfolgreich absolvierten Ubungen weitere
Themenbereiche und Minispiele frei. Neben dem Schutz des Lernenden vor zu
komplexen Fragestellungen gleich zu Beginn (s. Abschnitt Herausforderung) wird
so die Neugier geschirt, zumal noch nicht frei geschaltete Minispiele schwach er-
kennbar in der Ubersicht dargestellt werden und somit der Spieler bereits erfahrt,
dass es «noch mehr gibt».

- Herausforderung

Die Herausforderung oder auch der Schwierigkeitsgrad steht im Idealfall im Ein-
klang mit den Fahigkeiten des Lernenden (vgl. Abschnitt Zentrale Aspekte digi-
taler Lernspiele bzw. Csikszentmihalyi, 2003, S. 107), d.h. dieser sollte sich weder
Uber- noch unterfordert fihlen. Um nicht gleich zu Beginn des Lernspiels die er-
sten Spieler aufgrund einer zu schweren Aufgabe zu verlieren, wurde bei den Ein-
stiegsaufgaben ein besonderes Augenmerk darauf gelegt, dass sie relativ einfach
und leicht zu begreifen sind. Die Gefahr hingegen, einen Spieler durch eine zu
geringe Herausforderung zu verlieren, ist klein, da die véllig neue Umgebung und
Nutzerflihrung jeden Spieler zundchst mit gentigend frischen Eindricken versorgt.
Mit fortschreitendem Verlauf des Minispiels werden die Aufgabenstellungen um-
fangreicher und komplexer.

Das Mass der Schwierigkeit wird nicht nur von der Komplexitét der Aufgabe an
sich beeinflusst, sondern gleichfalls durch die zur Verfigung stehende Zeit, so-
wie durch unterschiedlich schwierige Interaktionssysteme. Die Zeit als Parameter
fur die Schwierigkeit einer Aufgabe ermdglicht die Feinjustierung der einzelnen
Aufgaben-Niveaus auf Basis von User-Tests auch noch zu einem sehr spaten Ent-
wicklungsstadium bzw. nach Fertigstellung des Lernspiels.

Eine andere Art der Herausforderung ergibt sich durch die Vergleichbarkeit der
erzielten Ergebnisse: die erzielten Punkte kdnnen unter den Studierenden eines
Semesters ausgetauscht und in Form eines Wettbewerbs verglichen werden. Wie
motivationsfordernd dies wirkt, zeigen die zahlreichen Formen von Sportarten und
Wettbewerben in digitalen Spielen. Darliber hinaus kénnen Vergleichsmaglich-
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keiten soziale Beziehungen unter den Spielern férdern (Piehler & Pietschmann,
2008, S. 15).

Umfrage und Ergebnisse

Um die Erreichung der genannten Ziele bereits wahrend der Spiel-Entwicklung
absehen zu kénnen, wurde nach Fertigstellung der Themenbereiche ER-Modell
und UML ein erster Feldversuch mit Studierenden des dritten Semesters durchge-
fuhrt. Die Vorlesung SWE ist in diesem Semester eine Pflichtveranstaltung. Etwa 40
Prozent dieser Studierenden sind weiblich. Anzumerken ist weiterhin, dass der Be-
reich Medieninformatik, dem das SWE angehort, nur einen Studienbereich neben
den Bereichen Mediengestaltung, Medienbetriebswirtschaft und Medientechnik
darstellt. Der Vorlesung SWE gehen zwei Informatik-Vorlesungen voraus, in denen
die wichtigen Konzepte der imperativen (siehe Kernighan & Ritchie, 1990) sowie
der objektorientierten Programmierung (siehe z.B. Deitel & Deitel, 2005) und de-
ren Umsetzung erlernt und gelbt werden.

Alle Studierenden der gerade aktuellen Vorlesung SWE wurden gebeten, die
Spiele der beiden Themen zu erproben. Zu diesem Zeitpunkt waren die genann-
ten Themen in der Vorlesung bereits abgeschlossen und die Spiele standen im
Beta-Stadium zur Verfigung. In der Folge wurden wahrend der Vorlesung die an-
wesenden Studierenden anhand eines Fragebogens zu ihren Erfahrungen und Ein-
schatzungen des Spiels schriftlich befragt. Die Studierenden fillten den Bogen so-
fort aus. Da es sich um ein kleines Semester handelte, war im Moment der Umfrage
erkennbar, dass bis auf drei Studierende alle tatsachlich an der Lehrveranstaltung
teilnehmenden Studierenden anwesend waren (N=18). Diejenigen Studierenden
des betreffenden Semesters, die prinzipiell nicht an der Lehrveranstaltung teil-
nahmen, wurden nicht befragt. Bei der Umfrage handelt es sich folglich um eine
Vollerhebung. Geplant sind weitere Umfragen in den néchsten Semestern, um die
Auswertungen mit groésseren Zahlen durchzufihren und damit den Ergebnissen
grossere Sicherheit und hohere Aussagekraft zu verleihen.

Der entwickelte Fragebogen ist dreigeteilt und enthalt im Anfangsteil Fragen Uber
die Interessen der Studierenden an digitalen Spielen und am SWE. Der zentrale
mittlere Teil befasst sich mit dem Spiel selbst: inwieweit die Grafik, das Setting, die
Minispiele und das Lernen mit den Spielen gefallen haben und ob die Aufgaben
und Lésungen verstandlich geworden sind. Im letzten Teil wird nach der resultie-
renden Motivation zum Lernen, zum Weiterspielen, zum Spielen anderer Spiele
gefragt und vor allem, ob die Kenntnisse des SWE vertieft worden sind.

In Abbildung 7 werden die Ergebnisse verschiedener Fragen zum Spiel darge-
stellt. Die Skala bei allen Fragen bewegt sich von 1 (schlechteste Bewertung) bis 5
(beste Bewertung).

Die Frage «Wie geféllt Ihnen das Spiel insgesamt?» erhélt mit einem Mittelwert
Uber 4 eine sehr positive Bewertung. In persdnlichen Gesprachen mit Studieren-
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den und auch in der abschliessenden schriftlichen Evaluierung der Veranstaltung
wurde immer wieder lobend erwdhnt, dass ein Lernspiel parallel zur Vorlesung
angeboten wurde und auf diese Weise eine andere Art des Lernens moglich wird.
Es l3sst sich somit festhalten, dass das Spiel insgesamt sehr positiv aufgenommen
wurde und die Studierenden sich mehr mit dem Thema SWE beschéftigt haben,
als dies ohne das Lernspiel der Fall gewesen ware.

Die Detailfragen zur Szenerie oder Gestaltung liegen im Mittel etwas unter dem
Wert vier. Hier muss berlicksichtigt werden, dass viele Studierende das Lernspiel
sicher mit den bekannten, auf dem Markt befindlichen kommerziellen Spielen
vergleichen, die ein Vielfaches aufwandiger gestaltet sind. Fur die Designer von
«Software Engineering in the Future» sind die erreichten guten Werte fir die Ge-
staltung daher als eine Anerkennung zu verstehen.

Bei den ersten vier Fragen in Abbildung 7 liegt der Modalwert mit ca. 50 Prozent
aller Werte bei 4. Bei der flnften Frage ist der Modalwert nicht so eindeutig aus-
gepragt. Dies zeigt sich auch an der Standardabweichung, die grosser ist als bei
den anderen Fragen. Offensichtlich gehen die Meinungen der Studierenden in
Bezug auf die Aufgabenstellungen im Spiel auseinander, manche kommen sehr
gut damit zurecht, andere weniger.

Mittel- Stan-

wert dardabw. 112 |3 |4 |5
Wie geféllt Ihnen das Spiel insgesamt? 4,2 0,68 0O 0 2 8 5
Wie geféllt hnen die Szenerie? 3,7 0,72 o 1 4 9 1
Wie gefallt Ihnen die Spielgestaltung? 3,5 0,99 0 3 3 7 2
Inwieweit erleichtert Ihnen das Spiel das Erlernen
des SWE? 3,7 0,90 o 2 3 8 2
Wie bewerten Sie die Aufgabenstellungen? 3,7 1,16 0 3 3 4 5
Wie bewerten Sie das Feedback im Spiel? 33 0,90 0o 2 8 3 2

Abbildung 7: Bewertung des Lernspiels «Software Engineering in the Future»
(Werte von 1 (schlechteste Bewertung) bis 5 (beste Bewertung))

Die Bewertung des Feedbacks zum Lernspiel liegt nur bei einem Mittelwert von
3,3. Der Modalwert liegt mit Gber 50 Prozent der Antworten bei 3; lber die Halfte
der Studierenden befindet das Feedback nur als befriedigend. An dieser Stelle
muss sicherlich nachgearbeitet werden.
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Mittel- Stan-

wert dardabw. 1 2 3 4 5
Das Spiel motiviert zum Lernen! 3,5 0,92 0 2 5 6 2
Das Spiel motiviert zum Weiterspielen! 4,0 0,76 0 0 4 7 4
Das Spiel hat meine Kenntnisse des
SWE verbessert 3,7 0,80 0 1 4 8 2
Ich bin motiviert fiir weitere Lernspiele 3,9 0,80 0 1 2 9 3

Abbildung 8: Game-based Learning mit «Software Engineering in the Future»

Abbildung 8 zeigt weitere Ergebnisse der Befragung zum Game-based Learning
mit «Software Engineering in the Future». Die héchste Bewertung erhélt die Aus-
sage «Das Spiel motiviert zum Weiterspielen». Ausserdem sind die Antworten
sehr homogen, was die niedrigste Standardabweichung der vier Antworten zeigt.
Daraus l8sst sich schliessen, dass die auf Basis der Theorie getroffenen Design-
entscheidungen die erhoffte bzw. erwartete Motivation bewirkten. Offensichtlich
macht das Spielen Spass, und es motiviert fir weitere Lernspiele, weil Frage 4
dhnlich gut wie Frage 2 bewertet wird.

Im Gegensatz dazu erhalt die Frage nach der Motivation zum Lernen von The-
men des SWE ohne Lernspiel eine relativ niedrige Bewertung und die hochste
Standardabweichung. Scheinbar macht das spielerische Lernen Spass, aber das
Lernen ohne Spiel wird dadurch nicht automatisch bei allen beliebter. Damit liegt
der Nutzen des Spieles eher darin, dass sich die Studierenden durch das Spiel mit
dem SWE beschaftigen.

Die meisten Studierenden glauben, dass sich ihre Kenntnisse des SWE verbessert
haben; die Bewertung mit einem Mittelwert von 3,7 ldsst noch Luft nach oben, die
Studierenden gehen wohl — mit Recht — davon aus, dass sie trotzdem noch viel
lernen mussen.

Fur das Lernspiel «Software Engineering in the Future» wurden zwischenzeitlich
neben den beiden beschrieben Themenkomplexen, ER-Modell und Unified Mo-
deling Language, zwei weitere Inhaltsbereiche (Graphical User Interfaces und
Qualitdtsmanagement) entwickelt und realisiert.

Fazit

Mit dem Online-Lernspiel «Software Engineering in the Future» sollen die Studie-
renden zur Arbeit mit den Konzepten und Diagrammen des SWE motiviert und
gleichzeitig die erlernten Methoden an praktischen Beispielen vertieft werden.
Das Spiel ist weniger zur Vermittlung von Inhalten vorgesehen, es dient den Stu-
dierenden vielmehr zum Uben nachdem die Grundlagen bereits in der Vorlesung
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gelegt wurden. Game-based Learning mit «Software Engineering in the Future»
soll die Eigeninitiative der Studierenden fordern, weil sie sich damit selbstbe-
stimmt, d. h., zeit- und ortsunabhéngig, in der eigenen Geschwindigkeit und mit
der selbst fur notwendig erachteten Intensitét, mit den Themen der Vorlesung
beschaftigen kénnen.

Die ersten Versuche mit einer Vorabversion des Spiels im Sommersemester 2008
belegen, dass diese Ziele erreicht werden kénnen. Laut der Umfrage unter den
Studierenden und in personlichen Gespréchen wurde deutlich, dass die Studie-
renden sich im eigenen Lernrhythmus mit dem Spiel beschéftigten, dass sie dabei
lernten die Konzepte und Methoden anzuwenden, und dass sie sich auf neue In-
halte freuen. Game-based Learning wird damit fur die kommenden Semester ein
wichtiger Bestandteil der Lehre im Fach SWE sein.

Insgesamt gesehen ist das Lernspiel ein Baustein in der Lehre des SWEs im Stu-
diengang Medien und Informationswesen der Hochschule Offenburg. Naturlich
werden weiterhin die Inhalte in Prasenzveranstaltungen prasentiert und diskutiert
werden. Darliber hinaus stehen in online E-Learning-Anwendungen Ubungen und
Quizzes zur selbstédndigen Wissensiberprifung zur Verfigung (Sédnger & Schmidt,
2007b bzw. Sanger & Schmidt, 200743, S. 64). Die Starke des entwickelten Lernspiels
innerhalb der gesamten Lehre zum Thema SWE liegt in der Motivation der Studie-
renden, die hierlber einen Zugang zu der Thematik finden und anschliessend in
den situationsspezifischen Aufgaben des Spiels selbsténdig das erlernte Wissen
Uben und Uberprifen kénnen und ein unmittelbares Feedback erhalten.

Nach den ersten positiven Reaktionen der Studentenschaft werden weitere Ent-
wicklungen an der Hochschule Offenburg im Bereich Game-based Learning erfol-
gen. Zunachst wird ein Highscore fir «Software in the Future» eingebaut werden.
Damit soll unter den Studierenden eines Semesters eine Wettbewerbssituation
aufgebaut werden, in der sie um die hochste Punktezahl konkurrieren. Um in die-
sem Wettbewerb erfolgreich zu sein, werden sie sich hoffentlich noch intensiver
mit den Inhalten des Spiels und damit mit den Themen des SWEs beschéftigen.
Ein weiterer, deutlich grésserer Schritt soll auf den Lernergebnissen von «Software
Engineering in the Future» aufbauen. Fir die integrierte, stérker praxisorientierte
Bearbeitung der Themen werden die Lernenden in Gruppen eingeteilt, die eine
grossere Aufgabe in Form eines Projektes erhalten. Nun muss jede Gruppe die zu-
gehdrigen Modelle (UML Klassendiagramm, ER-Schema, usw.) erstellen. Bei dieser
Arbeit wird die Gruppe durch den Betreuer unterstitzt, und die Gruppen kdnnen
sich gegenseitig bewerten und unterstitzen. Am Ende eines solchen virtuellen La-
bors (Hinze, 2004, Seite 3) wird die komplette Spezifikation eines Softwaresystems
stehen; evtl. kann die endglltige Softwareldsung préasentiert werden.

Insgesamt gesehen wird die Lehre im Bereich SWE an der Hochschule Offenburg
in den nachsten Jahren in vielfaltiger Weise von den prasentierten Konzepten des
Game-based Learning profitieren.
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