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Abstract

Ad(ditionally to the courses Software En-
gineering, Computer Networks and Da-
tabases we provide web-based e-learning
applications so that our students are able
to repeat the contents of the courses in-
dependantly of time and place.

Those E-Learning applications — we call
them M-+lI-Learning — have the same
structure as the corresponding courses.
Inside, the facts are textually and graphi-
cally presented, sometimes with anima-
tions. Especially quizzes and exercises in
which the learner works actively are a
helpful supplement to the learning by
listening during the lecture.

To motivate the learners we offer further-
more an online learning game “Software
Engineering in the Future” in which the
student Ben travels through space and
has to solve various problems. By sol-
ving the problems the player learns to
understand and to handle Software En-
gineering models and concepts.

The applications are available under
http://mi-learning.mi.th-offenburg.de.

1. Einleitung

Informatik-Veranstaltungen in der Fakul-
tit Medien und Informationswesen
vermitteln meist komplexe Inhalte, die
anschliefend in begleitenden Laborver-
anstaltungen praktisch und an konkreten
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Beispielen vertieft werden. Allerdings
benétigen die Studierenden fiir ein lehr-
reiches Labor und die selbststindige
Erarbeitung korrekter Losungen einige
Grundkenntnisse, die aus der jeweiligen
Theorieveranstaltung mitgebracht wer-
den miissen.

Um den Studierenden weiterhin die
Maoglichkeiten zu geben, den Stoff der
Lehrveranstaltungen raum- und zeitun-
abhéngig nachzuarbeiten und auch di-
daktisch aufbereitete Ubungen virtuell
durchzufiihren, haben wir zu den Veran-
staltungen Software Engineering, Com-
puternetze und Datenbanken webba-
sierte E-Learning-Materialien konzipiert
und erstellt. Diese Lernarrangements
bieten den Lernenden die Mdglichkeit,
selbstbestimmt im eigenen Lernrhyth-
mus und Uber unterschiedliche Medien
einen Zugang zu der Thematik zu fin-
den. Hybride Lernarrangements (Blen-
ded Learning) versuchen hier die Vor-
teile  unterschiedlicher  didaktischer
Methoden und Medien miteinander zu
kombinieren [1].

2. Die E-Learning-Applikationen

2.1 M+I-Learning-Lektionen

Zu den Vorlesungen Software Enginee-
ring, Computernetze und Datenbanken
existieren E-Learning-Lektionen, die ge-
nau wie die zugehorigen Vorlesungen
strukturiert sind — jedem Kapitel der Vor-
lesung entspricht ein Kapitel der zuge-
horigen E-Learning-Lektion. Die Lek-
tionen basieren auf einem flexiblen
Rahmenwerk, das realisiert wurde, da-
mit die eigentlichen Inhalte der Lek-
tionen von unterschiedlichen Personen
erstellt werden kénnen.

Der Rahmen der gesamten Lektion ist
fur alle Inhalte unveranderlich und da-
mit fiir den Lernenden konsistent [2]. In
Abbildung 4.3-1 sind die Kapitel der
Lektion Software Engineering am oberen
Bildrand erkennbar, die Unterkapitel er-
scheinen am linken Bildrand.

Neben den Fakten, die das Wissen aus
der Vorlesung textuell, grafisch und zum
Teil animiert darstellen, sind Ubungen
und Quizzes die zentralen Elemente der
Lektionen, die in jedem Kapitel auftau-
chen. Sie sind visuell ansprechend reali-
siert, sodass sie die Lernenden zum
Uben motivieren. Das Lernen erfolgt da-
mit nicht wie in der Vorlesung durch
Horen und Sehen, sondern durch selbst
erfahren und selbst tun und stellt somit
eine wirkungsvolle Ergdnzung dar. Die
Ubungen zeichnen sich durch einen un-
terschiedlichen Grad der Interaktivitat
aus. Mit einfachen Ubungen werden Al-
gorithmen und Methoden visualisiert
und konnen somit besser verstanden
werden. Durch komplexe Ubungen
werden explorative Lernaktivititen un-
terstlitzt. Die Lernenden kdnnen eigene
Hypothesen aufstellen und diese an-
schlieBend durch eine gezielte Interakti-
on mit den Medien tberpriifen [3].

Ergdnzend und vertiefend absolvieren die
Studierenden danach noch ein Praktikum
(Software-Engineering) und Labore (Com-
puternetze und Datenbanken), in denen
etwas grofere Aufgabenstellungen mit
praxisnahen Werkzeugen gelost werden.
Im Falle der Datenbanken etwa wird eine
Datenbank entsprechend einer Anforde-
rungsanalyse in Oracle und deren Ma-
nagement-Tool SQLDeveloper [4] konzi-
piert, implementiert, mit Daten gefillt
und mit einem Web-Interface versehen.
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Abb. 4.3-1: Kapitel der Lektion Software Engineering sind am oberen Bildrand erkennbar, die Untertitel erscheinen am linken Bildrand

Die Erfahrungen der vergangenen zwei
Semester zeigten, dass zur Klausurvor-
bereitung erneut auf die E-Learning Lek-
tionen zugegriffen wird, um den Stoff zu
wiederholen, Details herauszuarbeiten
und das Wissen zu festigen. Standardi-
sierte Berichte Uiber die Zugriffe, die in
unserer Lernplattform Moodle zur Verfi-
gung stehen, bestatigen dies.

2.2 Online-Lernspiel

Ein spezielles Problem der Veranstaltung
Software-Engineering ist die Tatsache,
dass die Studierenden fiir die teilweise
abstrakten Themen dieser Disziplin we-
nig Interesse aufbringen und nicht zum
Lernen motiviert sind. Wozu braucht
man diese vielen Methoden fiir die rela-
tiv kurzen Programme, die am Anfang
des Studiums realisiert werden? Die zu
erstellenden Diagramme liefern keine
greifbaren, sondern eher theoretische
Zwischenergebnisse.

Um die genannten Probleme zu beheben,
wurde ein Online-Lernspiel fir das Soft-
ware-Engineering konzipiert und imple-
mentiert. Das primare Ziel des Spiels ist

es, die Studierenden zur Arbeit mit den
wichtigen Methoden und Vorgehenswei-
sen anzuregen. Zundchst soll durch das
Angebot eines Lernspiels die Hemm-
schwelle gesenkt werden, sich tiberhaupt
mit Software Engineering zu beschaftigen.
Der Spafs, die Konzentration und die
Selbstbestimmtheit beim Spielen sollen
die Motivation verbessern und daraus soll
ein besseres und vor allem lang andau-
erndes Verstandnis resultieren.

Fiir die Lernenden sind klar definierte und
gut erreichbare Ziele wichtig. Deshalb ist
das Spiel in kleine Einheiten unterteilt, so-
genannte Minispiele, in denen die Kon-
zepte und Methoden des Software Engi-
neering trainiert werden. Weil im Spiel
alle Themen der gesamten Vorlesung vor-
kommen, soll es semesterbegleitend ge-
spielt werden. Das sture Lernen auf die
Klausur und das anschlieBende rasche
Vergessen soll vermieden und stattdessen
nachhaltiges Wissen vermittelt werden.

Damit die Studierenden sich mit der
Spielwelt identifizieren kénnen, wurde
als Hauptperson der Student Ben ausge-

wihlt, der am Semesterende noch mit
der Prifung in seinem Studienfach Soft-
ware Engineering zu tun hat. Um gleich-
zeitig aber eine alternative Lernsituation
zu erhalten, spielt die Geschichte in der
Zukunft. Ben mochte nach Abschluss
seiner Prifung schnellstmoglich zusam-
men mit seiner Freundin Jacqueline zu
einem Festival in einem anderen Teil des
Weltalls reisen. Auf seiner Reise wird er
mit unterschiedlichen Problemen kon-
frontiert, deren Losungen Kenntnisse
und Fertigkeiten des Software Enginee-
ring erfordern.

Die Abbildungen 4.3-2a bis 4.3-2c zei-
gen exemplarisch die Umsetzung der
beschriebenen Uberlegungen. In Abbil-
dung 4.3-2a) ist Ben in dem pink ge-
farbten Helm dargestellt. Abbildung
4.3-2b) zeigt ein Detail seines Fahrzeugs,
ein Stlick der Armaturen des sogenann-
ten Spacebikes. Weil Ben Student ist,
kann er sich kein wirklich gutes Fahr-
zeug leisten und repariert auftretende
Schiaden notdiirftig und ,zukunftsge-
recht” — mit Klebeband. Abbildung
4.3-2¢) zeigt eine futuristische Szene, in



deren Vordergrund der zentrale Platz
der Hochschule Offenburg mit einem
tatsdchlich ~ vorhandenen  Kunstwerk
stilisiert ist. Jeder Studierende der
Hochschule wird das Szenario wieder-
erkennen.

Obwohl die Story einige Kontraste zur
studentischen Realitdt aufweist, ist es fir
das Lernen unabdingbar, dass die Lernin-
halte und somit die einzelnen Aufgaben
sehr eng an den Inhalten der Vorlesung
Software Engineering orientiert sind. Die
verwendeten Begriffe, Notationen, Dia-
gramme und Konzepte zeigen grolle Pa-

Abb. 4.3-2a): Ben in dem pink gefarbten Helm

Abb. 4.3-2b): Fahrzeugteil von Ben
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Abb. 4.3-3:
Ausschnitt eines
ER-Diagramms

rallelen zu den Unterlagen der Vorlesung.
Ein Beispiel fur den Ausschnitt eines ER-
Diagramms zeigt Abbildung 4.3-3.

Laut [5] fordern digitale Spiele die Moti-
vation der Lernenden, indem sie

— die Fantasie anregen,

— neugierig machen,

— Herausforderungen bieten,

— audio-visuell gestaltet sind und

— den Lernenden iiber definierte Regeln
die Kontrolle tiberlassen.

Alle diese Aspekte wurden in ,Software
Engineering in the Future” bewusst inte-
griert, um die Motivation zum Spielen
hochzuhalten.

Die bereits vorn erwdhnten Moodle-
Statistiken der vergangenen zwei Semes-
ter zeigen Erfolge dieser Strategie. Die
Studierenden spielen das Spiel oft, gehen
somit automatisch mehr mit den Begrif-
fen und Methoden des Software Enginee-
rings um und erwerben auf diese Weise
Wissen und Kénnen. Eine Umfrage ergab
sehr positive Bewertungen des Spiels.

3. Bewertung

Wegen der bereitgestellten E-Learning
Applikationen arbeiten die Studierenden
ergdanzend zum Frontalunterricht in der

Abb. 4.3-2¢): Futuristische
Szene, in deren Vordergrund
der zentrale Platz der
Hochschule Offenburg mit
einem tatsdchlich vorhan-

= denen Kunstwerk stilisiert ist

Vorlesung selbststandig mit dem Stoff der
Lehrveranstaltung. Laut eigenen Aussa-
gen macht diese selbstbestimmte Arbeit
Spals, und dies erhoht die Erfolgschan-
cen. Wir werden verfolgen, ob die Klau-
surergebnisse sich in den ndchsten Jah-

ren signifikant verbessern. Ebenso
werden wir untersuchen, ob Zusammen-
hange zwischen der Intensitdt der Arbeit
mit den E-Learning-Modulen und Klau-
surergebnissen erkennbar sind. Schon
heute stellen wir fest, dass der Spaf, die
Mitarbeit und die Begeisterung fiir die
Informatik-Veranstaltungen aufgrund der
E-Learning-Angebote gestiegen sind.
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