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Zusammenfassung

In der vorliegenden Diplomarbeit wird das Mobile-Learning-Game-Forschungsprojekt ,,mExplorer® zuerst
didaktisch aufbereitet in dem die beiden Begriffe ,Learning” und ,,Game® genauer analysiert werden. Es
wird unter anderem beschrieben wie Lernen und Spielen zusammenhingen und wie Spiele beniitzt werden

konnen um Lerninhalte zu vermitteln.

Im praktischen Teil dieser Arbeit werden die unterschiedlichen Aufgabenarten erweitert sowie das bereits
verwendete Bewertungs- und Punktesystem verbessert: Der Spielleiter kann nun zusitzlich zu den bisheri-
gen Aufgaben auch Ketten-, Kreativ- oder Gruppenaufgaben einsetzen und so das mobile Lernspiel noch

attraktiver gestalten.

Mit zwei Benutzertests wurde die Wirksamkeit dieser neuen Module tiberpriift. Es konnte festgestellt wer-
den, dass vor allem Kreativaufgaben zu einem héheren Spielspass fithren, was ein Hauptziel dieser Arbeit

war.

Abstract

In this thesis, the Mobile-Learning-Game-research-project "mExplorer” will be analyzed firstly to demon-
strate how the two concepts of "Learning" and "Game" interact with each other. It will examine how

learning and playing games are related, and how they can be used for learning.

The practical part of this thesis shows the different types of tasks that are expanded, and the improved
assessment and scoring system: Additionally to the previous tasks that were implemented, the coordinator
of the game can use the so-called chain-, creative- or group tasks which result that using the mExplorer is

more appealing then it was before.

With two user tests, the effectiveness of these new modules was tested. It was observed that especially crea-

tive tasks lead to more fun, which was a main objective of this work.
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1 Einleitung

1 Einleitung

Der mExplorer ist ein Mobile-Learning-Game-Forschungsprojekt der Universitit Ziirich. Die Forschung
leitet Christoph Goth, welcher auch mit seiner Diplomarbeit ,,Prototypische Implementierung einer mobi-
len Spieleumgebung fiir den PDA® (Goth 2003) die Grundlagen fir diese Forschungsarbeit legte. Der
mExplorer ist eine in der Programmiersprache ,,Java“ programmierte Client-Server-Anwendung. Wihrend
der Server alle Spieldaten und Spielkonfigurationen sammelt und diese den Clients verteilt, ist der Client
auf einer mobilen Plattform installiert und stellt alle vom Server erhaltenen Daten und Informationen auf
dem Bildschirm dar. Der Datenaustausch erfolgt beim Client tiber das drahtlose Netzwerk, wihrend der
Server per Kabel angeschlossen ist. Ziel dieser Umgebung ist es, den erstsemestrigen Studenten spielerisch
die Universitit zu zeigen, damit sie einerseits einen gefithrten Rundgang durch die Gebiude haben und
sehen, wo sich was befindet (Sekretariat, Mensa, Kopierautomat, etc.), und andererseits andere Kommili-
tonen kennenlernen. Der mExplorer ist ein Mehrspieler-Game, welches von den Spielern erfordert mitein-
ander zu interagieren. Es sind kompetitive sowie kooperative Interaktionsméglichkeiten im System einge-
baut (G6th und Frohberg, "mExplorer” 2008). Dazu hat jedes Zweier-Team einen PDA' auf welchem die
Gebiudekarte und die aktuelle Position angezeigt werden. Auf der ganzen Karte sind Aufgaben, sogenann-
te Tasks, verteilt, welche es zu losen gilt. Dazu lduft das Team in den Gebduden der Universitit herum
und bewegt sich zu den einzelnen Aufgaben hin. Eine mégliche Aufgabe ist beispielsweise herauszufinden,
wie viele Kopierautomaten auf der Etage ,G* stationiert sind. Die so erhaltene Zahl muss dann im Gerit

eingegeben werden.

Aufgrund der Erkenntnisse der verschiedenen Benutzertests (Goth und Frohberg, mExplorer -
Arbeitsberichte 2007), welche Christoph Géth mit Dirk Frohberg bereits durchfiihrte, wurden mit unter-
schiedlichsten Diplom- und Bachelorarbeiten neue Funktionen dem mExplorer hinzugefiigt. Auch diese
Diplomarbeit erweitert die Moglichkeiten des mExplorers: Bis jetzt gab es nur Aufgaben, welche direke
vom Computer ausgewertet werden konnten: Multiple-Choice- und Short-Answer-Aufgaben. Diese Auf-

gabenarten werden nun im Rahmen dieser Arbeit mit einem zusitzlichen Typ erweitert.

1.1 Aufgabenstellung

Diese Arbeit erweitert die momentan geschlossenen Aufgabentypen. Der Spielleiter kann nun auch kreati-
ve und offene Aufgaben stellen. Die Losungen der einzelnen Teams sollen noch wihrend des Spiels vom
Spielleiter beurteilt werden kénnen. Da auch die Punkteverteilung tiberarbeitet wird, soll es ab jetzt mog-
lich sein am Ende des Spiels eine Rangliste zu erstellen, welche die Teams bei Bedarf bewertet und so die
Lehrperson das durchgefiihrte Spiel auch benoten kann. Die Aufgabenstellung, welche ich erhalten habe,
finden Sie am Ende in Anhang 8.1 aufgefiihrt.

Die vorliegende Arbeit besteht im Wesentlichen aus drei Teilen. Im ersten Teil werden die theoretischen
Grundlagen von ,,Spiel“ und ,Lernen erortert sowie andere mobile Lernspiele analysiert. Danach wird der
Lernprozess bei Ubungen und Klausuren aufgezeigt. Die Resultate aus den Interviews mit Dirk Frohberg

und Christoph Gé6th runden den theoretischen Teil ab.

Der zweite Teil geht auf die konkrete Umsetzung der gewonnen Erkenntnisse ein. Es werden aus den
durchgefiihrten Analysen des ersten Teils Module beschrieben, von welchen eine Auswahl auch konkret
implementiert wird. Anschliessend werden die Realisierung der neuen Aufgabentypen und die neu pro-

grammierten Codeteile genauer beschrieben.

! Personal Digital Assistant: kleiner tragbarer Computer. Auch bekannt unter dem Namen Handheld-Gerit.
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Der letzte Teil behandelt die durchgefiihrten Benutzertests. Es wird zuerst der Ablauf geschildert, gefolgt
von den Auswertungen der Fragebogen. Eine Ubersicht iiber die getroffenen Massnahmen und Anpassun-

gen im Code werden am Ende dieses Teils aufgefiihrt.

Es ist mir ein Anliegen allen zu danken, welche zum Gelingen dieser Arbeit beigetragen haben. In erster
Linie ist dies Christoph Goth, welcher bei Problemen fiir mich da war. Dann die vielen Testpersonen,
ohne sie hitte ich die Wirkungen der neuen Funktionen nicht tiberpriifen kénnen. Besonders bedanken

mochte ich mich bei meinen Angehérigen, welche mich immer tatkriftig unterstiitzten und motivierten.

Einsiedeln, im Januar 2008 Marcel Schéonbichler
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2 Theoretische Einfiihrung

Der mExplorer ist ein sogenanntes Mobile Learning Game. Dieser Ausdruck enthilt die beiden Begriffe
,Learning“ und ,Game“. Ganz zu Beginn werde ich analysieren, wie Lernen definiert wird und weshalb
Spielen und Lernen eng miteinander verkniipft sind. Anschliessend zeige ich auf, welche Faktoren ein
,Game*, ein Spiel, ausmachen. Arten von interaktivem Lernen und eine Ubersicht iiber Lerninhalte wer-
den als Zusammenfiithrung zwischen den beiden Teilbereichen genauer erldutert. Nach einer Analyse von
mobilen Spielen folgt ein theoretischer Teil eines Lernprozessablaufs. Dort zeige ich auf, wie eine Interak-
tion zwischen Lehrperson und Lernendem funktionieren kann. Dies bildet eine wichtige Basis fiir die

nachfolgende praktische Implementation von Kreativaufgaben.

2.1 Learning

2.1.1 Begriffsdefinitionen,Lernen
Viele Wissenschaftler haben das Lernen untersucht und auch hiufig Definitionen zum Begriff , Lernen

entwickelt. Ich fithre an dieser Stelle ein paar interessante Auslegungen an und werde am Ende einen kur-

zen Kommentar zu diesen geben:

"Unter Lernen verstehen wir den Erwerb, die Verinderung oder den Abbau von Erlebens- und Verhal-

tensweisen durch bestimmte Umwelterfahrungen." (Schmitt 1999, S.1)

,Lernen umfasst alle Verhaltensinderungen, die aufgrund von Erfahrungen zustande kommen.®

(Lefrancois 1994, S. 3)

"Lernen [kann man] als einen Prozess definieren, der zu relativ stabilen Verinderungen im Verhalten oder
im Verhaltenspotential fithrt und auf Erfahrung aufbaut." (Zimbardo 1992, S. 227)

»Lernen umfasst: Auffassen, Verstehen, Einsicht in Zusammenhinge gewinnen, Klarheit und Durchblick
erwerben, Speichern und Abrufen von Wissen sowie das Verkniipfen mit Anwendungen.“ (Schweizer
Armee 2005, S. 4)

Bei allen Definitionen des Lernens sind , Verinderungen® elementar. Nur wenn der Lernende sein Verhal-
ten dndert, darf man von Lernen sprechen. Diese Verhaltensinderungen wie es Lefrancois und Zimbardo

nennen, sind die Resultate der Lernprozesse.

2.1.2 Spielen als Uben von Fertigkeiten
Wihrend ein Kind spielt, verindert es automatisch seine Fihigkeiten und sein Kénnen. Diese kann es in

verschiedensten Situationen wieder verwenden. ,Durch Spielerfahrungen erweitern Kinder auch ihr Wis-
sen von dieser Welt und deren Bedingungen. (...) Ein erheblicher Vorteil des Spielens besteht darin, dass
das Kind dabei etwas ausprobieren kann, ohne dass es das [unangenehme] Erlebnis des Versagens befiirch-
ten muss.“ (Mietzel 2002, S. 158).

Die folgende Liste tiber die Vorteile der Verwendung von Spielen zum Lernen wurde dem Buch , The

Primary English Teacher’s Guide von Jean Brewster et al. (S. 173) entnommen:

- Spiele erhdhen die Anzahl unterschiedlicher Lernsituationen.

- Spiele wechseln den Rhythmus innerhalb der Lektion und helfen dem Schiiler die Motivation
aufrechtzuerhalten.

- Spiele lockern das eher formelle Lernen auf und helfen die ,,Energie des Schiilers zu erneuern.

- Spiele kdnnen helfen die Aufmerksambkeit, die Konzentration und das Gedichtnis zu verbessern.

9
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- Lernende werden zum Teilnehmen angespornt. Auch Schiichterne konnen motiviert werden mit-
zumachen.

- Spiele helfen eine Spass-Atmosphire zu erzeugen und reduzieren die Distanz zwischen Lehrer und
Schiiler.

- Spiele kdnnen Schwachpunkte auf eine angenchme Weise aufzeigen und so das Bediirfnis fiir wei-

teres Training wecken.

,Kenntnis verfestigt sich erst durch Ubung.“ Dieses Zitat von Monika Biitler zeigt indirekt den gemein-
samen Nenner von Spielen und Lernen auf: Ubung. Spielt ein Kind gerne das Rechenspiel am Computer,
tibt es immer und immer wieder mit den Zahlen zu jonglieren. Es spielt sehr oft auch in der Freizeit dieses
Spiel. Es trainiert so komplett unbewusst die Rechenoperationen, welche es in der Schule gelernt hat.
Durch das hiufige Spielen werden die Fertigkeiten geiibt und gefestigt. Diese gehen in ,Fleisch und Blut*
tiber und das Kind kann jederzeit auf diese zuriickgreifen. Diese Kenntnis hat sich so verfestigt. Das Kind

hat die Rechenoperationen gelernt.

2.2 Game
Die folgenden Ausfithrungen behandeln das Thema ,Spiel“. Sie zeigen auf was fiir Anforderungen erfiille
sein miissen, damit ein Spiel auch wirklich mit ,Leib und Seele® gespielt wird. Zuerst werde ich diese Fak-

toren, welche ein Spiel ausmachen, aufzeigen und dann verschiedene Spiele analysieren.

2.2.1 Faktoren eines Spiels
Marc Prensky fiihrt in seinem Buch sechs Faktoren auf, welche ein Spiel ein Spiel werden lassen:

1. Regeln
Jedes Spiel basiert auf gewissen Regeln. Diese sorgen dafiir, dass ein Spieler innerhalb gewisser
Leitplanken agiert um ein definiertes Ziel zu erreichen. Auch sind Regeln dazu da um allen Spie-
lern zu versichern, dass jeder Spieler denselben Pfad nimmt. Sie definieren also die Grenzen was
in Ordnung ist und was nicht; was fair und was unfair ist im Spiel.
Damit Regeln aber auch durchgesetzt werden konnen, gibt es in jedem Spiel einen Schiedsrichter,
welcher fir die Einhaltung der Regeln sorgt. Bei einem Kartenspiel unter Kollegen kénnen dies
Kameraden sein, welche einen Betriiger aus dem Spiel ausschliessen. Beim Fussball ist es der
Schiedsrichter, welcher mit gelben und roten Karten die Spieler zu Fairness ,,zwingt“. Bei Compu-
terspielen werden die Regeln von den Programmierern in das Spiel eingebettet, damit der Benut-
zer gar keine Chance hat sich nicht regelkonform zu verhalten.

2. Ziele
Ziele sind wichtig, weil der Mensch eine ziel-orientierte Spezies ist. Die Zielerreichung ist einer
der grossen Faktoren, welche die Spieler motivieren immer wieder zu spielen. Der Spieler misst
sich selber ob er ein vorgegebenes Ziel erreichen kann oder nicht. Einzelne Spielentwickler gehen
gar so weit und sagen, dass ein Spiel ohne Ziele lediglich ein Spielzeug sei, mit dem man so spie-
len kann, wie man gerade mdochte. Ziele stossen uns an etwas erreichen und gewinnen zu wollen.

3. Ergebnis und Feedback
Jedes Spiel hat am Ende ein Ergebnis und gibt dem Spieler durch dieses Resultat ein Feedback:
Bei klassischen Spielen kann es sein, dass man gegen den Gegner gewonnen oder verloren hat.
Gewinnen und Verlieren haben starke emotionale und ,ego-befriedigende® Auswirkungen, was
einen grossen Anteil der Anziehungskraft von Spielen ausmacht.
Das Feedback, welches wir vom Spiel erhalten, gibt uns immer sofort die Information ob es fiir

uns positiv oder negativ aussiecht; ob wir innerhalb der Regeln spielen oder méglicherweise die Re-

10
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geln gebrochen haben (,Rote Karte“); ob wir uns dem Ziel nihern oder entfernen (,warm oder
kalt“) sowie ob unsere Leistung reicht fiir einen Eintrag in der High-Score-Tabelle oder nicht.
Feedback kann einerseits ein numerischer Wert sein oder auch in anderer Form aufbereitet wer-
den (zum Beispiel grafisch; miindlich).

Findet im Spiel ein Lerneffeke statt, so wird dieser durch das Feedback erzeugt. Das Feedback ist
dafiir zustindig, dass ein Spieler aus seinem Verhalten die (richtigen) Konsequenzen zieht und zu-
kiinftig anders agieren wird.

Die Art wie Feedback dargestellt wird, ist enorm wichtig und komplex: zu viel oder zu wenig fiih-
ren sehr schnell zur Frustration des Spielers. Daher ist es notwendig, dass sich die Schwierigkeit
des Spiels dem Spieler anpasst. Um einem Einsteiger das Spiel zu erleichtern, sollte er rasche Er-
folge erzielen kénnen. Bei einem Profi hingegen ist es notwendig, dass das Spiel anspruchsvoll ge-
nug ist, dass er nicht die Freude daran verliert und so die Herausforderung bestehen bleibt das
Spiel weiterhin zu spielen.

Wettbewerb und Herausforderung

Mit Wettbewerb und Herausforderung sind alle Probleme eines Spiels betroffen, welche der Spie-
ler zu l6sen hat. Diese zwei Faktoren sind das, was das Adrenalin und die Kreativitit férdern sowie
die Begeisterung fiir das Spiel auslésen. Ein Problem lésen zu miissen (,wie setze ich diese 6°000
Teile des Puzzles zusammen?“; ,,wie erziele ich den hochsten Wert in der High Score Tabelle?®) ist
zentral damit der Spieler Freude am Spiel hat und immer wieder spielt.

Interaktionen

Einerseits gibt es die Interaktionen zwischen dem Spieler und dem Gegeniiber (Computer, ande-
rer Spieler), welche beim Punkt ,Feedback® schon diskutiert wurden. Andererseits gibt es bei
Spielen immer auch einen sozialen Aspekt zu berticksichtigen. Man spielt mit anderen Personen,
was die Formierung von sozialen Gruppierungen foérdert. Wihrend man auch alleine Spielen
kann, macht es meistens mehr Spass zusammen zu spielen. Dies ist der Hauptgrund weshalb heu-
te sogenannte Multiplayer-Spiele wie World of Warcraft® oder Counter-Strike® so hohen Zulauf
geniessen. Spieler zichen normalerweise menschliche Gegner vor und haben so mehr soziale Inter-
aktionen auch wenn nicht zwingend Face-to-Face-Kontakte.

Reprisentation und Thema

Reprisentation bedeutet, dass ein Spiel sich um ein spezielles Themengebiet dreht: Wihrend es
bei ,, Tetris“ um Musterbildung und -erkennung geht, dreht sich , The Age of Empire** um das
Krieg fihren in der Zeit der alten Rémer.

Reprisentation enthilt auch das Element ,Fantasie“. Die Fantasie kann sich um den Weltraum,
um das Mittelalter oder sonstige Science-Fiction-missige Inhalte drehen. Den Spielentwicklern
sind keine Grenzen gesetzt. Die Story und die Erzihlung in Spielen werden immer wichtiger, ob-
wohl die Integration der beiden weder leicht noch offensichtlich ist, aber dennoch von den Kon-

sumenten erwartet wird.

2.3 Spielend Lernen

Es gibt viele Arten wie spielend gelernt werden kann. Zum Einstieg dieses Teils werde ich zuerst auf eine

Auswahl méglicher Schemata von interaktivem Lernen eingehen. Nur wenn das Lernen interaktiv erfolgt,

2 http:/fwww.wow-europe.com/ (08. August 2007)
3 http:/fwww.electronic-arts.delpublishlea_spielelspiele_info. htmlZetitel=Counter-Strike%99%3A+Source%99 (08. August

4 http:/fwww.microsoft.com/gameslempires/ (08. August 2007)
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ist es auch moglich, dass das Lernen zum Spiel wird. ,Das Gegeniiber® wird zum Verbiindeten mit wel-

chem man ein Ziel erreichen muss, oder zum Gegner, den es zu schlagen gilt.

Als zweite Stufe zeige ich anhand einer Aufstellung welcher Lerninhalt mit welchen Spielstilen am besten

vermittelt werden kann, Denn nicht jedes Spiel ist fiir ein gegebenes Lernziel optimal.

2.3.1 Artenvon interaktivem Lernen
Die folgenden Ausfithrungen sind wiederum an Marc Prensky’s Digital Game-Based Learning (S. 145ff)

angelehnt.

- Anwendung und Bewertung
Diese Form ist eines der iltesten Lernschemata bei welchem Computer eingesetzt werden: Der
Computer zeigt ein Problem an (zum Beispiel: was ergibt 5x5?) und der Lernende muss sein ge-
lerntes Wissen anwenden und das korrekte Rechenresultat eingeben. Der Computer bewerter das
Resultat auf seine Richtigkeit.
Diese Art von interaktivem Lernen ist eine hervorragende Méglichkeit Lerninhalte zu tiben, wel-
che viel Repetition benétigen wie zum Beispiel das Lernen von Fremdsprachenwértern.

- Learning by Doing
Etwas lernen in dem man die Lerninhalte direkt umsetzt und verwendet. Der Lernende wird
durch die hiufige Repetition immer routinierter und beherrscht je linger je mehr die vorgegebe-
nen Inhalte.

- Von Fehlern lernen (Feedback Coaching)
Wenn der Lernende einen Fehler macht, erhilt er ein Feedback, welches ihm aufzeigt, was er hit-
te anders machen miissen, um das vorgegebene Ziel zu erreichen. Dies ist genau das, was in
(Computer-) Spielen angewendet wird: Bei einer Rennsimulation schafft es der Spieler nicht in
der vorgegebenen Zeit eine gewisse Strecke zu fahren. Je ofter er diese Aufgabe wiederholt, desto
mehr kennt er die Rennpiste und weiss, wo noch einzelne Sekundenbruchteile zu gewinnen sind.
Das Feedback ist also, dass der Spieler verliert, wenn die Zeit abgelaufen ist, wenn die Spielfigur
gestorben ist oder der Gegner die Armee zerstort hat, etc.

- Zielorientiertes Lernen
Viele Lernspiel-Designer sind der Ansicht, dass es nicht relevant ist zu wissen was das Ziel ist,
sondern dass der Lernende weiss, wie das Ziel erreicht wird. Wie oben aufgezeigt wurde, ist das
Ziel der Schliissel jedes Spiels. Es ist das was ein Spiel ausmacht.

- Aufgabenbasiertes Lernen
Aufgabenbasiertes Lernen ist eine Variante von Learning by Doing. Wihrend bei Learning by
Doing noch zuerst die Theorie vorgelagert wird, ist diese beim aufgabenbasierten Lernen stark
verkleinert. Die Aufgaben sind daher so gestellt, dass sie aufeinander Aufbauen und nahezu die ge-
samte Theorie beinhalten. Der Lernende wird klar durch den Stoff gefithrt und nicht mit einem
Berg von Lernmaterial zu geschiittet in dem er sich zuerst zurecht finden muss. Die potentielle
Gefahr bei diesem Ansatz ist, dass der Schiiler zu wenig die Theorie hinter den Aufgaben lernt. Es
ist also notwendig, dass die Lehrperson auch kreative Wege berticksichtigt, damit die theoretische
Basis beim Lernenden verankert werden kann.

- Rollenspiel
Rollenspiele werden oft dazu verwendet, um sogenannte ,Soft Skills“ wie Interviewing, Kommu-
nikationstraining, Verkauf und dhnliches zu trainieren. Im Gegensatz zu interaktiven Trainings,

welche hiufig sehr strukturiert und auch kiirzer sind, dauern PC-Rollenspiele hiufig mehrere
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Stunden, Tage oder sind sogar ohne Ende. Erhéht man die Dauer solcher Rollenspiele erhoht dies
ebenso das Lernen des Schiilers.
- Intelligente Tutoren

Ein intelligenter Tutor untersucht die Antworten des Schiilers und versucht herauszufinden, wa-
rum die einzelnen Fehler gemacht wurden. Aufgrund dieser Analyse ist es dann méglich, ein auf
den Lernenden zugeschnittenes Feedback zu geben. Das Ganze basiert auf einem Computermo-
dell, welches von Experten entwickelt wurde, welche Schiiler beim Lésen beobachteten und so
Regelmissigkeiten in den falschen Antworten entdecken konnten. So kennen die Rechner viele
hiufige Fehler und kénnen niitzliche Hinweise geben. Die Zukunft wird dahin gehen, dass der
Computer versucht herauszufinden, wie der Spieler denkt und vorgeht (alles anhand seiner Ant-

worten), und er wird aufgrund dieser Analyse das Spiel, seine Strategien und Optionen anpassen.

2.3.2 Welches Spiel fiir welchen Lerninhalt
Die nachfolgende Tabelle gibt eine Ubersicht fiir welchen Lerninhalt welche Spielarten geeignet sind. Die

Spalte ,Lernaktivitit® gibt an wie der Lerninhalt trainiert werden kann. Die Lernaktivitit sollte also im

Spiel enthalten sein, damit der Lerninhalt gefestigt wird. Diese Tabelle wurde von Marc Prensky’s Digital

Game-based Learning (S. 156) entnommen.

Lerninhalt Beispiele Lernaktivititen Geeignete Spielarten
Fakten Gesetze, Produkt- Fragen Wettbewerb
spezifikationen Erinnern Lernkarten
Verbinden Memory
Drill Sportspiele
Fihigkeiten Interviewing, Imitieren, Feedback Rollenspiele
Verkaufstraining, Coaching, stindige Abenteuerspiele
Projektmanagement Wiederholung mit Detektivspiele
ansteigendem Schwie-
rigkeitsgrad
Urteilsvermégen Management- Fille analysieren, Rollenspiele
entscheidungen, Ethik ~ Fragen, Detektivspiele
Entscheidungen fillen, ~ Mehrspielerinteraktionen
Feedback, Coaching Abenteuerspiele
Strategiespiele
Theorien Marketingstrategien Logik Open-End-Simulationen
Geldpolitik Experimentieren Entwicklungsspiele
etc. Fragen Konstruktionsspiele
Schlussfolgerungen Strategisches und Probleme Puzzles
taktisches Denken, Beispiele
Qualititsanalyse
Prozesse / Prozeduren  Auditing, Strategieent- Systemanalyse und Strategiespiele
wicklung Mikrobetrachtung Abenteuerspiele
Anwendung der Simulationsspiele
Prozesse
Kreativitit Erfindungen Spielen Puzzles
Produktgestaltung Memory Erfindungsspiele
Sprache Akronyme Imitieren Rollenspiele
Fremdsprachen wiederholtes Anwenden  Reflex-Spiele
Berufsjargon Lernkarten-Spiele
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Systeme Gesundheitsvorsorge Verstehen der Simulationsspiele
Finanzmarkt Grundlagen, abgestufte
Aufgaben, Spielen in
Mikrowelten
Beobachtung Haltung, Probleme, Beobachten Konzentrationsspiele
Feststellung Ineffizienz Feedback Abenteuerspiele
Kommunikation Angemessene Sprache,  Imitierung Rollenspiele
Timing, Beteiligung Anwendung Reflex-Spiele

Tabelle 1: Lerninhalt, Lernaktivitit und geeignete Spielarten

2.4 Spielkategorien

In diesem Kapitel werden vier Arten von Spiele analysiert, in denen es mobile Spiele gibt. Die Analyse ist
wie folgt gegliedert: zuerst beschreibe ich die Spielart, dann analysiere ich ein bis zwei bereits umgesetzte
Spiele anhand der oben erwihnten Faktoren. Ich zeige auf, wie die sechs Spielfaktoren umgesetzt sind und

welche Lerninhalte im vorliegenden Spiel geiibt und gefestigt werden.

2.4.1 Schnitzeljagd / Schatzsuche

Im Internet gibt es unzihlige Varianten von Schnitzeljagden zu finden. Ich habe mich hier auf eine be-

schriankt:

Ein Organisator versteckt einen kleinen Schatz an einem beliebigen Ort seiner Wahl. Die Schatzsucher
miissen vom Startpunkt aus diesen Schatz finden. Am Start erhalten sie eine Karte und eine Aufgabe, wel-
che sie 16sen miissen, um die nichsten Koordinaten zum Schatz zu erhalten. Bei diesem Wegpunkt haben
sie wieder eine Aufgabe zu l6sen und erhalten wieder einen neuen Hinweis. Das Spiel beinhaltet diverse
Aufgaben, welche die Schatzsucher immer niher zum Ziel, zum Schatz, bringen. Gewonnen haben die
Schatzsucher, welche den Schatz als erstes gefunden haben. Als Beispiel fiir eine solche Schnitzeljagd habe

ich Geo-Caching ausgewihlt.

Geo-Caching

Geo-Caching’ ist die moderne Form von Schnitzeljagd. Das Prinzip ist dasselbe wie das oben beschriebene
Spiel. Nur erhilt der Spieler keine Karte, sondern gibt die Koordinaten der nichsten Aufgabe in sein GPS-
Gerit ein. Dieses GPS-Gerit zeigt dann die Richtung an, in der sich der nichste Hinweis befindet. Durch
das Losen von Aufgaben an den jeweiligen Koordinaten erhalten die Spieler immer wieder neue Punkte
mit neuen Hinweisen und nihern sich so dem gesuchten Schatz. Diese Art von Geo-Caching wird ,Multi-
Cache® genannt (Ammann 2006). Hat man den Schatz gefunden, muss man sich im Log-Buch eintragen
und den Schatz mit einem gleichwertigen Objekt tauschen. Man nimmt also den Inhalt der Schatzkiste
mit und legt dafiir ein Objekt in die Schatztruhe, welches mindestens denselben Wert hat. Dadurch haben

auch nachfolgende Schatzsucher noch ein Erfolgserlebnis wenn sie den Schatz gefunden haben.

Im Moment ist ein grosser Geo-Caching-Boom auszumachen: Es gibt weltweit tiber 400°000 solcher Geo-
Caches. Die Webseite www.geocaching.com sammelt die Koordinaten solcher Verstecke. Fiir Geo-Caching
in der Schweiz wird die Webseite www.swissgeocache.ch empfohlen. Auf dem unten abgebildeten Grafik-
ausschnitt stehen alle roten Punkte fiir einen einzelnen Cache. Diese Grafik soll einen Eindruck hinterlas-

sen wie weit verbreitet dieses Spiel auch in unseren Regionen ist.

> Cache: engl. geheime Vorratskammer
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Abbildung 1: Ausschnitt Geo-Caching Karte "Nordost-Schweiz"®

Analyse von Geo-Caching anhand der sechs Spielfaktoren

1.

Regeln

Die vorhandenen Regeln sind nicht so ausgestaltet, dass sie auch bei Betriigern durchgesetzt wer-
den konnen. Ich wiirde sie eher als eine Art ,,Geo-Caching-Knigge® bezeichnen. Ein Beispiel fir
eine solche Anweisung folgt hier: Der Spieler sollte darauf achten, dass er unbeobachtet von ,,Ge-
omuggels“’ ist, wenn er einen Schatz aushebt. Es ist immer méglich, dass Unkundige einen Cache
versehentlich oder mutwillig zerstéren. Zusitzlich sollte er sich ins Logbuch mit Datum, Zeit und
Name eintragen, damit es fiir den Eigentiimer des Caches spannend ist nachzuvollziehen wer alles
seinen Schatz gefunden hat.

Ziel

Das Ziel des Spiels ist den Schatz zu finden. Das Objekt zum Tauschen, welches sich im Schatz
befindet, ist eher zweitrangig, geht es doch mehr um das Finden des Caches.

Feedback und Ergebnis

Das Feedback fir den Spieler ist, ob er den Cache gefunden hat oder nicht. Weiter ist auch das
Eintragen im Logbuch ein Feedback: je weniger Eintrige es hat, desto weniger Personen haben
den Cache schon besucht, desto ,,exklusiver” ist der Cache.

Feedback gibt auch das GPS-Gerit in dem es anzeigt, ob man sich in die richtige Richtung be-
wegt oder ein Richtungswechsel notwendig ist.

Wettbewerb und Herausforderung

Die Herausforderung beim Geo-Caching ist, ob man die Aufgaben 16sen kann und den Schatz
findet. Es ist quasi ein Spiel zwischen dem, der den Schatz versteckt, und dem, der ihn sucht. Der
eine will den Schatz méglichst gut tarnen, damit er praktisch nicht gefunden wird, wihrend der
andere ihn méglichst schnell finden will.

Interaktionen

Die Interaktionen mit anderen Cachern finden hauptsichlich iiber das Internet statt. Uber die
beiden obenerwihnten Internetseiten entstand eine grosse Community. Mit Foren und Online-
Log-Eintrigen iiber gefundene Caches informiert man andere Sucher sowie den Besitzer des
Schatzes, dass der Cache nicht von Unkundigen weggerdumt oder zerstort wurde, sondern sich
immer noch an seinem urspriinglichen Platz befindet.

Reprisentation und Thema

Das Thema von Geo-Caching ist hauptsichlich, dass der Sucher sich draussen in der Natur auf-
hilt. Hiufig wird der Schatz noch so versteckt, dass er in der Nihe eines Aussichtspunktes ist (vor

allem in den lindlicheren Regionen). Dem Schatzsucher wird so noch einen tollen Ausblick auf

¢ http:/fwww.swissgeocache.chimap/showmap_ne.php (08.August 2007)
7 Ein Nicht-Geocacher. Damit sind Menschen gemeint, welche Geo-Caching nicht kennen. (Ammann 2006)
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die Umgebung erméglicht. Zusitzlich ist ein weiteres Thema das Uben des prizisen Navigierens
mit GPS-Geriten.

Spiel und Lernen

Geo-Caching ist ein Detektivspiel bei dem es darum geht einen versteckten Schatz zu finden. Es werden

folgende Lerninhalte eingesetzt:

- Fihigkeiten
Durch das Navigieren per GPS trainiert der Spieler Elemente aus der Karte in der Realitit zu er-
kennen (zum Beispiel eine Wegkreuzung)und reale Elemente auf der Karte zu finden. Geo-
Caching trainiert so das Lesen von Landkarten.

- Urteilsvermdgen, Kommunikation
Es miissen Entscheidungen im Team gefillt werden, ob man zum Beispiel den rechten oder lin-
ken Weg geht. So erzwingt Geo-Caching miteinander zu kommunizieren und sich gegeniiber den
anderen Teammitgliedern durchzusetzen.

- Kreativitit
Die Kreativitit des Spielers wird dadurch gefordert, dass er einen Schatz suchen muss. Ist er beim
Punkt angelangt, wo der Cache versteckt ist, muss er die Umgebung genau durchforsten. Einer-
seits ist das GPS nicht auf den Meter prizis und andererseits sind die Schitze jeweils gut versteck,

um sie zu schiitzen, damit Geomuggels sie nicht finden.

2.4.2 Rollenspiele
Als Rollenspiel bezeichnet man ein Spiel fiir eine bestimmte Anzahl Personen. Diese Menschen verwenden

ihre Vorstellungskraft um eine andere Person, einen fiktiven Charakter mit einem meist aufregenderen
Leben darzustellen (Deutsch 1997). Sie benutzen die eigene Fantasie und meist ein Regelwerk, welches
Strukturen und Eingrenzungen des Spiels vorgibt. Diese Rollenspiele konnen in einer Fantasie-Welt (mit
Elfen und Zwergen) stattfinden oder die reale Welt als Hintergrund haben. Ziel solcher Rollenspiele ist es
hiufig, dass der Spieler neue Erfahrungen sammelt, welche er auch in der realen Welt verwenden kann
(Wikipedia 2004).

ARCHIE

Archie ist eine PDA-Computer-Software, welche im gallo-rémischen Museum in Tongeren (Belgien) ei-
nen Besucher durchs Museum fiihrt und ihm dynamisch Informationen prisentiert. Das Ziel von Archie
ist auf die verschiedenen Bediirfnisse der Besucher(-gruppen) einzugehen und auch Interaktionen zwi-
schen den Einzelnen zu fordern. So haben die Besucher die Méglichkeit {iber Voice-over-IP (VoIP)® mit-
einander zu kommunizieren oder die indirekte Kommunikationsméglichkeit des Datenaustausches zu
wihlen. Um die Erwartungen und Bediirfnisse von (Schul-) Gruppen besser zu erfiillen und eine kollabo-

rative Lernaktivitit zu erzeugen, wurde ein Museumsrollenspiel programmiert.

Es gibt drei Farmer und einen Leader. Jede Rolle hat seine eigenen Aufgaben und Ziele, welche erreicht
werden miissen. Die Farmer haben Fragen zu den Ausstellungsobjekten im Museum zu 16sen und erhalten

tur jede richtige Antwort austauschbare Giiter wie Rinder und Schafe.

Der Leader hat einen Uberblick iiber alle verdienten, tauschbaren Giiter der Farmer und kann diesen

Handelsvorschlige unterbreiten. Nur der Leader hat exklusive Kontakte zum Handelsnetzwerk. Er hat die

8Voice-over-IP ist die Telefonie iiber Computernetzwerke oder das Internet. (http://www.3cx.de/voip-sip/voip-
definition.php (02. Oktober 2007))
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Maoglichkeit in den Stiden zu reisen und dort die Produkte der Farmer gegen Salz und Eisen zu tauschen.

Wihrend jeder Farmer das Ziel hat, eine gewisse Hohe an Salz- und Eisenbestinde zu halten, ist das Ziel

des Leaders zu schauen, dass jeder Farmer zufrieden ist und dadurch ein bronzenes Schwert erhilt

(Luyten). Das Spiel ist so konzipiert, dass jeder Spieler von den Aktionen der anderen abhingig ist (Van
Loon 2007).

Analyse von Archie anhand der sechs Spielfaktoren

1.

Regeln

Spielregeln sind vorhanden, welche direkt im Spiel eingebettet sind. So miissen zuerst Fragen ge-
16st werden bevor der Farmer neue Giiter erhilt, welche er tauschen kann.

Ziele

Jede Rolle hat ein eigenes Ziel, welches erreicht werden soll. Das Losen von méglichst vielen Fra-
gen um die dadurch erhaltenen Giiter in einen mdglichst hohen Salz- und Eisenbestand zu tau-
schen, motiviert die Spieler. Zusitzliche Motivation ist sicherlich die Konkurrenzsituation: Der
Spieler muss zwar mit den anderen zusammenarbeiten, aber er will trotzdem der Beste sein und
die hochsten Bestinde aller haben.

Ergebnis und Feedback

Das Ergebnis ist, ob der Spieler die vom Spiel definierten hohen Bestinde an Eisen und Salz er-
reicht hat oder eben nicht (Kriterium: erfiillt oder nicht erfiillt). Als Feedback ist aufzufiihren,
dass der Spieler immer gerade den aktuellen Bestand seiner Ressourcen sicht und so ausrechnen
kann, wie viele Fragen er noch zu beantworten hat, damit er geniigend Giiter zum Tauschen be-
sitzt.

Wettbewerb und Herausforderung

Die Herausforderungen bei Archie sind einerseits das Losen der Aufgaben und andererseits dass
der Leader den Farmern auch die richtigen Angebote unterbreitet und so den Farmern ihre Zieler-
reichung erméglicht.

Das Losen der Aufgaben ist anspruchsvoll, miissen sich doch die Spieler intensiv mit den einzel-
nen Ausstellungsobjekten des Museums beschiftigen um die Fragestellungen losen zu kénnen.
Hier sind kollaborative Interaktionen zwischen den einzelnen Spielern denkbar um Hinweise zu
den Fragen auszutauschen.

Interaktionen

Die Interaktionen mit den anderen Spielern finden wihrend dem Spiel tiber die integrierten
Kommunikationskanile wie VoIP statt. Es ist anzunehmen, dass auch nach dem Ende des Spiels
die einzelnen Teilnehmer miteinander iiber das Spiel und die einzelnen Ausstellungsobjekte dis-
kutieren und so die Erlebnisse verarbeiten.

Reprisentation und Thema

Das Thema dieses Rollenspiels ist das unbewusste Lernen iiber die ungleichen Schichten in der
Gesellschaft, wie diese zustande kamen, wie diese funktionierten und genauer, wie es sich ange-
fihlt haben kénnte in fritheren Jahrhunderten in diesen ungleichen Positionen zu leben (Luyten).
Die Ungleichheit der Klassen wird hier eindriicklich nachgespielt. Die Farmer sind komplett vom
Leader abhingig und konnen ohne ihn ihr Ziel nie erreichen.

Als weiteres Thema sind die Ausstellungsobjekte zu erwihnen: Da die Spieler Fragen beantworten
miissen um neue Tauschgiiter zu erhalten, haben sie sich zwingend mit der Museumsausstellung

zu beschiftigen, wollen sie doch ihr Rollenspielziel erreichen.
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Spielen und Lernen

Archie ist eine mogliche Variante eines (einfachen) Rollen- und Simulationsspiels mit dem PDA. Das
Hauptziel eines Museumsbesuchs ist normalerweise das Verstindnis fiir die einzelnen ausgestellten Objek-
te zu gewinnen (Lerninhalt: Fakten). Dies kann mit diesem Spiel erreicht werden. Es sind aber noch weite-

re Lerninhalte auszumachen:

- Urteilsvermégen, Schlussfolgerungen
Durch die Entscheidungen, welche der Leader und die Farmer zu treffen haben, wird das Urteils-
vermdgen ,was ist fair, was ist unfair geschult. Dadurch kénnen die Spieler schlussfolgern, wie
das Wirtschaftsleben im Mittelalter gewesen sein konnte, als die Bauern von den Fiirsten nach Be-
lieben unterdriickt wurden.

- Systeme, Theorien
Das Prinzip der Tauschwirtschaft, frither Ware gegen Ware, heute Ware gegen Geld, wird hier in
einer anderen Form geschult. Auch haben die Schiiler die Méglichkeit zu experimentieren im Sti-
le von ,,was passiert wenn“ ohne dass ihr reales Leben davon Schaden nehmen kann.

- Kommunikation
Da die Spieler untereinander Giiter tauschen miissen, ist es notwendig sich abzusprechen. Dies
wird in Archie mit einer VoIP-Verbindung realisiert. So wird die Kommunikations- und Teamfi-

higkeit der einzelnen Spieler trainiert.
CIO Business Game

»Das computer-unterstiitzte Planspiel ,CIO Business Game® (...) behandelt besonders die vielschichtige

Beziehung von IT-Entscheidungen mit allgemeiner Unternehmensfiithrung.

Die Teilnehmer erhalten im Planspiel die Méglichkeit die Geschicke einer Autobank, die eine hohe IT-
Durchdringung besitzt, als CIO, CFO, CMO und COQ? iiber mehrere gespielte Jahre zu lenken. Durch
kurze Feedbackzyklen werden Fehlentscheidungen aber auch erfolgreiches Handeln offensichtich und
dienen in einem didaktischen Rahmenkonzept als Ausgangspunkt fiir weitere Diskussionen.“ (Lehrstuhl

fiir Wirtschaftsinformatik)

Das Ziel des Spiels ist mit der Autobank einen méglichst hohen Gewinn zu erzielen. Damit dieses Ziel
erreicht werden kann, miissen die vier ,,Chiefs® sich koordinieren, damit sie keine zu hohen Ausgaben und
demotivierte Mitarbeiter haben sowie viele neue Kunden gewinnen kénnen. In diesem Spiel gibt es sehr
viele Parameter, welche zu beeinflussen sind: Mitarbeiterzahl und -lohn, Informatikmittel, Kredite und
Darlehen, Preise der Dienstleistungen, etc. Mit der Durchfithrung von Projekten kann sich die Bank zu-

satzlich gewisse Fahigkeiten aneignen um noch hohere Gewinne zu erzielen.

Dieses Spiel ist nicht im eigentlichen Sinne ein selbststindiges Programm sondern kann {iber jeden belie-
bigen Internet-Browser gespielt werden. Daher ist es auch moglich unterwegs {iber den internetfihigen

PDA die Eingaben ins System zu titigen.

? CIO: Chief Information Officer; CFO: Chief Financial Officer; CMO: Chief Marketing Officer;
COO: Chief Operation Officer
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Analyse des CIO Business Game anhand der sechs Spielfaktoren

1.

Regeln
Es sind diverse Regeln im Spiel implementiert: So sind zum Beispiel einzelne Projekte von ande-
ren Projekten abhingig und kénnen somit erst ausgefithrt werden, wenn das Basisprojeke abge-
schlossen wurde. Alle Regeln sind im Spiel integriert und kontrollieren so den Spieler, ob alle sei-
ne Handlungen regelkonform sind. Nicht konforme Aktionen werden gar nicht erst zugelassen.
Ziele
Das Ziel ist einen moglichst hohen Gewinn zu erzielen. Um dieses Ziel zu erreichen, miissen die
Spieler sich absprechen und ihre Titigkeiten miteinander koordinieren. Machen mehrere Grup-
pen gleichzeitig am Spiel mit, wird es interessanter fiir alle. Es sind mehr Gruppen zum Verglei-
chen vorhanden und die Motivation ,die Besten® zu sein steigt stark an.
Ergebnis und Feedback
Nach jeder Runde werden die Finanzzahlen bekannt gegeben. So wird den Spielern mitgeteilt, ob
sie mehr Gewinn oder grossere Verluste in der letzten Periode einfuhren. Dies bestitigt oder ver-
neint den bisher eingeschlagenen Weg. Ist ein grosser Verlust zu verzeichnen, erzeugt das eine ge-
wisse ,,Wut im Bauch® und die Spieler unternehmen alles um wieder in die schwarzen Zahlen zu
gelangen. Konnten positive Zahlen vorgelegt werden, motiviert das die Spieler den Gewinn noch
weiter zu vergrossern. Das Ergebnis des Spiels ist die Position des Eintrags in der High-Score-
Liste.
Wettbewerb und Herausforderung
Die Komplexitit und Vernetztheit der verschiedenen Einstellméglichkeiten ist riesig. Kleine Fehl-
entscheidungen kénnen fatale Konsequenzen fiir die ganze Unternechmung haben. Diese Komple-
xitit in den Griff zu bekommen ist sicherlich die grosste Herausforderung am ganzen Spiel.
Interaktionen
Damit nicht jeder Spieler mit dem ,,Zeigfinger in der Luft“ seine Einstellungen titigt und das Un-
ternehmen dadurch rote Zahlen schreibt, sind hdufige Absprachen zwischen den einzelnen Teil-
nehmern unerlisslich. Diese Interaktionen kénnen sehr vielfiltig sein und benétigen einiges an
Zeit (wenn man die ganze Aufgabe seri6s anpacken mochte).
Reprisentation und Thema
Diverse Themen werden mit diesem CIO Business Game gemiss der offiziellen Webseite
(www.cio-simulation.eu) angeschnitten:

o ,Ganzheitliche Betrachtung eines Unternechmens mit hoher IT-Durchdringung.®

o ,Unterschiedliche Entscheidungsdimensionen durch Projekte und Einzelkennzahlen.*

o ,Forderung von Motivation, Identifikation und Begeisterung fiir den Themenbereich

durch spielerische Auseinandersetzung. Teamarbeit ohne reales wirtschaftliches Risiko.“

Spielen und Lernen

Durch die Komplexitit des Spiels wird die Zielgruppe klar definiert. Dies hat zur Folge, dass das vorlie-

gende Rollen-/Simulations-Spiel nicht fiir jedermann geeignet ist. Da das CIO Business Game klar auf

(zukiinftige) Manager ausgerichtet wurde, ist es eine gute Trainingsplattform um das bisher Gelernte

schadlos auszuprobieren und anzuwenden.
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Es konnen folgende Lerninhalte ausgemacht werden:

- Prozesse, Prozeduren
In diesem Spiel werden alltigliche Prozesse verwendet wie Mitarbeiter einstellen, Preise erhchen
oder senken. Damit die Spieler den héchsten Eintrag in der High-Score-Liste erzielen kénnen, ist
es notwendig, dass alle Prozesse genau durchleuchtet und Abhingigkeiten festgestellt werden, da-
mit der Kapital- und Mitarbeitereinsatz optimiert wird und der Gewinn der Autobank noch wei-
ter steigt.

- Urteilsvermogen
Das Urteilsvermdégen wird trainiert in dem man versucht abzuschitzen, welche Faktoren fiir die
nichste Spielrunde relevant sein kénnten und welche Parameter man aufgrund der vorhergehen-
den, verpatzten Runde anpassen muss.

- Systeme, Theorien
Nur wenn die Theorie, das Zusammenspiel der einzelnen Parameter, verstanden wird, kénnen die
Prozesse tiberhaupt analysiert werden. Diese theoretischen Grundlagen werden wihrend des Spiels
vermittelt: Dieses Spiel basiert auf den interaktiven Lernarten ,Learning by Doing’ und ,Feedback
Coaching’. Eine scharfe Abgrenzung zwischen diesen und den oben aufgefithrten Lerninhalten ist
nahezu unméglich.

- Kommunikation
Auch in diesem Mehrspieler-Rollenspiel ist die Kommunikation ein zentraler Faktor, welcher re-

levant dafiir ist, ob die vier Spieler Erfolg oder Verlust ausweisen miissen.

2.4.3 Detektivspiele
Detektiv- (oder Krimi-) Spiele sind Gesellschaftsspiele mit mehreren Teilnehmern. Jeder Teilnehmer hat

eine eigene Rolle (Ermittler, Kollege des Opfers, etc., und Mérder). Das Spiel startet mit der Aussage, dass
ein Mord veriibt wurde. In jeder Spielrunde erhilt jeder Teilnehmer einen Zettel mit einem Hinweis {iber
seine Person. In dem die Spieler miteinander diskutieren, werden in der Unterhaltung ungezwungen die
Hinweise der anderen Mitspieler aufgedeckt. Jeder Mitspieler interpretiert die Situation mit Hilfe der
Aussagen der anderen Teilnehmer und deren Hinweisen. Darauthin stellt er passende Fragen um zusitzli-
che Informationen zu erhalten. Schliesslich gibt es eine Losungsrunde. Jeder Teilnehmer erklirt nun, wer
nach seiner Theorie das Verbrechen wie veriibt hat und warum. Zum Ende der Losungsrunde wird dann
die Losung aufgedeckt. In diesem Spiel gibt es nur eine Regel: Man darf nicht ligen (Host-Party.com
2000). Es gibt viele Abwandlungen dieses Spiels. Zwei davon habe ich nachfolgend aufgefiihrt.

Mystery at the Museum

Dieses Spiel wurde durch Wissenschaftler des MITs' fiir das Wissenschaftsmuseum in Boston entwickelt.

Die Hauptziele waren:

- Die Museumsbesucher tiefer in die Ausstellungen miteinbeziehen: Die Besucher sollen die Ge-
genstinde erforschen und spezifischer dariiber nachdenken, was sie zuvor nicht taten.

- Die Besucher sollen zwischen den einzelnen Gegenstinden Verbindungen erkennen und Sachen
entdecken, welche sie vorher nicht sahen.

- Am Ende sollen auch die gemeinsamen Diskussionen der Besucher angeregt werden. Der Ideen-

Austausch untereinander soll verstirkt werden.

1% Massachusetts Institute of Technology - http:/fwww.mit.edu/ (09. August 2007)
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Das mobile Detektivspiel ist wie folgt eingebettet: Die verrufene Bande der Flamingo-Diebe haben wieder

zugeschlagen und ein wertvolles, unbezahlbares Objekt des Wissenschaftsmuseums gestohlen. Ein Team,

bestehend aus einem Biologen, Wissenschaftler und Detektiv, hat nun die Aufgabe herauszufinden was die

Diebe stahlen, wie sie es taten und schliesslich die Diebe zu erwischen bevor sie abhauen konnen.

Die Spieler haben viele unterschiedliche Méglichkeiten um Hinweise zu finden. Sie kénnen virtuelle Figu-

ren interviewen, Anhaltspunkte in den Ausstellungshallen sammeln, Proben mit virtuellen Instrumenten

analysieren sowie die Informationen der Museumsexponate verwenden um ihre Aufgaben zu erfiillen. Das

Spiel ist zu Ende, wenn die Spieler geniigend Beweise gesammelt haben um die Schuldigen zu verhaften.

Die Spieler erhalten die ortsabhingigen Informationen iiber einen PDA und kénnen untereinander und

mit den Museumsexponaten via Infrarotiibertragung Informationen austauschen. (Klopfer, et al. 2005)

1.

Regeln

Alle Regeln sind in der Spielsoftware schon implementiert. Das Programm ldsst also keine Aktio-
nen zu, welche nicht erlaubt sind. Meine Vermutung ist, dass es eine Regel gibt, die besagt, dass
nicht mit den anderen Teams gesprochen werden darf, da der Lerneffekt erhalten bleiben soll.
Ziel

Das Hauptziel ist, dass die Diebe gefangen werden bevor sie weg sind. Im Spiel wird das so umge-
setzt, dass die Aufgaben innerhalb einer gewissen Zeit gelst werden miissen.

Ergebnis und Feedback

Feedback wird durch die Kommunikation zwischen dem Spieler und dem PDA hergestellt. Das
Gerit zeigt an, welche Proben man bereits gesammelt hat. Diese Informationen konnen an die
anderen Mitspieler versendet werden. Es findet so ein Wissensaustausch statt. Das Gerit kann als
,» Wissensbehilter fiir alle gesammelten Informationen bezeichnet werden. Das Ergebnis ist die
Antwort auf die Frage, ob die Diebe gestellt und der entwendete Gegenstand gesichert werden
konnte oder nicht.

Wettbewerb und Herausforderung

Der Kampf gegen die Zeit ist nur ein kleiner Teil des Spiels. Die grosste Herausforderung ist, die
gefundenen Gegenstinde und Informationen so zu interpretieren, dass ein in sich schliissiges Bild
entsteht und man die Diebesbande tiberfiihren kann.

Interaktionen

Dadurch, dass jeder der drei Teilnehmer eine andere Funktion (Biologe, Wissenschaftler und De-
tektiv) inne hat, werden sie ,gezwungen® miteinander die gesammelten Informationen auszutau-
schen, neue Erkenntnisse zu ziehen, weitere zu erledigende Aufgaben bestimmen, etc.
Reprisentation und Thema

Das Thema dieses Spiels ist es, die Kombinationsgabe der Museumsbesucher und den Umgang
mit neuen Technologien zu trainieren sowie sich mit den Inhalten des Wissenschaftsmuseums zu

befassen.
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Spielen und Lernen

Mystery at the Museum ist inhaltlich ein klassisches Detektivspiel. Darin werden folgende Lerninhalte

umgesetzt:

- Fakten
Die Ausstellungsobjekte im Museum werden durch das Detektivspiel von den Spielern genauer
unter die Lupe genommen als dies ausserhalb des Spiels der Fall wire. Dadurch lernen die Spieler
die Eigenschaften der Gerite spielerisch kennen.

- Fihigkeiten, Beobachten, Feststellen
Durch das Analysieren und Interpretieren von Hinweisen wird die Fihigkeit geférdert, ganzheit-
lich zu denken, kleinste Merkmale zu beachten und so zu kombinieren, dass die Diebe gefangen
werden kénnen.

- Urteilsvermogen
Aufgrund der gesammelten Hinweise ist ein Urteil zu fillen, wer nun die Diebe sind. Das Feed-
back am Ende des Spiels zeigt den Spielern auf, ob sie richtig lagen oder die Riuber schon lingst
tiber alle Berge sind.

- Kommunikation
Die vielen Interpretationen und Meinungen der einzelnen Spieler sind auf einen Nenner zu brin-

gen, damit mit grosster Wahrscheinlichkeit die Beweise richtig interpretiert werden.
Charles River City

Auch dieses mobile Spiel wurde am MIT entwickelt. Das Basisszenario fiir dieses Spiel ist, dass mit einem
Grossereignis in der Metro von Boston eine Krankheit ausbricht. Jedes Mal wenn das Spiel gespielt wird,
modifiziert das System das Basisszenario leicht. Ein méglicher Ablauf ist folgender: 26 Fille einer mysteri-
osen Krankheit sind aufgetaucht. Die Krankheit fegte durch Boston. Da in wenigen Wochen ein wichti-
ger, nationaler Politikanlass in die Stadt kommt, sind alle von diesem Problem betroffen (Biirger, Politi-
ker, Gesundheitsbeamte). Die folgenden Fragen sind zu 16sen: Was ist die Quelle der Krankheit? Ist dies
ein Fall von einem biologischen Anschlag oder ein natiirliches Ereignis? Wie beseitigt man am diese

Krankheit am besten? Etc.

Die Spieler werden nun in Teams von 20 Experten aufgeteilt um dieses Problem zu 16sen. Das Team be-
inhaltet Physiker, Gesundheitsexperten, Epidemiologen, Laboranten, Biologen, Informatiker und Um-
weltspezialisten. Diese Gruppe muss zusammenarbeiten um zuerst vorhandene Berichte und Uberwa-
chungsdaten auszuwerten. Anschliessend gilt es moglichst schnell die Quelle der Krankheit zu orten, einen
grosseren Ausbruch zu verhindern und mit den privaten und 6ffentlichen Gemeinschaften zu kommuni-
zieren um so effektive Interventionsmdoglichkeiten zu schaffen. Das Team verdichtet die vorhandenen
Informationen durch sammeln und analysieren von Proben, vorhandenen Patientengeschichten, etc. Das
Team muss seine Erkenntnisse schnell gewinnen und ziigig durchzufithrende T4tigkeiten vorschlagen, um
die Gefahr einzudimmen und das Risiko fiir die Personen und Umwelt so rasch als méglich zu verklei-

nern.

Das Spiel funktioniert mit einem PDA und GPS-basierten Ortungsinformationen. Zusitzlich gibt es noch
sogenannte Non-Player-Character''. Diese sind fest im Spiel eingebettet und kénnen von Teammitglie-
dern via PDA befragt werden. Diese NPC konnen Polizist, Arzt oder einen anderen Beruf ausiiben und

auch ihre Aussagen und Positionen im Spiel dndern, so dass sie mal da, mal dort anzutreffen sind. Zusitz-

"' NPC; virtuelle Figuren, welche von den Spielern befragt werden kénnen.
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lich kann ein Ereignis kaskadieren: Ein Ereignis lost andere Events aus. Es sind viele erdenkliche Méglich-

keiten und Fille im System eingebettet (Cheung 2003).

Analyse von Charles River City anhand der sechs Spielfaktoren

1.

Regeln

Die Spielregeln sind alle in der Software implementiert. Das Programm lisst also keine Aktionen
zu, welche nicht erlaubt sind. Meine Vermutung ist, dass es eine Regel gibt, die besagt, dass nicht
mit den anderen Teams gesprochen werden darf, um den Lerneffekt aufrecht zu erhalten.

Ziel

Das Ziel des Spiels ist es die Krankheit zu bekimpfen, deren Ursache zu finden und den Ausbruch
einzudimmen sowie Massnahmen fir die Sicherheit der Bevélkerung zu ergreifen.

Ergebnis und Feedback

Die Spieler erhalten Informationen iiber die Anzahl erkrankten Personen und wie hoch die
Verbreitung der Krankheit momentan ist. Das Ergebnis dieses Spiels wird sein, ob die Krankheit
besiegt werden konnte oder ob die Stadt ausgestorben ist.

Wettbewerb und Herausforderung

Das Spiel ist ein Wettlauf gegen die Zeit. Ist das Team zu langsam ist die Stadt verloren und der
Grossteil der Bewohner scheidet dahin. Damit dies nicht geschieht, miissen alle einzelnen Spezia-
listen miteinander zusammenarbeiten und so das Maximum aus den vorhandenen Informationen
rausholen. Dies ist schon rein auf der Kommunikationsebene bei der gegebenen Teamgrosse eine
grosse Herausforderung.

Interaktionen

Wie bei jedem Multiplayer-Game finden auch hier soziale Interaktionen zwischen den einzelnen
Teilnehmern statt. Sicherlich wird auch nach dem Ende des Spiels noch iiber das Erlebte disku-
tiert.

Reprisentation und Thema

Das Thema dieses Spiels ist die Sensibilisierung der Spieler beziiglich des Umgangs mit Umwelt-
ereignissen. Ein weiteres Thema ist das Training wie im Schadenfall die verschiedenen Spezialis-

ten zusammenarbeiten sollen.

Spielen und Lernen

In diesem Simulationsspiel kann man erkennen, dass der Wettbewerbsgedanke fehlt. Es gibt keine Teams,

welche gegeneinander kimpfen. Dafiir steht der Gedanken des kollaborativen Arbeitens im Vordergrund.

Es sind folgende Lerninhalte auszumachen:

Theorien, Prozesse, Prozeduren

Die Haupttheorie, welche in diesem Spiel vermittelt wird, ist die Vorgehensweise in einem Ka-
tastrophenfall. Dieser Ablauf wird so vermittelt, dass die Spieler virtuelle Figuren befragen und lo-
gische Zusammenhinge suchen miissen.

Fakten

Es konnen Fakten wie der Krankheitsverlauf eines Infizierten und Umweltschiden vermittelt wer-
den. Dies ist sicher fiir Mediziner und Biologen eine interessante Methode ihren Lernstoff zu

iiben.
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- Fihigkeiten
Die Spieler schulen ihre Fihigkeiten effiziente Interventionsméglichkeiten zu ergreifen und innert
kurzer Zeit addquat zu reagieren.

- Kommunikation
Nur wenn die Teilnehmer zusammenarbeiten ist es moglich die Opferzahl tief zu halten. Diese
Zusammenarbeit ist eine Herausforderung, miissen doch rund 20 Experten miteinander kommu-
nizieren. Es ist eine geeignete Fithrungsstruktur aufzubauen, um die vorhandene, knappe Zeit

nicht zu zerreden sondern aktiv zu niitzen.

2.4.4 ,Multiple-Choice-Spiele”
Multiple-Choice-Spiele stellen dem Spieler Fragen und belohnen richtige und bestrafen falsche Antwor-

ten. Das nachfolgende Spiel erldutert eine mégliche Variante.

Musex

Musex wurde fiir Kinder entwickelt um im Museum die Ausstellung durch gemeinsames Entdecken ken-

nenzulernen. Die Kinder interagieren dadurch mit den ausgestellten Objekten viel aktiver.

In der Mitte des PDA:s ist ein Bild, welches in zw6lf einzelne weisse Felder eingeteilt und mit Nummern
verdecket ist. Ziel ist es, dass das Foto komplett angezeigt wird. Hinter jeder Nummer befindet sich eine
Multiple-Choice-Frage mit einem Antwortstamm von vier Alternativen. Die Fragen bezichen sich jeweils
auf die Ausstellungsobjekte. Wird die Frage korreke gelost, verschwindet das weisse Feld und ein Teil des

Bildes erscheint. Je mehr Fragen korrekt beantwortet werden, desto vollstindiger wird das Bild aufgedeckt.

Zu Beginn des Spiels werden Zweier-Paare gebildet und die beiden PDAs miteinander verlinkt. Jeder
Spieler sieht nun auch die Antworten des jeweils anderen. Hat beispielsweise ein Kind die Frage richtig
beantwortet, wird auf beiden Bildschirmen das weisse Feld entfernt und ein Teil des Bildes kommt zum
Vorschein. Loste ein Spieler die Frage falsch, wird auf beiden PDAs das Feld grau abgedeckt. Um mitein-

ander zu interagieren und diskutieren, erhilt jeder Spieler zusitzlich eine Funkgarnitur (Yatani 2004).
Analyse von Musex anhand der sechs Spielfaktoren

1. Regeln
Auch hier sind Regeln ins System eingebettet. So wird bei falschen Antworten nicht das Bild auf-
sondern grau abgedeckt.

2. Ziel
Ziel dieses Spiels ist das Bild komplett aufzudecken. Das Ziel wird durch das Kind erreicht oder
nicht erreicht.

3. Ergebnis und Feedback
Konnte eine Multiple-Choice-Aufgabe nicht korreke gelost werden, zeigt das System sofort die
richtige Losung und die dazugehérende Erklirung an. Durch die Interaktionen mit dem Gerit
wird erzielt, dass das Kind auf eine spielerische Art und Weise einerseits mit der Bedienung des
PDAs vertraut wird und andererseits sich mit der Ausstellung beschiftigt, was ja der Hauptgrund
des Museumsbesuchs ist.

4. Wettbewerb und Herausforderung
Die Herausforderungen sind die nicht immer ganz einfachen Fragen sowie auch die japanischen

Schriftzeichen, welche von den Kindern noch nicht immer verstanden werden (Yatani 2004).
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5. Interaktionen
Da ein Spieler immer von einem weiteren Spieler abhingig ist und umgekehrt, werden von der
Software Interaktionen zwischen den Kindern schon beinahe erzwungen. Yatani konnte aber bei
seinen Untersuchungen beobachten, dass sich die Kinder hiufig die Fragen aufteilten, aber durch
die synchronen Bildabgleiche immer wussten, was der andere Spieler im Moment tat.

6. Reprisentation und Thema
Bei diesem Spiel handelt es sich um das Thema ,Lernen und Entdecken im Museum®. Die Fra-

gen werden so gestellt, dass die Kinder die von den Lehrpersonen definierten Lernziele erreicht.

Spielen und Lernen

Dieses Spiel ist ein Lernspiel, das speziell fiir sehr junge Schiiler entwickelt wurde. Daher ist auch der
Komplexititsgrad relativ tief. Wie eingangs in der Theorie zu den sechs Faktoren erldutert, ist es wichtig,
dass das Spiel den Spielern angepasst ist, damit die Spieler nicht die Freude daran verlieren. Dies wird hier

mit der vorliegenden Aufgabenstellung erreicht. Folgende Lerninhalte lernen die Schiiler mit diesem Spiel:

- Fakten
Da die Fragen spezifisch zu einzelnen Ausstellungsobjekten gestellt werden, lernt es die (wichtigs-
ten) Fakten zu diesen Exponaten auf eine spielerische Art und Weise kennen.

- Kommunikation
Da die Schiiler noch so jung sind, lernen sie schon sehr frith im Team zu arbeiten. Dies ist férder-
lich fiir ihre spitere Zukunft in dem sie den Umgang mit anderen schon kennen und dadurch

nicht egoistisch handeln, aber trotzdem wissen wie sie sich durchsetzen kénnen.

2.5 Lernprozess
Die folgenden Ausfithrungen sind angelehnt an die Ausbildungsmethodik der Schweizer Armee. Damit
der militirische Unterton nicht tiberhand nimmt, habe ich einzelne Begriffe in andere sinngemisse Aus-

driicke umbenannt.

Ich betrachte nun den Lernprozess einer Ubung wie sie die Lehrperson gestalten kénnte. Dieser Lernpro-
zess ist aufgrund der erhaltenen Aufgabenstellung elementar fiir die komplette nachfolgende Arbeit. Ein

Lernprozess ist vielfach in die folgenden Elemente unterteilt:

Losen der Korrektur / Feedback

Aufgabenstellung Aufgabe Bewertung

Abbildung 2: Der Lernprozess (eigene Darstellung)

- Aufgabenstellung
Der Lehrer erstellt die Aufgaben, welche der Schiiler in einer Ubung oder in einer Klausur zu 16-
sen hat. Sind die Aufgaben erstellt, tibergibt sie der Lehrer miindlich oder schriftlich dem Schiiler.

Etwas weiter unten werden die verschiedenen Arten der schriftlichen Aufgaben erdrtert.

- Losen der Aufgabe
Der Schiiler 16st die Aufgabe in dem er sein Wissen abruft, in Lexika nachliest, er sich kreativ be-
titigt oder etwas gestaltet und dichtet und so versucht, die Aufgabe méglichst genau und gut zu
16sen. Ist er der Meinung, die Aufgabe sei nun geldst oder ist die vom Lehrer vorgegebene Zeit

verstrichen, gibt er seine Losung dem Lehrer ab.
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- Korrektur / Bewertung
Die Lehrperson hat vom Schiiler die Losungen erhalten und korrigiert diese nun. Dazu kann er
sich einer vorher erstellten Musterlosung bedienen oder er vergleicht die Losung anhand von an-
deren Faktoren wie der Leistungsfihigkeit des Schiilers und kann so individuell die Leistung des
Schiilers aufgrund dessen Moglichkeiten beurteilen.

- Feedback
Der Lehrer gibt dem Schiiler eine Riickmeldung tiber die Losung: wie gut sie war, was er das

nichste Mal besser machen kann sowie welche Teile er sehr gut gelost hat.

2.5.1 Aufgabenstellungen

Ich werde in diesem Abschnitt auf die verschiedenen méglichen Aufgabenarten bei schriftlichen Fragestel-
lungen eingehen. In der Aufgabenstellung der vorliegenden Diplomarbeit geht es in erster Linie darum,
Fragestellungen subjektiver Art in den mExplorer zu integrieren. Damit aber der Leser ein nahezu voll-
stindiges Bild tiber die im mExplorer verwendeten Aufgabenarten erhilt, werden auch die anderen Frage-

arten kurz beleuchtet.

Schriftliche Fragestellungen

objektiv subjektiv
Choice

Abbildung 3: Ubersicht ,Schriftliche Fragestellungen® (eigene Darstellung)

Bei den schriftlichen Fragestellungen werden zwei Arten unterschieden: Einerseits Fragen, welche maschi-
nell ausgewertet werden konnen (objektiv) und andererseits Aufgaben, deren Losungen ein Computer
nicht korrigieren kann sondern der Lehrer von Hand mit seinem Fachwissen (subjektiv) beurteilen muss.
Es sind bewusst nicht alle méglichen maschinell auswertbaren Fragestellungen aufgefiihrt, da beinahe alle
»Unterarten wie beispielsweise Reihenfolge- oder Zuordnungsaufgaben auf dieselbe Art vom Rechner

korrigiert werden wie Short-Answer- und Multiple-Choice-Aufgaben.

2.5.1.1 Objektive Fragestellungen

Objektive oder maschinell-auswertbare Fragestellungen kénnen deshalb von einem Rechner korrigiert
werden, weil die Losung ,einfach® ist bzw. der Computer nur zwischen richtig und falsch unterscheiden
muss. Er muss keine Semantik'? hinter den einzelnen Zeichen verstehen, sondern er macht einen trivialen
Vergleich ob die Eingabe des Schiilers mit den Werten der Musterlésung tibereinstimmt (Jacobs,

Ubungsaufgaben stellen mit JavaScript 2005).

Maschinell-auswertbare-Aufgaben werden im Alltag aufgrund der einfachen Korrektur sehr oft eingesetzt.
Praktisch alle Lehrziele lassen sich damit erfassen. Auch die Erreichung von Verstindnis- und Anwen-
dungs-Lehrziele kénnen damit gepriift werden. Einzig kreative Leistungen lassen sich mit diesen Aufga-

bentypen nicht erfassen. (Jacobs, Guidelines zur Konstruktion von Multiple-Aufgaben-Aufgaben 2005).

12 Semantik: Sinn, Bedeutung
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Wo nichts anderes erwihnt ist, werden die Erlduterungen der beiden nachfolgenden Aufgabentypen an

Gronlund angelehnt.
Multiple-Choice-Aufgaben

Multiple-Choice-Aufgaben werden sehr hiufig eingesetzt. In psychologischen Tests (z.B. Intelligenztests),
bei theoretischen Auto-Fahrpriifungen, bei Klausuren an der Universitit, etc. praktisch tiber all wo Wissen
tiberpriift wird, trifft man auf solche Aufgaben. Nachfolgend ein Beispiel zur Veranschaulichung dieses

Aufgabentyps:

Wie heisst die Hauptstadt von Frankreich? (Aufgabenstamm)
Q 1. Madrid (Distraktor)

Q 2. Bern (Distraktor)

O 3. Paris (korrekte Antwort)

Q 4. Amsterdam (Distraktor)

Tabelle 2: Beispielfrage fiir eine Multiple-Choice-Aufgabe

Bei der Erstellung des Aufgabenstamms kann zwischen zwei Varianten ausgewihlt werden:

1. Der Aufgabenstamm wird als Frage formuliert. Die Alternativen sind jeweils die Antworten auf
die Frage (siche oben).
2. Der Aufgabenstamm ist ein unvollstindiger Satz, der durch jede einzelne Alternative vervollstin-

digt wird (,Die Hauptstadt von Frankreich heisst...%).

Bei der Erstellung der Antwortalternativen kann wiederum zwischen zwei Varianten unterschieden wer-

den:

1. Die korrekte Antwort ist wahr. Alle anderen Alternativen (Distraktoren) sind falsch.

2. Die korrekte Antwort ist die beste Alternative unter allen Auswahlméglichkeiten.

Bei der Erstellung der Multiple-Choice-Aufgabe ist die Wahl von plausiblen Distraktoren das grosste
Problem. Denn je besser die Distraktoren, desto héher ist die Wahrscheinlichkeit, dass ein unwissender
Schiiler eine falsche Alternative wihlt und so eine faire Bewertung erhilt. Als Ratewahrscheinlichkeit be-
zeichnet man die Wahrscheinlichkeit, dass der Schiiler die richtige Antwort errit. Je kleiner diese Wahr-
scheinlichkeit ist, desto héher ist die Qualitdt des Tests. Die Ratewahrscheinlichkeit ist abhingig von der
Anzahl Alternativen und der Plausibilitit der Distraktoren. Da der Schiiler kein Zufallsgenerator ist, kann
er nicht plausible Alternativen sofort ausschliessen und erhéht somit die Ratewahrscheinlichkeit. Dies gilt
es zu verhindern. Als mdgliche Hinweise fiir den Schiiler werden von Gronlund folgende aufgezihlt. Diese

Hilfestellungen sind nach Méglichkeit zu umgehen:

- Ist die korrekte Antwort nahe zu aus dem Lehrbuch kopiert, sind diese dem Schiiler irgendwie
bekannt. Dass der Schiiler aber die Definition verstanden hat, ist nicht zwingend der Fall.

- Die korrekte Antwort sollte nicht ausfiihrlicher sein als die Distraktoren. Falsche und richtige
Antworten sollen sich nicht nur anhand des Erscheinungsbildes unterscheiden lassen.

- Es gibt dhnliche Worter im Aufgabenstamm und in der korrekten Antwort.

- Absolute Begriffe wie ,kein, ausschliesslich, immer, niemals® implizieren hiufig die Falschheit der
Aussage. Dagegen verweisen Begriffe wie ,manchmal, hiufig, gewohnlich® tendenziell auf die
richtige Antwort.

- In einer Multiple-Choice-Frage, bei der es nur eine richtige Antwort gibt, sorgen Beziehungen

zwischen zwei Antwortmdglichkeiten dafiir, dass die Anzahl echter Distraktoren verkleinert wird.
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Haben zwei Distraktoren nahezu dieselbe Bedeutung, miissen beide falsch sein, da nur eine Opti-

on korrekt ist.

Die Lehrperson erzielt den gréssten Lerneffekt, wenn in den Distraktoren klassische Fehler der Lernenden
eingebaut sind. Je grosser der Erfahrungsschatz des Lehrers, desto mehr kennt er die Fehler, welche die

Schiiler machen, desto besser kann er ,naheliegende®, aber falsche Antworten in Distraktoren einflechten.

Wie korrigiert nun ein Computer solche Multiple-Choice-Aufgaben? Die Auswertung durch den Rechner
kann folgendermassen programmiert werden: Der Schiiler klickt die zweite Alternative an, die er fiir rich-
tig hilt, und driicke auf die Schaltfliche ,,Antwort absenden® (nicht dargestellt). Der Computer erhilt die
Ziffer ,2% zum Vergleichen. (Anmerkung: jede Antwortalternative ist jeweils mit einer einmaligen Zahl
verkniipft). Er tberpriift nun, ob die Schiilerantwort der Musterlésung entspricht (2 ==3? [==: ent-
spricht]). Dies ist nicht der Fall, daher gibt der Rechner in diesem Beispiel ,falsch zuriick. Hitte der
Schiiler aber die Antwort ,,3“ (Paris) ausgewihlt, wire der Vergleich (3==3 ?) positiv ausgefallen und der

Rechner wiirde ,richtig® zurtickliefern.
Short-Answer-Aufgaben

Short-Answer- oder Liickentext-Aufgaben gehéren zu den Arten der offenen Beantwortungsaufgaben und
sind in dieser Kategorie der restriktivste Typ. Es wird zwar eine freie Beantwortung ermdéglicht, jedoch
sind nur sehr kurze Antworten erlaubt, welche praktisch nie linger als ein Wort oder eine Zahl sind. Der
Vorteil von Short-Answer-Aufgaben im Vergleich zu den Multiple-Choice-Aufgaben ist, dass die Rate-
wahrscheinlichkeit entfillt und so die Aufgabenschwierigkeit erhht wird, da nur gelerntes Wissen abge-
fragt wird. Short-Answer-Aufgaben kénnen verwendet werden um Faktenwissen, Verstindnis und Verste-
hen sowie die Anwendung des Lernstoffes (meistens Berechnungen) zu iiberpriifen (Jacobs, Guidelines zur

Erstellen von Short-Answer-Aufgaben 2003). Ein Beispiel zur Veranschaulichung:

Die Hauptstadt von Frankreich heisst?

Tabelle 3: Beispielfrage fiir eine Short-Answer-Aufgabe

Auch zu Liickentextaufgaben fiihrt Gronlund Tipps und Ratschlige auf:

- Ein Satz - eine Liicke: Es sollte hochstens eine Liicke in einem Satz geben. Mehrfachliicken in der-
selben Aufgabenstellung sind zu vermeiden, da so unerwiinschte Abhingigkeiten entstehen kon-
nen. Wenn die erste Liicke nicht beantwortet werden kann und dieses Wissen aber notwendig ist
fir das korrekte Verstindnis der zweiten Aufgabe, verunmoglicht dies dem Schiiler die zweite Lii-
cke zu fiillen, obwohl eigentlich das Wissen vorhanden wire.

- Wird die Liicke ans Ende des Satzes platziert, wird die Aufgabe fiir den Nutzer einerseits klar
strukturiert und andererseits lasst sich die korrekte Antwort am optimalsten finden.

- Die Frage soll so formuliert werden, dass moglichst nur eine einzelne (kurze) Antwort zutreffend
ist. Dies ist vielfach die grosste Schwierigkeit bei Liickentexten, da nicht selten mehr als eine zu-
treffende Antwort méglich ist. Durch die Verwendung bestimmter Artikel wie Plural, Singular,

Geschlecht kénnen plausible Alternativen einfach in der Aufgabenstellung ausgeschlossen werden.

Ansonsten sind die Short-Answer-Aufgaben den Multiple-Choice-Fragen sehr dhnlich. Dadurch haben die

oben erwihnten Hinweise und Ratschlige auch bei Liickentextaufgaben ihre Giiltigkeit.
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Wenn diese Frage von Tabelle 3 auf dem Schiilercomputer angezeigt wird, gibt ein wissender Schiiler
,Paris“ ein. Der Computer wiederum nimmt die Eingabe und vergleicht sie mit der Musterldsung: (,,Pa-
ris“ == ,Paris“ ?). Er vergleicht ob die Buchstabenreihenfolge der Schiilereingabe mit der Musterldsung

tibereinstimmen. Die Ausgabe des Computers wird ,,richtig® sein.

Die eine Hauptschwierigkeit bei der maschinellen Auswertung dieses Aufgabentyps ist, dass je nach Frage-
stellung, es korrekte Synonyme gibt und der Computer auch diese als richtig zu anerkennen hat. Diese
Synonyme miissen alle vorher vom Lehrer eingegeben werden. Um so wenig verschiedene Antworten wie
moglich zu zulassen, ist es notwendig, dass der Lehrer die Frage moglichst genau auf den gesuchten Begriff

einengt ohne aber zu viele Hinweise dem Schiiler zu geben.

Ein weiteres Problem ist die Rechtschreibung: nicht nur soll der Rechner ,Paris® als richtig anerkennen,
sondern auch ,PARIS® und ,paris“. Der Computer muss also ,case insensitive“ korrigieren (unabhingig
von der Gross- und Kleinschreibung). Ein weiteres Problem sind schreibschwache Schiiler: Es wird immer
Schiiler geben, die einen Rechtschreibfehler machen und anstatt ,Paris® ,Baris“ eingeben. Der Schiiler
weiss in diesem Fall also, wie die Hauptstadt heisst, das Lernziel ist erfiillt, aber der Computer bewertet
diese Losung trotzdem als falsch. Auch hier ist es moglich, dass der Lehrer verschiedene als richtig zu aner-
kennende Begriffe erfasst. Der Arbeitsaufwand alle diese Moglichkeiten in den Computer einzugeben ist
bei vielen Short-Answer-Aufgaben aber tendenziell unverhiltnismissig. Vor allem wenn die Fragen nur bei

einem Test verwendet werden.

2.5.1.2 Manuell-auswertbare Fragestellungen
Manuell-auswertbare Fragestellungen sind Aufgabenstellungen, welche nicht von einem Computer korri-

giert werden konnen sondern ausschliesslich von Menschen. Solche Fragestellungen bieten sehr viel Raum
tur die Beantwortung. Es gibt meistens mehrere richtige Varianten. Der Schiiler antwortet in Sitzen. Der
Computer kann die Losungen solcher Fragestellungen nicht auswerten, weil er nicht die Semantik hinter
den einzelnen Wortern versteht. Wihrend er bei den oben beschriebenen Aufgabenstellungen lediglich die
Losung vergleicht, ob die Buchstabenreihenfolge dieselbe ist wie in der Musterlosung, miisste er hier den
Sinn der Worter und noch weiteres verstehen und dann mit dem Sinn der Musterlésung vergleichen kon-
nen. Soweit ist die Technik aber heute noch nicht. Wird bei solchen Fragestellungen trotzdem ein Rech-
ner eingesetzt, dient er lediglich als ,,Ubertragungsmittel“ zwischen Schiiler und Lehrer. Er iibertrigt die

Antwort vom Schiiler- zum Lehrercomputer.
Kreativaufgaben

Essay-Test-Fragestellungen oder Kreativaufgaben gehoren in die Kategorie der offenen Aufgaben und
erlauben dem Schiiler eine freie Beantwortung. Es ist angebracht sie zu verwenden, wenn der Lehrer das
Finden und Darstellen kreativer Ideen iiberpriifen will, der Schiiler die Losung selber strukturieren und
das gelernte Wissen integrieren und bewerten soll. Mit diesen Aufgaben wird vom Schiiler ein tieferes
Verstindnis tiber den Wissensstoff und die Auseinandersetzung mit komplexen Problemen verlangt. Hiu-
fig sind solche Aufgaben dhnlich wie reale Problemstellungen gestaltet (Jacobs, Guidelines zur

Konstruktion von Essay-Test-Aufgaben 2000).

Ein Beispiel einer solchen (restriktiven) Essay-Test-Aufgabe:

Vergleiche die IEEE-Protokolle 802.11 (WLan) und 802.3 (Ethernet) miteinander anhand von drei
selber gewihlten Kriterien.

Tabelle 4: Beispielfrage fiir eine Essay-Test-Aufgabe
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Es konnen zwei Varianten unterschieden werden (Gronlund 1998):

1. Restriktive Antwortform

Die Antworten des Studenten werden schon in der Aufgabenstellung eingeschrinkt. (Beim vorlie-
genden Beispiel: ,drei (...) Kriterien®.) Der grosse Vorteil ist, dass dadurch eine gewisse Objekti-
vitdt bei der Auswertung erzielt werden kann, da fur die zutreffenden korrekten Antworten bereits
eine gewisse Bandbreite abgesteckt wurde.
2. Erweiterte Antwortform
Diese Aufgabenstellung ist fiir den Schiiler sehr weit offen und er kann das Thema nach eigenen
Vorstellungen ausarbeiten. Einschrinkungen sind hiufig formaler Natur und werden von der
Lehrperson vielfach tiber die Zeit (maximaler Aufwand: zwei Stunden) oder den Umfang (maxi-
mal eine A4 Seite) definiert. Die grosste Schwierigkeit befindet sich in der Korrektur dieser Auf-
gaben: Die Losung wirklich objektiv zu bewerten ist eine grosse Herausforderung.
Geeignet sind solche Aufgaben vor allem bei der Erfassung komplexerer Lernziele. Zusitzlich sind diese
Aufgaben auch niitzlich wenn mehr der Ubungs- als der Klausuraspekt im Vordergrund steht. Eine objek-
tive Beurteilung ist bei Ubungen hiufig nur von kleiner Relevanz: Der Trainingseffeke steht im Vorder-
grund.
Fiir einfachere Lernziele sind Multiple-Choice- und Short-Answer-Aufgaben vorteilhafter, da sie einfacher
zu korrigieren sind und es trotzdem keine Einbussen beziiglich der Objektivitit in der Korrektur nach sich

zieht (Jacobs, Guidelines zur Konstruktion von Essay-Test-Aufgaben 2000).

2.5.2 Korrektur und Bewertung
Ab diesem Abschnitt beziehen sich alle nachfolgenden Aussagen und Feststellungen nur noch auf manuell-

auswertbare Fragestellungen.

Der nichste Schritt, welcher auf das Losen der Aufgabe durch den Schiiler folgt, ist die Korrektur durch
den Lehrer. Der Lehrer korrigiert die Aufgabe anhand einer Musterlosung, welche er fir die Essay-Test-
Aufgaben erstellt hat. Er entscheidet, ob die Schiilerldsung richtig, teilweise richtig oder falsch ist. Anhand

dieser Korrekrtur ist eine anschliessende Bewertung der Schiilerleistung méoglich.

Damit eine Leistung beurteilt werden kann, miissen gewisse Bezugsnormen zum Vergleichen vorhanden

sein. Es werden grundsitzlich drei Bezugsnormen fiir die Bewertung unterschieden (Sacher 1996):

1. Sozialnorm
Die Leistung des Einzelnen wird Verglichen mit den Leistungen der anderen Lernenden in der

Gruppe.

2. Curriculare oder kriteriale Norm
Der Lehrer beurteilt, inwieweit der Schiiler die gesetzten Lernziele erreicht hat. Diese Bewertung
erfolgt unabhingig von den anderen Schiilern in der Gruppe. Sie wird nur mit dem Erreichen des
gesamten Lernziels verglichen. Es kann also eine Prozentzahl berechnet werden, wie viele Prozent-
punkte des maximal Méoglichen der Schiiler erreicht hat.

3. Individualnorm

Die Individualnorm vergleicht die Leistungssteigerung des einzelnen Schiilers. Zuerst legt der
Schiiler den Test zum ersten Mal ab. Danach lernt er den Stoff nochmals und schliesslich absol-
viert er denselben Test zum zweiten Mal. Nun vergleicht der Lehrer die Anfangs- und Endleistung

miteinander.

30



2 Theoretische Einfithrung

Die nichsten drei Unterkapitel behandeln mégliche Arten wie Kreativaufgaben bewertet werden kénnen.

2.5.2.1 Rating Score

Die Punkteverteilung wird anhand vordefinierter Kriterien und der Musterl6sung durchgefiihrt. Sollten
beispielsweise funf Begriffe erforderlich sein, um bei der Aufgabe die maximale Punktzahl zu erreichen.
Werden aber nur drei richtige Begriffe vom Schiiler aufgefiihrt, erhilt er auch nur drei von fiinf Punkte.
Dieses Vorgehen wird bei jeder einzelnen Kreativaufgabe wiederholt. Schliesslich kann man die Anzahl
Punkte aufaddieren und erhilt so einen Wert, welcher nun mit den anderen Schiilern oder der maximal

moglichen Punktzahl verglichen werden kann.

2.5.2.2 Nominalskala
Eine weitere Moglichkeit Punkte zu verteilen ist, dies anhand einer Likert-Skala vorzunehmen in dem man

die Schiilerlésung mit Worten bewertet und so mit den Lésungen der anderen Schiiler vergleichen kann.

Beispiel: Wir alle kennen die Bewertungsbezeichnungen von der eigenen Schulzeit her:

Hervorragend (6)
Gut (5)
Ausreichend (4)
Ungeniigend (3)
Schwach (2)

Sehr schwach (1)
Tabelle 5: Noteniibersicht aus (Ifl 2001) und (ZFH 2005)

Diese Skala ist eine Nominalskala. Sie sagt nichts dariiber aus, ob der Abstand zwischen zwei Werten
tiberall gleichgross ist. Sie sagt nur aus, dass ,hervorragend® besser ist als ,gut’ und ,gut‘ besser als ,ausrei-
chend’. Obwohl diese Tatsache bekannt ist, setzen sich die Lehrpersonen aus praktischen Griinden dar-
tiber hinweg und vierteln die Zwischenschritte (Litgert 2004). Diese Skala wird verwendet, wenn mit der

kriterialen Bezugsnorm beurteilt wird.

Auch ist es moglich mit den Bewertungen ,,ist besser als®, ,ist gleich gut wie“ und ,ist schlechter als“ eine
Reihenfolge der Schiilerldsungen herzustellen. Eine mogliche Aufgabe bei der diese Skala angewendet
werden kann ist, wenn die Schiiler ein vier-zeiliges Gedicht zum Thema X schreiben sollen. Hier kann der
Lehrer keine Musterlosung erstellen, wird doch dem Schiiler die Beantwortung dieser Aufgabe sehr stark
frei gestellt und nur durch das Thema und die vier Zeilen eingeschrinkt. Die Schwierigkeit dieser Skala
ist, dass sie die Subjektivitit des Korrektors nicht ausschaltet. Was ihm am besten gefillt erhilt die hochste
Punktzahl.

Am besten kann diese Skala eingesetzt werden, wenn ein Gremium (zum Beispiel alle Schiiler der Klasse)
tiber die Losungen (Gedichte) entscheidet und so die verschiedenen Losungen miteinander vergleicht. Die

Subjektivitit des Einzelnen kann so sehr stark reduziert werden.

2.5.2.3 Scoring Rubric

Die folgenden Ausfithrungen zu diesem Korrektur- und Bewertungsschema sind stark an Moskal ange-
lehnt. Scoring Rubrics werden verwendet, wenn ein Urteil tiber die Qualitit einer Losung gefillt werden
soll. Dazu wird ein deskriptives Bewertungsschema erstellt, welches beniitzt wird um die Analyse der Schii-
lerlosung durchzufiihren. Durch das vordefinierte Losungsschema wird die Subjektivitit im Bewertungs-
prozess verkleinert. Die Wahrscheinlichkeit steigt, dass zwei unabhingige Korrektoren die selbe Priifung

gleich bewerten.
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Beispiel eines solchen Schemas fiir die Korrektur eines Aufsatzes:

Kriterium Ungeniigend

0 Punkte
Inhalt und Inhalt ist unvollstin-
Entwicklung dig, Hauptaussagen
(70%) sind nicht klar oder

nicht iiberzeugend.

Ausreichend

5 Punkte

Inhalt umfasst nicht
alle Punkte und/oder
ist nicht tiberzeugend.
Hauptaussagen sind
aufgefiihrt, aber zu
wenig entwickelt.
Inhalt ist inkonsistent
im Hinblick auf die
Zielsetzung.

Gut

10 Punkte

Inhalt ist allumfassend,
prizise und tiberzeugend.
Haupraussagen sind klar
und gut mit Argumente
unterstiitzt.

Organisation und Organisation und
Struktur

(30%)

Struktur gehen nicht
mit den Aussagen des
Autors einher. Einfiih-
rung oder Konklusion

fehlt.

Der Struktur des Texts
ist nicht einfach zu
folgen. Einfiihrung
fehlt oder gibt keine
Vorschau auf wichtige
Aussagen. Abschnitts-
tiberginge sind zu
verbessern. Konklusion

Der Struktur des Textes ist
ersichtlich und einfach zu
folgen. Einfithrung liefert
geniigend
Hintergrundinformationen
zum Thema und hilt eine
Vorschau auf wichtige
Aussagen. Abschnitte sind

folgt nicht dem Fluss vorhanden und sinnvoll
untergliedert. Konklusion

ist logisch und folgt dem

Fluss des vorhergehenden

des vorhergehenden
Textes.

Textes.

Tabelle 6: Beispiel Scoring Rubric.
In Anlehnung an http://upload.wikimedia.org/wikipedia/en/5/59/ Graded_rubric.jpg (zuletzt gedffnet am 08. August 2007)

In dieser Scoring Rubric sind maximal 10 und minimal 0 Punkte zu erreichen.

Wie verwendet man nun solch eine Scoring Rubric? Der Lehrer liest den Aufsatz des Schiilers durch und
kreuzt anschliessend die zwei passenden Felder auf der Tabelle an. Die Punkte des Schiilers berechnet er,
in dem er pro Kategorie die Gewichtung mit den erreichten Punkten multipliziert und anschliessend alle

so gewonnenen Resultate aufaddiert. In diesem Beispiel wire wie folgt zu rechnen:

5 Pkt-70% = 3.5 Pkt
10 Pkt - 30% = 3 Pkt
3.5 Pkt + 3 Pkt = 6.5 Pkt

Dieser Schiiler hat also von 10 méglichen 6.5 Punkte erzielt. Man neigt nun zu sagen, dass diese Methode
einfach eine andere Art ist Punkte zu verteilen und im Prinzip einer Musterlésung gleichkommt. Dies ist
aber nicht der Fall: Der Hauptnutzen liegt beim Feedback an den Schiiler. Der Lernende erhilt mit dieser
Methode klar angezeigt, was er hitte besser machen kénnen. Wird bei einem normalen Bewertungsverfah-
ren dem Schiiler einfach mitgeteilt, dass er 80 von 100 Punkten erzielte ohne zu sagen was er falsch mach-
te, ist bei der Ubergabe dieses Scoring-Rubric-Formulars fiir den Schiiler klar ersichtlich was er mehr hitte
leisten miissen um die maximale Punktzahl zu erreichen. Scoring Rubrics geben fiir jedes Bewertungskrite-
rium bekannt was gefordert wird. Der Lernende zicht aus der Bewertung seine Schliisse und kann beim

nichsten Aufsatz seine Leistung verbessern.

32



2 Theoretische Einfithrung

Scoring Rubrics kénnen fiir schriftliche und miindliche Aufgaben verwendet werden. So wird dem Schiiler
beispielsweise bei einer Prisentation klar mitgeteilt, wo seine Stirken und Schwichen liegen. Auch kénnen
erstellte Scoring Rubrics immer wieder verwendet werden. Der Schiiler kann so tiber all seine Vortrige

seine Leistungssteigerung nachvollziehen und sieht, was fiir Anforderungen die nichst héhere Stufe stellt.

Bei der Erstellung einer Scoring-Rubric miissen in einem ersten Schritt klar die Qualititen identifiziert
werden, welche die Schiilerlosung beinhalten muss. Anhand dieser Qualititen werden dann die Kriterien
ausgewihlt. Die Kriterien miissen leicht voneinander abzugrenzen und sollten zusitzlich noch messbar
sein. Es sollte bei der Korrektur also einfach sein die einzelnen Kriterien auseinander zu halten. Die Anzahl
der unterschiedlichen Qualititsstufen ist nicht vorgegeben und kann von der Lehrperson selber bestimmt

werden (in diesem Beispiel: drei Qualititsstufen: ungeniigend, ausreichend, gut).

Es ist gut vorstellbar, dass diese Scoring Rubric nur digital verwendet wird. Eine mogliche Idee von mir ist
folgende: Fiir die Erstellung der Kriterien mit den gewiinschten Rubriken wird ein spezielles Programm
verwendet. Bei der Korrektur kann der Lehrer nur noch den Namen des Schiilers und dessen Mailadresse
eingeben und anschliessend die entsprechenden Felder der Tabelle anwihlen. Mit einem Klick auf ,,Spei-
chern/Senden® wiirde dann das Resultat einerseits auf dem Computer des Lehrers gespeichert und ande-

rerseits direkt dem Schiiler via Email versandt.

2.5.3 Feedback
Als letzte Phase einer Klausur oder Ubung folgt das Feedback vom Lehrer an den Schiiler. Es geht darum,

dem Schiiler die erreichte Note und erhaltenen Punkte mitzuteilen und andererseits ihm zu kommunizie-
ren, was er gut loste, wo noch Verbesserungspotential vorhanden ist und wie die richtige Antwort gelautet

hitte.

Wie mir Dirk Frohberg im Interview mitteilte, ist die Feedback-Phase optional. Es ist méglich, dass der
Lernende eine Aufgabe erhilt (zum Beispiel: ,Bastle eine Handtasche fiir deine Mutter zum Muttertag.),
diese dann lost und die Lehrperson diese Aufgabe aber nicht bewertet. In diesem Fall ist auch kein Feed-

back durch den Lehrer notwendig.

Feedback ist die Riickmeldung in dem bestimmte Personen (hier: Lehrperson) im Gesprich oder schrift-
lich tiber die Leistung einer anderen Person urteilen und diese bewerten. Hiufig lernt der Feedback-
Nehmer (Schiiler) neue Sichtweisen kennen und erhilt zusitzliche Informationen. Der Schiiler kann da-

mit sein Verhalten dndern, seine Fihigkeiten erweitern sowie Lehren aus allfilligem Fehlverhalten ziehen
(Menzel 2005).

Es werden zwei Formen von Feedback unterschieden: unmittelbares und verzdgertes Feedback.

1. Unmittelbares Feedback

Unmittelbar nach dem Beantworten der Aufgabe wird dem Schiiler die richtige Losung angezeigt

bzw. dargelegt, welche Fehler er beging.

2. Verzogertes Feedback
Dem Lernenden wird erst nach einem gewissen zeitlichen Abstand Feedback gegeben. Dieser zeit-

liche Abstand kann wenige Minuten aber auch einige Stunden sein.

Anderson und Kulhavy zeigen mit ihrer perseveration-interference-Theorie auf, dass verzogertes Feedback
in bestimmten Kontexten dem unmittelbaren iberlegen ist. Die Theorie erklirt, dass bei unmittelbarem

Feedback der Lernende in dem Zustand verbleibt in dem er die falsche Antwort gegeben hat. Die Erinne-
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rung an die falsche Antwort ist stirker als die Information iber die korrekte Losung. Bei verzdgertem
Feedback ist diese Gefahr nicht vorhanden, da der Schiiler die abgegebene falsche Antwort zwischenzeit-

lich vergessen hat. So fillt es dem Schiiler leichter die richtige Losung zu behalten.

Es gibt verschiedene Arten von Lehrerkommentaren (Feedbacks) zu Leistungen. Uber diese schreibt

Krampen folgendes:

1. Sozial-orientiertes Feedback
(Lehrer ruft vor der Klasse aufgrund der schlechten Klassenleistung aus.)
Dieses Feedback wirkt bei schwicheren Schiilern deutlich negativ wihrend sich bei leistungsstir-
keren dieser Lehrerkommentar neutral oder allenfalls leicht positiv verhilt.
2. Sachlich-orientiertes Feedback
(Lehrer bespricht mit der ganzen Klasse die Musterlésung.)
Dieses Feedback wirke bei allen Schiilern tendenziell positiv. Aber keine bestimmte Leistungs-
gruppe profitiert deutlich.
3. Individuell-orientiertes Feedback
(Lehrer bespricht die einzelnen Aufgaben individuell mit dem einzelnen Schiiler.)
Diese Feedbacks wirken bei allen Schiilern tendenziell positiv. Aber am meisten von ihnen profi-

tieren davon die Leistungsschwicheren.

In einer computerunterstiitzten Lernumgebung hat hiufig der Rechner die Funktion Feedback zu geben
in dem er dem Schiiler Riickmeldung tiber dessen Aufgabenbearbeitung gibt. Bei Multiple-Choice- und
Short-Answer-Aufgaben ist dies einfach, kann doch der Computer wie oben gezeigt, die Aufgabe korrigie-
ren und ein Urteil (richtig, teilrichtig, falsch) dem Schiiler abgeben (Menzel 2005).

Bei Kreativaufgaben ist dies nicht so. Da kann der Computer nicht selbststindig die Aufgaben korrigieren.
Eine mogliche Art den Rechner trotzdem fiir Feedbacks einzusetzen, wird im folgenden Kapitel aufge-

zeigt. Hier wird der Computer als Transportmedium des Lehrerfeedbacks verwendet.

2.5.4 Beispiel einer Lernprozess-Implementation
Moodle ist ein sogenanntes Learning Management System (LMS), welches auch die Kreativaufgabe als

Lernprozess integriert hat. Ich werde zuerst definieren was ein LMS ist, anschliessend aufzeigen wie Mood-
le die Kreativaufgabe eingebettet hat und wie das genau funktioniert. Obwohl Moodle ein stationires

System ist, dient dieser Ablauf der Kreativaufgabe als Vorbild fiir meine praktische Arbeit.

2.5.4.1 Definition von ,Learning Management System*
»Als Learning Management System oder Lernplattformen werden - im Unterschied zu blossen Kollektio-

nen von Lehrskripten und Hypertext-Sammlungen auf Web-Servern - Software-Systeme bezeichnet, die

tiber folgende Funktionen verfigen:

- Eine Benutzeranmeldung (Anmeldung mit Verschliisselung)

- Eine Kursverwaltung (Kurse, Verwaltung der Inhalte, Dateiverwaltung)

- Eine Rollen- und Rechtevergabe mit differenzierten Rechten

- Kommunikationsmethoden (Chat, Foren) und Werkzeuge fiir das Lernen (Whiteboard, Notiz-
buch, Annotationen, Kalender, etc.)

- Die Darstellung der Kursinhalte, Lernobjekte und Medien in einem netzwerkfihigen Browser®
(Schulmeister 2003, S. 10)
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2.5.4.2 Moodle

Moodle ist eine Open Source Software, welche nach padagogischen Prinzipien erstellt wurde um Lehrper-

sonen zu helfen effektive Online Learning Communities zu erstellen (Dougiamas). Speziell bei Moodle ist,

dass enorm viele Plug-In‘s" von einzelnen Usern entwickelt wurden, welche nun von jedem Administrator

eingebunden werden kénnen. Im Moment ist das Release 1.8.3 aktuell. Die offizielle Seite von Moodle ist

unter www.moodle.org zu finden.

Thoodle

Abbildung 4: Moodle-Logo™

Ablauf einer Kreativaufgabe:

1.

Die Lehrperson wihlt im Drop-Down-Menu ,Add an Activitiy“ den Eintrag ,,Quiz“ aus. An-
schliessend ladt der Browser eine Seite in dem der Lehrer die administrativen Angaben wie Zeit-
limit (bis wann das Quiz gelost werden kann), Anzahl mégliche Versuche sowie weitere Optionen
eingeben kann.

Nachher erfasst er die Fragen fiir das Quiz. Es konnen nebst Multiple-Choice-, Short-Answer-
und vielen weiteren Aufgaben auch Kreativaufgaben eingegeben werden. Der Lehrer erfasst fiir je-
de einzelne Frage den Titel, die Aufgabenstellung sowie optional die Musterldsung. Alle eingege-
benen Fragen werden in einem Fragenpool gespeichert.

Der Schiiler sicht nun auf der Plattform, dass ein neuer Test zu 18sen ist. Er wihlt die Aufgaben-
stellung an und schon wird ihm die erste Frage angezeigt. Er kann die Frage direkt im Browser
beantworten: Ein Textfeld, ausgeriistet mit den wichtigsten Textbearbeitungsfunktionen, erlaubt
es ihm, seine Losung zu gestalten und die wichtigen Punkte zusitzlich hervorzuheben.

Nachdem er alle Fragen beantwortet hat, sendet er seine Losung ab.

Der Lehrperson wird nun angezeigt, dass ein Schiiler die Aufgabe gelost hat. Sie klickt die Losung
des Lernenden an, bewertet diese Losung und schreibt ihm die verdienten Punkte gut. Auch ist es

moglich, dass die Lehrperson ein individuelles Feedback zu jeder einzelnen Losung gibt.

Mit dieser Analyse konnte der praktische Ablauf einer Kreativaufgabe mit Computerunterstiitzung aufge-

zeigt werden. Eine sehr dhnliche Vorgehensweise wihlte ich fiir die praktische Umsetzung dieser Diplom-

arbeit.

1% Plug-In: “Unter einem "Plug-in" (von Engl.: "to plug in"; Dt.: "hineinstecken, einstopseln”) versteht man ein

Zusatzmodul, das in ein Anwendungsprogramm eingefiigt wird, um dieses um zusitzliche Funktionen zu er-
weitern. h#tp:/fwww. lexitron.de/main. php?detail=truecseintrag=716
% http:/fwww. theconsultants-e.com/images/photo/landscape/moodle.jpg (08. August 2007)
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Nachdem nun diverse theoretische Grundlagen zu den Bereichen ,Lernen® und ,Spiel zusammengetra-

gen wurden, geht es in den folgenden Interviews um Ideen fiir neue Szenarien zu sammeln und gleichzei-

tig allfillige begriffliche Unklarheiten aufzuldsen. Das erste Interview fithrte ich mit meinem Betreuer

Christoph Géth. Er ist verantwortlich fiir alle Entwicklungsschritte des mExplorers. Das zweite Interview

wurde mit Dirk Frohberg durchgefiihrt. Er ist Spezialist im Bereich des Mobile Learnings. Er schreibt wie

Christoph Géth seine Dissertation bei der Information Management Research Group' der Universitit

Ziirich.

3.1 Resultate aus den beiden Interviews

3.1.1 Kreativaufgaben
Es sind drei Arten von Kreativaufgaben denkbar:

1.

Ein Team muss etwas gestalten: So ist es moglich, dass die Teams etwas darstellen oder etwas auf-
fihren miissen. Dies kann das Vorfithren eines Sketches sein oder eine Skulptur mit den Team-
mitgliedern bilden und diese fotografieren. Es kann verlangt werden etwas mit vorhandenen Ma-
terialien zu gestalten oder etwas zu basteln. Auch sind literarische Aufgaben wie das Schreiben ei-
nes Gedichtes maoglich.

Dinge auf eine kreative Art und Weise herausfinden: Eine Beispielfragestellung lautet hier:
Bestimme die Distanz zwischen Horsaal 30 und 45 auf eine moglichst originelle Weise. Als Ant-
worten wurde dann unter anderen 32 Knirpslingen, 3°500°000 Haarbreiten, viereinhalb Papier-
fliegerweiten angegeben (Goth, Frohberg und Schwabe, Von passivem zu aktivem mobilen
Lernen).

Den physischen Kontext uminterpretieren: Clients miissen sich in einem fiktiven Szenario bewe-
gen. So wird eine gedachte Schicht (fiktive Umgebung) tiber die vorhandene Realitit gelegt. Zum
Beispiel ist der Campus nicht mehr ein Universititsgelinde sondern ein Piratenschiff. Die Kiiche

ist nun die Kombiise, die Caféteria wird zum Mannschaftsraum, etc.

3.1.2 Zusammenarbeit

Es sind alle beliebigen Formen der Zusammenarbeit méglich.

1.

Einzelspieler

Jeder Spieler kimpft fiir sich alleine und hat einen eigenen PDA.

Team

Ein Team bestehend aus zwei Spielern bedient einen PDA. Dieses 16st gemeinsam die vorgegebe-
nen Aufgaben. Diese Teamgrosse konnte in Untersuchungen als optimal ermittelt werden
(Schwabe 2005).

Gruppe

Mehrere Teams werden gebildet. Anschliessend wird immer eine vorbestimmte Anzahl Teams in
einer Gruppe eingeteilt.

Gruppen- / Team-abhingige Aufgaben

Eine Gruppe erhilt eine Aufgabe, welche nur von den Teams dieser Gruppe gel6st werden sollen.

5 bttp:/fwww.ifi.uzh.chlim (10. August 2007)
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5. Mogliche Interaktionen
Teams und Gruppen konnen sowohl miteinander als auch gegeneinander kimpfen. Dazu sollen
die Ergebnisse der einzelnen Aufgaben untereinander aggregiert, verkniipft und ausgetauscht wer-
den kénnen.
So ist es moglich, dass sobald eine Aufgabe von einem Team der Gruppe gelost wurde, nicht mehr
von den Teams der anderen Gruppen bearbeitet werden kann. So entsteht regelrecht ein ,,Kampf*

unter den Spielern mit dem Ziel den anderen Gruppen die Tasks wegzuschnappen.

3.1.3 Lodsungseingaben
Fiir die Beantwortung von Aufgaben stehen folgende, schon jetzt implementierte Méglichkeiten zur Ver-

figung:

Textchat

Spracheingabe
- Fotoeingabe

- Zeichnungseingabe.

Das Team soll bei der Losungseingabe von Kreativaufgaben alle diese Eingabemdglichkeiten zur Auswahl

haben.

Dirk Frohberg hat noch die Moglichkeit erwihnt, dass es auch eine Losungseingabe sein kann, wenn der

Spieler sich zu einen bestimmten Ort hinbewegt und dann dort quasi seine Position als Eingabe bestitigt.

3.1.4 Bewertung der Losung
Wenn ein Team eine Aufgabe gelost hat, wird die Losung tiber das WLAN an den Server gesendet. Es gibt

nun zwei mogliche Varianten wer diese Losung korrigieren bzw. bewerten kann:

1. Der Spielleiter
Dem Spielleiter werden die eingetroffenen Spielerlosungen angezeigt und er bewertet diese. Das
Problem dieser Variante ist, dass Bewertungen von Kreativaufgaben einer gewissen Subjektivitit
unterliegen. Bei Aufgabenlésungen, welche sofort nach der Abgabe durch den Schiiler von der
Lehrperson mit der Musterlosung verglichen und als richtig, teilrichtig oder falsch bewertet wer-
den kann, ist es angebracht, dass der Spielleiter die Korrektur vornimmt. In allen anderen Bewer-
tungssituationen ist aber die Korrektur durch das Kollektiv (sprich den anderen Spielern) vorzu-
zichen, da so die Subjektivitit reduziert werden kann.

2. Die anderen Spieler
Die Losungen konnten den anderen Spielern zur Bewertung vorgelegt werden. Diese bewerten die
Antworten und senden die Korrektur wieder an den Server zuriick. Aus dem Durchschnitt der

Bewertungen kann dann eine Rangliste tiber alle Losungen erstellt werden.

Die Losungen kénnen mit einer Notenskala (1 bis 6 in Viertelnoten-Schritten) oder auch mit einer No-

minalskala (ist besser als‘) bewertet werden.

Eine weitere Moglichkeit ist die Aufgabenlésungen fiir eine spitere Weiterbearbeitung auf eine Webseite
zu tibertragen. Diese Losungen konnen dann fiir andere Zwecke wiederverwendet werden. Dies kann inte-
ressant sein bei einer Museumsexkursion, bei der die Lernenden zuriick in der Schule einen Vortrag iiber

einzelne Ausstellungsobjekte halten miissen.
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Wenn eine Aufgabe durch den Spielleiter korrigiert werden soll, ist das First-In-First-Out-Prinzip'® vorzu-
zichen. Es soll aber auch moglich sein, dass der Spielleiter aus einer Liste eine Losung auswihle, die er

gerade korrigieren mochte.

Als weiterer Aspekt bei der Korrektur sollte betrachtet werden: was passiert mit einer falschen Aufgabenlo-
sung? Der Spielleiter soll die Moglichkeit haben, dem Team die Aufgabe noch einmal zuriickzusenden mit
dem Kommentar, dass sie falsch bzw. unvollstindig sei und so den Spielern noch eine Chance zur Verbes-

serung ihrer Antwort geben.

3.1.5 Zeitpunkt der Bewertung und Feedback
Die Losungen sollten bei Fragen, welche eine einfache Riickmeldung erlauben, sofort korrigiert werden.

Hier ist es angebracht, dass der Spielleiter die Schiilerantworten mit einer Musterlsung vergleicht.

Bei Kreativaufgaben, bei denen die Spieler etwas gestalten miissen, ist es sinnvoll das Spiel in zwei Phasen

zu gliedern:

- 1. Phase: Losen der Aufgaben
Die Teams erhalten die Aufgabe, l6sen diese und senden die Antworten an den Server zurtick.

- 2. Phase: Beurteilung der Antwort
Die Antworten werden an die einzelnen Spieler versandt, sobald der Spielleiter die erste Phase be-
endet hat. Die Teams erhalten nun die einzelnen Losungen und bewerten diese. Sind alle Lsun-
gen von allen Teams beurteilt, erstellt der Server eine Rangliste und versendet diese den Teilneh-
mern.
Zusitzlich soll es noch moglich sein, dass der Korrigierende eine Lsung oder eine Bewertung
kommentieren kann. Dies erméglicht dem Spieler die erhaltenen Bewertungen nachzuvollzichen

und so einen Lerneffekt zu erzielen.

3.1.6 Weitere Anforderungen
- Zuweisung der Aufgaben

Die Aufgaben sollen den Spielern gezielt zugewiesen werden kénnen (mégliche Varianten):

a. Postenlauf
Die Teams rotieren nach jedem Task zum nichsten in einer vorbestimmten Reihenfolge und
nach Ablauf einer gewissen Zeit. Nachteile: Die Aufgaben miissen alle etwa gleich lang dau-
ern, damit keine Staus entstehen. Zusitzlich sollten die Aufgaben ungefihr dieselbe Entfer-
nung untereinander haben. Das Problem im Moment bei mobilen Learning Systemen: Muss
die Technik des PDAs neu gestartet werden, wird viel Zeit benétigt und unter Umstinden
kann das Team dadurch seine Losung nicht mehr eingeben.

b. Muss- / Soll-Aufgaben
Zuerst werden nur alle Muss-Aufgaben angezeigt. Hat das Team alle diese Aufgaben geldst,
werden die zusitzlichen Soll-Aufgaben eingeblendet. Dies hat den Vorteil, dass stirkere
Teams nicht schon nach einer kurzen Zeit unbeschiftigt sind, sondern weiterhin gefordert
werden konnen. Dies ist vergleichbar mit einem Spiel, welches mehrere Schwierigkeitsgrade

hat, in welchen der starke Spieler anspruchsvollere Aufgaben 16sen muss als der Schwiichere.

' First-In-First-Out-Prinzip: Die Aufgaben werden in der Reihenfolge korrigiert in der sie beim Server eingegangen
sind.
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c.  Reihenfolge- / Kettenaufgaben:

Aufgaben, welche aufeinander aufbauen: Die erste Aufgabe muss zuerst gelost werden, damit

die nichste angezeigt wird. Die Abfolge einer logischen Verkettung wird so eingehalten.
Eine Rangliste soll schon wihrend des Spiels dem Client angezeigt werden kdnnen, sofern es die
Aufgaben bzw. die Korrekturen zu lassen.
Bei Kreativaufgaben sollte es moglich sein, dass der Client die eingegebene Losung verbessern
kann. So kénnen spontane Einfille zu einer bereits gelosten Frage immer noch eingebracht wer-
den.
Es sollte unbedingt moglich sein, dass der Spielleiter den Teams Hinweise gibt. Wichtig ist ein-
fach Hilfestellungen dem Team erst zu senden, wenn es diese auch benétigt. Es sollte einen Anreiz
geschaffen werden so wenig Hilfe wie méglich zu beanspruchen. Dies kann z.B. tiber Punkte ge-
regelt werden: Ersucht ein Team Hilfe vom Spielleiter, erhilt es automatisch Strafpunkete.
Gemiss iibereinstimmender Aussage von Christoph Géth und Dirk Frohberg sollten so um die
sieben Aufgaben in 90 Minuten gestellt werden. Wobei diese Zahl vom Schwierigkeitsgrad der
Aufgaben abhingig ist: werden nur Zihlaufgaben gestellt, so sind in 90 Minuten 20-30 Aufgaben
machbar. Es ist aber auch nur eine Aufgabenstellung denkbar, welche der Spieler 90 Minuten lang
16sen muss (zum Beispiel: ,,Finden und bewerten Sie alle Kunstwerke von Van Gogh ... ).
Das , Fokusproblem® sollte bei der Zusammenstellung der Aufgaben immer beachtet werden.
Dieses Theorem besagt, wenn die Spieler zu viel mit dem PDA interagieren, nechmen sie nur we-
nig bis nichts von der realen Spielumgebung wahr (Géth, Schwabe und Frohberg, The Focus
Problem in Mobile Learning 2006).
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Im Literaturteil und den Interviews konnten diverse Ansitze von mdglichen Teilen von mExplorer-
Szenarien festgehalten werden. Diese Teile gilt es nun zusammenzufiigen, damit durchgehende Prozesse
entstehen. Aufgrund dieser Analyse ist es dann moglich, die zu implementierenden Varianten auszuwih-
len. Ich gehe bei diesen Szenarien immer davon aus, dass diese in einer perfekten technischen Welt ohne
Restriktionen umgesetzt werden kénnen. Dies erlaubt es, alle Gedanken und Ideen zusammenzutragen

ohne jetzt schon Abstriche vornehmen zu miissen.

Es wird versucht die einzelnen Méglichkeiten in Module aufzuteilen. Auf eine einfache Art konnen dann
nach dem Baukastensystem neue Varianten zusammengesetzt werden. Diese Module werden anhand des
unten abgebildeten Lernprozesses gegliedert. Gegen Ende dieses Kapitels wird die Vorgehensweise fiir die
Bildung von Szenarien anhand der vorgestellten Prozessbausteine aufgefiithrt und an einem Beispiel de-

monstriert.

Losen der Korrektur /

Aufgabenstellung Aufgabe Bewertuny Feedback

Abbildung 5: Der Lernprozess (eigene Darstellung)

4.1 Phase 1 - Aufgabenstellung
Die folgenden vier Moglichkeiten kénnen als Prozessbausteine fiir die Aufgabenstellung verwendet wer-

den. In den nachfolgenden Unterkapiteln werden diese Module genauer beschrieben.

Einzelne Aufgaben

Muss- / Soll-Aufgaben

Kettenaufgaben

Postenlauf

Abbildung 6: Module Phase 1 (eigene Darstellung)

4.1.1 Einzelne Aufgaben
Unter ,einzelne Aufgaben® ist zu verstehen, dass die Fragen komplett voneinander unabhingig sind, wie

das bis anhin auch bei den anderen Tasks der Fall ist. Es wird also eine Frage gestellt und der Spieler muss
die Antwort geben. Hat er die Antwort abgegeben, kann er direkt eine nichste, von ihm ausgewihlte Auf-
gabe anlaufen und bearbeiten. Dieses Modul ist zwingend zu verwenden: Entweder als einzelne Aufgaben-
stellung oder auch um die drei anderen, nachfolgenden Module zu ,fiillen“. Diese bestehen jeweils aus

mehreren einzelnen Aufgaben.

4.1.2 Muss- / Soll-Aufgaben

Das Losen der Aufgaben soll in zwei Phasen aufgeteilt werden: In einer ersten Phase sind alle Aufgaben zu
16sen, welche der Spielleiter als Muss-Aufgaben deklariert hat. In der zweiten Phase hingegen werden dem
Spieler die Soll-Aufgaben angezeigt, die er beantworten soll, sobald er alle Muss-Aufgaben absolviert hat.
Dieses zwei Phasen-Modell unterstiitzt leistungsstirkere Schiiler, werden doch so ,Bonus-Aufgaben® ge-

stellt, welche dem Lernenden Zusatzpunkte einbringen kénnen und ihn so zu Mehrarbeit motivieren.
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Bei der Erfassung der Aufgaben muss die Lehrperson immer unterscheiden, ob diese Frage eine Muss-
oder eine Soll-Aufgabe ist. Es ist denkbar, dass einfach bei der Eingabe der Aufgabenstellung am entspre-

chenden Ort ein Hikchen gesetzt werden muss.

Ein Beispiel zur Veranschaulichung: Der Schiiler hat Kopfrechenaufgaben zu lésen. Jeder Schiiler muss
das 1x1 komplett beherrschen. Wer damit fertig ist, erhilt vom Lehrer komplexere Rechenaufgaben. Diese
Aufgaben sollen stirkere Schiiler férdern und haben den zusitzlichen Nutzen, dass ihnen nicht langweilig

wird, wihrend sie warten miissen bis die schwicheren Lernenden die Muss-Aufgaben gelost haben.

4.1.3 Kettenaufgaben
Kettenaufgaben sind Aufgaben bei denen die nichste Frage erst dann gestellt werden kann, wenn die vor-

hergehende Aufgabenstellung gelost wurde. Die Aufgaben bauen also logisch aufeinander auf. Der Schiiler
hat sich zuerst das Wissen der ersten Aufgabe anzueignen bevor er die zweite Frage in Angriff nehmen und

l6sen kann.

Die Lehrperson muss somit bei der Erstellung der Aufgaben eine Reihenfolge definieren und festlegen,
welche Frage nach welcher angezeigt werden soll. Es konnen mehrere solcher Kettenaufgaben im System

erfasst werden.

Wiederum erldutert ein Beispiel aus der Mathematik das Prinzip der Kettenaufgaben: Eine Rechnung
ergibt ein erstes Resultat. Eine Kettenaufgabe verwendet dieses erste Resultat aus der vorhergehenden Auf-
gabe als einen Teil der neuen Aufgabe. Konkretes Beispiel: Die folgenden drei Aufgaben ergeben als Resul-
tat 86.

1. Aufgabe: 5x5 (= 25)
2. Aufgabe: +18 (= 43)
3. Aufgabe: x2 (= 86)

Diese Art von Aufgaben kann auf andere Themengebiete umgeformt werden, bei denen die Abfolge wich-

tig ist und zusitzlich den Schiiler in seinen Handlungen leiten soll.

4.1.4 Postenlauf
Bei einem Postenlauf rotieren die Teams immer in derselben Reihenfolge von einem Task zum nichsten.

Haben sie einen Task gel6st, miissen sie warten bis die Zeit verstrichen ist und erst dann diirfen sie den
nichsten Task ansteuern. Es sollten alle Aufgaben ungefihr gleichviel Zeit beanspruchen, damit ein ,,Stau®

bei zeitlich anspruchsvolleren Fragestellungen verhindert werden kann.

Der Spielleiter muss bei der Erfassung eines Postenlaufs eingeben, welche Aufgabe nach welcher zu 16sen
ist und auch definieren, wie lange man fiir das Losen der Aufgabe Zeit hat bevor sich der Spieler zur

nichsten Aufgabe begeben darf.

Ein Beispiel-Postenlauf, welcher fiir den Geschichtsunterricht verwendet werden kann, habe ich nachfol-
gend aufgefithrt: Es gibt einen Rundlauf zum Thema "Schweiz" mit vier Posten fiir welche immer
30 Minuten zur Verfiigung stehen. Es werden nun vier Aufgaben aufgefiihrt, welche die Schiiler in diesem

rund zweistiindigen Postenlauf zu losen haben:

1. Posten: ,Zeigt die Griinde auf, weshalb die Eidgenossen die Schlacht am Morgarten 1315 gewinnen

konnten.
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2. Posten: ,Bereitet eine Parodie iiber Schillers ,Wilhelm Tell* vor. Diese ist anschliessend an diesen Pos-

tenlauf vor versammelter Klasse vorzuspielen.*
3. Posten: ,,Beantwortet das aufliegende Fragenblatt zu General Guisans Reduit-Idee.”

4. Posten: ,Erstellt eine Kurziibersicht tiber die wichtigsten Positionen der vier Bundesratsparteien.

4.2 Phase 2 - Losen der Aufgabe
Aus den vorhergehenden Kapiteln lassen sich drei mogliche Module fiir das Losen der Aufgaben identifi-

zieren:

Einzelteams

Gruppenaufgaben

"Task Hunting"

Abbildung 7: Module Phase 2 (eigene Darstellung)

Das Gemeinsame bei allen diesen Modulen ist die Art wie der Spieler die Losung ins System eingeben

kann:

- Texteingabe:
Der Lernende gibt seine Losungen in ein Textfeld ein und schickt anschliessend die Antwort dem
Spielleiter.

- Foto-Annotation:
Der Lernende macht ein Bild mit der im PDA integrierten Kamera und versendet dieses.

- Voice-Annotation:
Der Lernende nimmt ein Memo tiber das im PDA integrierte Mikrofon auf. Der Spielleiter kann
tiber die mExplorer-Steuerungssoftware die Losung des Lernenden abhéren und dann bewerten.

- Handschrift-Annotation:

Der Lernende zeichnet die Losung auf und sendet diese dem Spielleiter.

Die verschiedenen Annotationen wurden von Christoph Wirz in seiner Diplomarbeit ,,Annotationen im
,Mobile Learning Game** in den mExplorer implementiert. Es sollte also méglich sein diese Programmteile

zu ibernehmen und fiir die Beantwortung von Kreativaufgaben zu verwenden.

4.2.1 Einzelteams
Ein Team (zwei Personen, ein PDA) lost die Tasks unabhingig von den anderen Teams. Diese Moglich-

keit ist die bisher einzige Variante, welche im mExplorer schon vollstindig umgesetzt und verwendet wur-

de.

4.2.2 Gruppenaufgaben

Gruppenaufgaben sind Aufgaben bei denen sich einzelne Zweierteams zusammenschliessen und gemein-
sam eine Aufgabe 16sen. Der Spielleiter soll bei der Erstellung der Gruppenaufgaben ein entsprechendes
Hikchen setzen. Hat eine Gruppe diese Aufgabe gelost, verschwindet das Aufgabensymbol auf der Karte

jedes einzelnen Gruppenmitglieds.
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4.2.3 ,Task Hunting“
Mit Task Hunting ist die Moglichkeit gemeint, dass ein Team den anderen Teams Aufgaben wegschnap-

pen kann: Hat ein Team eine Aufgabe richtig gelost, wird dieser Task den anderen Teams nicht mehr
angezeigt. Es entsteht so quasi ein Wettbewerb wer die meisten Tasks 16sen kann. Es ist vorstellbar, dass
dieses Szenario als Teil eines Spiels (mit den sechs Spielfaktoren von Prensky) in den mExplorer eingebet-
tet wird. Die grosste Schwierigkeit bei diesem Modul ist die Korrektur von Kreativaufgaben, welche eine
gewisse Zeit beansprucht und dadurch die Lésung nicht unmittelbar nach dem Absenden als richtig oder
falsch bewertet werden kann. Dies hat zur Folge, dass ein Task nicht sofort fiir die anderen Teams gesperrt
wird, sobald er richtig gelést wurde. Es wire in diesem Fall mdéglich, dass mehrere Teams die Aufgabe

richtig 16sen, was dem Spiel die , Wiirze* nehmen und das Endresultat verfilschen wiirde.

Es muss zusitzlich folgende Einschrinkung beim Modul ,Task Hunting” gemacht werden: Wird dieses
Modul ausgewihlt, kann sinnvollerweise aus der Phase 1 nur noch das Modul ,einzelne Aufgaben® ver-

wendet werden. Alle anderen Module wiirden sonst in ihrem Nutzen zerstort werden.

4.3 Phase 3 - Korrektur / Bewertung
Bei der Korrektur und Bewertung gibt es zwei Sets mit Modulen. Das erste Set beschreibt wer alles korri-

gieren kann, wihrend das zweite vorgibt mit welchem Schema die Bewertung durchgefiihrt wird.

Spielleiter

andere Spieler

Abbildung 8: Module Phase 3 - 1 (eigene Darstellung)

4.3.1 Spielleiter

Der Spielleiter ist derjenige, welche das Spiel an einem Computer iiberwacht. Wenn nun ein Team ecine
Aufgabe gelost hat und die Antwort dem Spielleiter sendet, wird diese in einer Liste gespeichert sowie auf
dem Bildschirm des Spielleiters eine Nachricht angezeigt, dass eine neue Antwort zum Korrigieren vor-
liegt. Der Spielleiter wihlt die neue Antwort aus und korrigiert diese anhand eines bei der Aufgabenstel-
lung definierten Bewertungsschemas. Nachdem die Bewertung vollzogen ist, wird das Resultat gespeichert

und je nach Feedbackvariante dem Spieler sofort mitgeteilt oder erst verzégert kommuniziert.

4.3.2 Andere Spieler
Wenn die Aufgaben so gestellt werden, dass die anderen Spieler die Lésungen bewerten sollen, ist es ange-

bracht das Spiel in die bekannten zwei Phasen aufzuteilen. Fiir die Korrektur werden die Aufgaben vom
Server an die Spieler gesendet, der Spieler nimmt die Bewertungen vor und schickt das Urteil zuriick an

den Server, welcher mit den neuen Korrekturen eine Rangliste erstellt.

Konkret konnte dies so aussehen, dass dem Spieler jeweils zwei Losungen angezeigt werden, von denen er
diejenige anklicken muss, welche ihm besser gefillt. Dies wird so oft wiederholt, bis jede Losung mit jeder

anderen einmal verglichen wurde und eine vollstindige Rangliste erstellt werden kann.

Welche Maglichkeiten gibt es um Losungen der Spieler zu beurteilen? Im Literaturteil wurden drei unter-
schiedliche Bewertungsschemata vorgestellt. Bei jeder einzelnen Kreativaufgabe soll der Spielleiter ent-

scheiden konnen, welches Schema er fiir die neue Aufgabe verwenden will.
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Rating Score

Nominalskala

Scoring Rubric

Abbildung 9: Module Phase 3 - 2 (eigene Darstellung)

4.3.3 Rating Score
Die Lehrperson soll innerhalb der Spielregeln eine Maximalpunktzahl eingeben kénnen. Diese darf bei der

Bewertung der Spielerlésungen nicht tiberschritten werden.

Trifft beim Server eine Losung ein, 6ffnet der Korrigierende diese. Das Fenster wird nun vertikal geteilt:
Auf der einen Seite wird die Losung des Spielers angezeigt und auf der anderen die Aufgabenstellung und
die Musterlosung. So wird es dem Spielleiter vereinfacht die Korrektur vorzunehmen, die Punkte zu ver-

teilen und allenfalls eine Bemerkung (Feedback) anzubringen.

Diese Bewertungsmethode mit Musterlosung ist dann am sinnvollsten wenn der Spielleiter offene Fragen
stellt, um Wissen und Verstidndnis zu testen, in denen keine grossen Kreativleistungen des Spielers not-
wendig sind. Dies ist vergleichbar mit einer klassischen schriftlichen Priifung, welche auch objektiv korri-

giert werden kann.

Ein Beispiel aus der Betriebswirtschaftslehre: Auf die Aufgabe "Nenne drei Eigenschaften der Matrix-

Organisationsstruktur® antwortete der Spieler wie folgt:

1. Es werden zwei Gliederungsprinzipien hierarchisch gleichberechtigt verwendet.

2. Die Stabsstelle ist eine Leitungshilfe fiir die Entscheidungstriger.

3. Entscheidungsverfahren ,Selbstabstimmung wird bewusst in der Struktur verankert.

Der Spielleiter korrigiert diese Aufzihlung anhand der Musterlésung. Da der Spieler nur zwei richtige

Eigenschaften (1. & 3.) auffiihrte, erhilt er nur zwei Drittel der maximalen Punktzahl.

4.3.4 Nominalskala
Mit dieser Bewertungsmethode werden Vergleiche zwischen zwei Losungen angestellt. Dies konnte fol-

gendermassen programmiert werden: Der Server zeigt dem Korrigierenden zwei Losungen in einem wie-
derum vertikal geteilten Fenster an. Der Korrigierende erstellt nun eine absteigende Reihenfolge der ein-
zelnen Losungen. Die beste Losung hat den obersten Platz wihrend die schlechteste den untersten ein-
nimmt. Es ist denkbar, dem Korrektor die Aufgaben anonym vorzulegen, damit die Objektivitit noch

weiter erhoht wird.

Mit all diesen Bewertungen kann von einer einzelnen Schiilerlosung ein Prozentsatz berechnet werden, der
besagt, dass die vorliegende Losung in X-Vergleichen mit anderen Losungen, Y-mal den Vorzug erhalten
hat, also ,als besser gewihlt wurde. Die Losung, welche den héchsten Prozentsatz aufweist, wird auch in

der Rangliste am hochsten positioniert.
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4.3.5 Scoring Rubric
Bei der Erstellung der Fragen wihlt der Spielleiter als Korrekturmethode die Scoring-Rubric-Variante aus.

Er erstellt diese Tabelle nach dem Erfassen der Aufgabe und speichert sie ab. Auch mit diesem Modul
empfiehlt es sich, sofern die anderen Spieler die Korrigierenden sind, das Spiel in zwei Phasen zu unter-
gliedern. In der zweiten Phase wird dann vom Server immer eine Losung mit einer leeren Scoring-Rubric-
Tabelle an den Korrektor gesendet. Der Korrigierende liest die Losung durch und wihlt auf der Tabelle
die entsprechenden Zellen an. Hat der Server von allen Teams die Korrekturen erhalten, berechnet er von
jeder einzelnen Korrekeur die erreichten Punkte und rechnet iiber alle Bewertungen den Durchschnitt aus.
Je hoher der Durchschnitt im Vergleich zu den anderen Spielerlésungen, desto besser wird der Spieler

klassiert.

Ein Beispiel wurde bereits im theoretischen Teil aufgezeigt.

4.4 Phase 4 - Feedback
In der letzten Phase wird dem Spieler die Bewertung seiner Losung angezeigt. Die Feedback-Phase kann

aus den zwei folgenden Modulen bestehen:

Rangliste

Kommentar

Abbildung 10: Module Phase 4 (eigene Darstellung)

4.4.1 Rangliste
Wenn eine Rangliste erstellt werden kann und auch ein gewisser Wettbewerbsgedanke unter den einzelnen

Teams herrsche, ist es fiir die Spieler interessant zu sehen wie gut sie im Vergleich zu den anderen abge-
schnitten haben. Eine Rangliste ist immer auch eine High-Score-Liste. Je besser man ist, desto weiter oben
wird man platziert. Wie in der theoretischen Einfithrung aufgezeigt werden konnte, motiviert das Ziel den
Menschen (,méglichst hohen High-Score-Listeneintrag erzielen). Darum ist die Rangliste ein Motivati-

onsfaktor fiir die Spieler auf den nicht verzichtet werden sollte.

Die Rangliste kann erst am Ende angezeigt werden. Es ist aber auch moglich, dass (sofern der Spielleiter
die Aufgaben wihrend dem Spiel korrigiert) der Punktezwischenstand bereits wihrend dem Spiel von den

Teams abgerufen werden kann.

4.4.2 Feedback

In der theoretischen Einfithrung wurde erwihnt, dass das Feedback dem Lernenden mitteilt, was er falsch
machte bzw. was die richtige Lésung gewesen wire. Daraus zieht der Schiiler Konsequenzen und passt sein

Verhalten und sein Wissen dementsprechend an.

Aus diesem Grund ist es wichtig Feedback tiber die Leistungen des Lernenden zu geben. Am besten eignet
sich eine kurze Erklidrung, weshalb er mit seiner Antwort nicht die volle Punktzahl erreichte und was er

hitte schreiben miissen, damit die Losung besser bewertet worden wire.
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Auch ist es moglich dem Schiiler die Musterlosung anzuzeigen, damit er selber erkennen kann, wo seine
Fehler liegen. Eine Kombination der beiden Varianten ist durchaus realistisch und vermindert der Lehr-

person den Aufwand zu viel ,,Standard-Kommentar® zu den einzelnen Lsungen schreiben zu miissen.

Es wird zwischen unmittelbarem und zeitlich verzégertem Feedback unterschieden: Beim unmittelbaren
Feedback wird sofort nach dem Absenden der Antwort die Musterlésung angezeigt. Diese Variante kann
den Nachteil haben, dass der Spieler in seinem ,Spieltrieb® das Feedback einfach wegklickt, da er sich
schon auf dem Weg zur nichsten Aufgabe befindet und ihn im Moment die Musterl6sung wenig interes-
siert. Beim zeitlich verzdgerten Feedback erhilt der Spieler den Kommentar erst, wenn die Spielphase

sowie der Korrekturteil abgeschlossen sind. Das Problem des Wegklickens kann so umgangen werden.

4.5 Bildung der Szenarien

Bevor der Spielleiter daran geht, die einzelnen Aufgaben im System zu formulieren, muss er sich zwingend
tiber die Zusammenarbeit der Teams Gedanken machen und ein entsprechendes Modul der Phase 2 aus-
wihlen. Anschliessend konnen dann die Module der anderen Phasen zusammengesetzt werden. Zum
Schluss hat der Spielleiter noch die Moglichkeit zu bestimmen, ob die Module der vierten Phase verwen-
det werden sollen oder nicht. Anhand des nachfolgenden ,Beispiel-Szenarios® werde ich die Verwendung

dieser oben erwihnten Module systematisch aufzeigen.

4.5.1 Beispiel-Szenario
Als erstes definiere ich, dass die Teams einzeln fiir sich die Aufgaben 16sen miissen (Modul: Einzelteams).

Ich méchte also nicht, dass die Teams zusammenarbeiten. Es soll ein Wettbewerb zwischen den einzelnen

Teams entstehen.

Nun geht es um die Wahl der Aufgabenart. Ich wihle hier das Modul Muss-/Soll-Aufgaben. Es gibt also
Aufgaben, welche zwingend von allen gelost werden sollen und zusitzliche, welche von den schnelleren

Teams noch gelost werden kénnen und Extrapunkte geben.

Jetzt kann ich die Aufgaben erfassen: Ich erstelle die erste Kreativaufgabe (Modul: einzelne Aufgabe). Als
Erstes lege ich einen Titel fest, gebe die Frage ein und setze bei ,Muss-Aufgabe“ ein Hikchen.

Anschliessend definiere ich, dass die Antwort von den anderen Spielern (Modul von Phase 3) korrigiert

werden soll, und zwar mit einer Nominalskala, bei der die Losungen mit ,ist-besser-als“ verglichen werden.

Fiir jede Aufgabe wiederhole ich diese drei Auswahlen (Muss-/Soll-Aufgabe; Korrigierender; Bewertungs-
skala).

Habe ich nun alle Aufgaben im System erfasst, gehe ich iiber zu den Modulen der vierten Phase und selek-

tiere die gewiinschten Eigenschaften:

- Rangliste
Da das Ganze in einem Spielrahmen ablaufen soll, méchte ich, dass die Spieler sehen, wie gut sie
im Vergleich zu den anderen Teams die Aufgaben gelost haben und aktiviere somit die Rangliste.
- Feedback
Damit die Lernenden ihre Fehler kein zweites Mal begehen, bzw. Erkenntnisse fir die Zukunft
ziehen konnen, ist es angebracht, ihnen ein zeitverzgertes individuelles Feedback inklusive Mus-

terldsung zu geben. Dieses Feedback wird ganz am Ende des Spiels den Spielern verteilt.

46



4 Szenarien

Mit diesem Beispiel-Szenario konnte die Vorgehensweise bei der Erstellung eines Szenarios anhand der
vorliegenden Module aufgezeigt werden. Die ganze Zusammensetzung solcher Szenarien ist sehr intuitiv

und bereitet nur wenig Miihe.

4.6 Analyse der einzelnen Module
Damit entschieden werden kann, welche Module im mExplorer umgesetzt werden konnen, ist eine Stir-
ken-Schwichen-Analyse notwendig. Vor allem sollen nun auch die technischen Grenzen beriicksichtigt

werden.

4.6.1 Module der Phase 1
Modul Stirke / Schwiche

Einzelne Aufgaben + Wird als ,,Universalmodul® von allen anderen Modulen der Phase 1
als Basis verwendet und muss nur fiir den spezifischen Verwendungs-
zweck angepasst werden.

Muss-/Soll-Aufgaben +  Stirkere Schiiler werden geférdert.
Technisch muss nur tiberpriift werden, ob schon alle Pflichtaufgaben
gelost wurden bevor die Soll-Aufgaben angezeigt werden.

- Schwichere Schiiler werden nicht speziell gefordert.

Kettenaufgaben + Es werden nur die Fragen angezeigt, welche Startpunkte oder nach-
folgende Fragen sind.

- Fragestellungen sollten aufeinander aufbauen.

Postenlauf +  Spieler vertrédeln keine Zeit beim Lésen einer Aufgabe aufgrund des
vorhandenen Zeitdrucks.

- Alle Aufgaben missen ungefihr gleichlange dauern.

- Bei einer instabilen Technik kann die Zeitvorgabe zum
Demotivationsgrund fiir die Spieler werden, wenn das Gerit neu
gestartet werden muss und zwischenzeitlich die Eingabezeit
verstrichen ist.

Tabelle 7: Ubersicht Stirken / Schwichen der Module der Phase 1

4.6.2 Module der Phase 2
Modul Stiarke / Schwiche

Einzelteams +  Wird jetzt schon so angewendet.
- Erzwingt keine Kollaboration der Teams iiber das mobile Gerit.
Gruppenaufgaben + Férdert die Zusammenarbeit.

- Interaktionen vermutlich schwierig, da das Gerit noch hiufig ab-
stirzt.

»Task Hunting® +  Geschwindigkeitsfaktor wird eingebaut.

- Schwierig anzuwenden bei Kreativaufgaben aufgrund der verzégerten
Korrektur.

Tabelle 8: Ubersicht Stirken / Schwichen der Module der Phase 2
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4.6.3 Module der Phase 3

Modul

Stiarke / Schwiche

Spielleiter

andere Spieler

Rating Score

Nominalskala

Scoring Rubric

4.6.4 Module der Phase 4

Korrektur findet schon wihrend des Spiels statt.

Nur der Server muss mit einem Korrektur-Programmiteil ausgestattet
werden.

Subjektivitit in der Beurteilung der Lésung.

Korrektur wird objektiviert.

Spiel muss in zwei Phasen aufgeteilt werden, damit die Spieler die
Bewertungen serios durchfiihren.

Einfaches Schema v.a. wenn die Lésung nur mit der Musterlésung
verglichen werden muss.

Vor allem fiir offene Wissens- oder Verstindnisfragestellungen geeig-
net.

Musterlésung sollte dem Korrigierenden wihrend der Korrektur an-
gezeigt werden um Unregelmissigkeiten zu vermeiden.

Vor allem fiir Kreativaufgaben geeignet.

Aus Griinden der Fairness sollten alle Losungen gleichhiufig mit an-
deren Losungen verglichen werden.

Objektivitit der Korrektur wird gross geschrieben.

Aufwendige Erstellung: Bei vielen unterschiedlichen Inhalten sind

viele Scoring Rubrics zu erstellen. Die Lehrperson wird also diese
Bewertungsvariante versuchen zu umgehen.

Tabelle 9: Ubersicht Stirken / Schwichen der Module der Phase 3

Modul Stirke / Schwiche
Rangliste +  Gibt Spielern eine gewisse Genugtuung.
- Nicht immer sind Ranglisten sinnvoll. Sie kénnen auch demotivie-
ren.
Feedback +  Gibt dem Spieler individuelle Riickmeldung,.

Muss sinnvoll gestaltet werden, damit es praktisch ist zum Lesen auf
dem kleinen Bildschirm.

Tabelle 10: Ubersicht Stirken / Schwichen der Module der Phase 4
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5

Implementation

In diesem Hauptteil wird die Realisierung der neuen Komponenten beschrieben. Zuerst wird die Auswahl

an Modulen vorgestellt, welche dem mExplorer hinzugefiigt wurden. Anschliessend wird fiir jedes Modul

der technische Ablauf inklusive den dazugehérenden Benutzerinteraktionen aufgezeigt.

5.1 Modulauswahl / Anforderungsspezifikation
Von grosser Wichtigkeit in einem Softwareprojekt ist die Anforderungsspezifikation. Sie beinhaltet eine
Zusammenstellung der Fihigkeiten, welche die Software haben muss (Glinz WS 2005/20006). In einer

Sitzung mit Christoph G6th wurde entschieden, dass die folgenden Module neu im mExplorer einzubet-

ten sind. Bereits implementierte Komponenten werden hier der Vollstindigkeit halber einfach erwihnt

um den oben vorgestellten Lernprozess komplett zeigen zu kénnen.

Phase 1 - Aufgabenstellung

Einzelne Aufgaben

Die einzelnen Aufgaben sind insofern schon im mExplorer enthalten, da geschlossene Aufgaben-
typen wie Multiple-Choice- und Short-Answer-Aufgaben schon programmiert sind. Mit diesem
Modul soll neu der Aufgabentyp ,Kreativaufgaben® implementiert werden. So sollen in Zukunft
auch vollstindig offene Fragen durch den Spielleiter gestellt werden konnen.

Kettenaufgaben

Es soll eine Art ,,Container entwickelt werden, in den einzelne Aufgaben platziert werden kon-
nen. Dieser Container stellt dann die Einhaltung der richtigen Reihenfolge der einzelnen Aufga-
ben sicher. Auf dem Bildschirm des Spielers darf nur eine Aufgabe angezeigt werden und erst
wenn er diese gelost hat, soll die Nachfolgende erscheinen. Das Losen von Kettenaufgaben ergibt

aber keine zusitzlichen Punkte. Nur fur die einzelnen Teilaufgaben werden Punkte verteilt.

Phase 2 - Lisen der Aufgabe

Einzelteams

Diese Art des Aufgabenldsens wird bereits seit der prototypischen Implementierung des mExplo-
rers verwendet. Sie muss nicht ausgebaut werden.

Gruppenaufgaben

Bei der Erstellung von Kreativaufgaben soll der Spielleiter beim Erfassen der Aufgabe anwihlen
konnen, ob die Aufgabe alleine oder innerhalb der Gruppe zu l6sen ist. Beim Spieler erscheint auf
dem Bildschirm die Méglichkeit anzukreuzen, mit welchen anderen Teams die Aufgabe geldst
wird. Bei der anschliessenden Korrektur sollen natiirlich alle Beteiligten die gleiche Anzahl Punkte
erhalten. (Die Zuweisung eines Teams zu einer Gruppe ist bereits vor dieser Diplomarbeit imp-

lementiert worden und muss nicht neu programmiert werden.)

Phase 3 - Korrektur / Bewertung

Spielleiter

Der Zustindigkeitsbereich des Spielleiters soll erweitert werden. Er soll zusitzlich zu der Erfassung
der Aufgaben auch die Antworten der einzelnen Teams und Gruppen bewerten.

Rating Score

Beim Erfassen der Kreativaufgabe soll ausgewihlt werden kénnen, ob die Antworten mit dem Ra-
ting Score- oder dem Nominalskala-Verfahren korrigiert werden. Ebenso soll eine fiir alle Aufga-

ben geltende maximal erreichbare Punktzahl definiert werden, welche der Spielleiter bei der Kor-
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rektur nicht tiberschreiten darf. Die einzelnen Antworten einer Aufgabe sollen tibersichtlich dar-
gestellt werden, dass immer klar ist zu welcher Aufgabe und zu welchem Team die vorliegende
Antwort gehort.

- Nominalskala
Der Spielleiter soll die Antworten miteinander vergleichen kénnen und sich dann auf eine Rei-
henfolge festlegen, damit die Punkte vom System berechnet werden konnen. Der beste Spieler er-
hilt die maximale Punktzahl wihrend der Schlechteste null Punkte erhilt. Die Teams dazwischen

erhalten ihre Punkte der Reihenfolge entsprechend linear absteigend.

Phase 4 - Feedback

- Rangliste
Es sollen alle Punkte eines Teams in einer Rangliste dargestellt werden, damit der Spielleiter je-
derzeit in der Spieliibersicht ablesen kann, welches Team welche Rangierung inne hat.

- Feedback
Der Spielleiter muss die Moglichkeit haben bei der Aufgabenkorrektur einen Kommentar zu er-
fassen. Die Begriindungen sind aber erst nachdem Spiel relevant: Fiir die Nachbesprechung des
Erlebten sollen diese Kommentare verwendet werden kdnnen. Es ist daher nicht notig die Spiellei-
terkommentare auf die PDAs zu iibertragen. Die Rangliste mit den verteilten Punkten sollte hin-

gegen von den Spielern jederzeit abgerufen werden konnen.

Zusétzliche Funktionen

Die folgenden Funktionen sollen zusitzlich implementiert werden. Sie sind entweder administrativer Na-

tur oder iibergreifen mehrere Phasen des Lernprozesses.

- Extrapunkte
Der Spielleiter soll nach seinem Erachten einzelnen Teams Extrapunkte zuweisen konnen. Er
kann so herausragende Arbeiten zusitzlich belohnen. Diese Punkte sollen zu den anderen hinzu-
gezdhlt werden und in die Gesamtrangliste einfliessen.

- Andere Antworten anzeigen
Maochte ein Team eine Kreativaufgabe 16sen, soll es die Losungen der anderen Teams, welche die-
se Aufgabe schon gelost haben, abrufen konnen und sich von diesen inspirieren lassen.
Hat dann das Team die eigene Antwort abgesendet, soll es auf der Karte an die Position der gelos-
ten Aufgabe klicken und weiterhin alle abgegebenen Antworten betrachten kénnen, auch die der
nachfolgenden Teams. Dies soll den Wettbewerb zwischen den Teams anregen und die einzelnen
Antworten im Verlaufe des Spiels innovativer werden lassen.

- HTML-Export
Um eine Nachbesprechung der abgegebenen Kreativaufgaben zu erméglichen soll die bestehende
Export-Funktion erweitert werden, damit die Antworten der Spieler beispielsweise im Klassen-
zimmer tber einen Projektor angezeigt und diskutiert werden konnen. Die einzelnen Kreativauf-

gaben sind in einem internetfihigen Dokument mit den Lésungen der Lernenden darzustellen.

5.2 Umsetzung der einzelnen Module

5.2.1 Aufgabenstellung - Kettenaufgaben
Die Kettenaufgabe (ChainTask.java) wird als Unterklasse der 7ask-Klasse im mExplorer eingebettet. Dies

kann der Abbildung 11 entnommen werden. Der Name der Kettenaufgabe (,Name of the Task?“ in Ab-

bildung 12) muss zwingend einmalig sein, damit keine Verwechslungen entstehen konnen. Eine Ketten-
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aufgabe besteht immer aus mindestens zwei anderen beliebigen Aufgaben. Hat der Spielleiter weniger als
diese zwei Aufgaben im System erfasst, kann er keine Kettenaufgabe erstellen. Die Klasse ,, 7ask“ wird an-
gepasst, dass neu ihre Objekte auch nach Typ unterschieden werden kénnen. Mit einer Integer-Variable
(Zahlenwert) wird dieser Wert gespeichert: Hat diese Variable den Wert ,2° handelt es sich um eine Ket-
tenaufgabe. Dies ermdglicht es, dass sowohl der Server als auch der PDA tiberpriifen konnen, ob eine Ket-
tenaufgabe vorliegt. Die 7ask-Klasse wurde noch weiter verindert, so wird {iber eine Boolean-Variable
(Wahrheitswert) eine ,normale‘ Aufgabe als Teil einer Kettenaufgabe deklariert. Der Name der dazugeho-

renden Kettenaufgabe wird in diesem Fall in einer zusitzlichen String-Variable (Textwert) gespeichert.

pkg basic I
i
ChainTask

] ==final=+ serialv'ersionUID:long=1L

'| correctanzwer: String=null
g1 taskVectorector

\_1) ChainTazk(n aufgabe: String, in name:String, in pos: Position, in radint, in taskvector:Yector)
¥ getChainTaskTasks(1Vector

< setvector(in v:Vectar) void

() getCorrect Answer( ) String

c) setCorrectinswer(in correctAnswer: String):woid
O izCorrect(in obj Object): boolzan

O deletel 1void

-\) deleteCneTaskiin beam: String, in game: Game)vaid
\_1) getActualTaskiin pointer:int): Task

% solvedTaskiin b Task, in poirter:intyint

% hasMoreTasks(in poirter:int):boolean

Abbildung 11: UML-Klassendiagramm: ChainTask.java

5.2.1.1 Erstellung einer Kettenaufgabe
Mit dem folgenden Dialogfenster kann eine Kettenaufgabe im Spieleditor erfasst werden:

Bl Create / edit chain task @

Mame of the Task? | Rundgang
1. Task: Mensa W
2, Task: InfFoséule W
3, Task: InFormatikdienst w
4, Task: Please select task, .. w
Please select task. ..
Mensa
Infosaule

Abbildung 12: Erfassung einer Kettenaufgabe

Bei der Erstellung konnen alle erfassten Aufgaben (einfache oder Kreativaufgaben) ausgewihlt werden,
welche noch zu keiner anderen Kettenaufgabe hinzugefiigt wurden. Mit einem Klick auf den [OK]-Button
werden die Namen der ausgewihlten Tasks in einem Vektor innerhalb der Kettenaufgabe gespeichert.

Zusitzlich wird tiberpriift, dass keine Aufgabe zweimal selektiert wurde.
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Da die Kettenaufgabe keine eigenstindige Aufgabe ist, hat sie auch kein eigenes Symbol auf der Spielkarte.
Thre Teilaufgaben werden hingegen mit roten Symbolen dargestellt und mit einer Linie verbunden. Die
Zahl rechts von den Symbolen gibt an, in welcher Reihenfolge die Aufgaben gelst werden miissen.

e
B

| -
3 ‘ ! g
S

Abbildung 13: Anzeige von Kettenaufgaben im Spieleditor

Hat der Spielleiter Kettenaufgaben erstellt, darf man nicht einfach Tasks 16schen, sondern der Server muss
immer auch Abhingigkeiten tiberpriifen und entsprechend anpassen. Es sind zwei mégliche Loschvarian-

ten zu unterscheiden:

1. Kettenaufgabe wird geloscht:
Alle Tasks miissen angepasst werden: Die Boolean-Variable, welche besagt, dass die Aufgabe Teil
einer Kettenaufgabe ist und der im Task gespeicherte Namen der Kettenaufgabe miissen auf FAL-
SE bzw. NULL gesetzt werden. In der Klasse ChainTuask.java werden diese Aktionen mit der Me-
thode delete() durchgefiihrt (siche auch Abbildung 11).

2. Normale Aufgabe wird geloscht:
Diese geloschte Aufgabe ist Teil einer Kettenaufgabe. Der Kettenaufgaben-Vektor mit den gespei-
cherten Tasks muss demzufolge angepasst werden: Der Task wird aus dem Vektor entfernt und

die Eintrige mit hoherer Nummer miissen eins ,nach unten rutschen®. Die Kettenaufgabe wird

mit der Methode deleteOneTask(..) aktualisiert.

5.2.1.2 Kettenaufgaben auf dem PDA
Auf der Spielkarte wird immer nur eine Teilaufgabe der Kettenaufgabe angezeigt. So kann der Spieler

~gesteuert” werden, in dem die genaue Abfolge der Kettenaufgabe eingehalten wird wie sie der Spielleiter
erfasst hat. Damit ein Client weiss welche Aufgabe er im Moment anzeigen muss, enthilt ein Pointer
(Zeiger) die Nummer des aktuellen Tasks. Wird eine Aufgabe geldst, erhdht sich der Pointer um eins und
die nichste Aufgabe wird angezeigt. Wurde der letzte Task der Kettenaufgabe absolviert, setzt das System
den Pointer auf ,-1°. Der PDA erkennt nun, dass keine weiteren Aufgaben vorhanden sind und zeigt ein

Fenster an, in welchem die Mitteilung ,,Alle Tasks der Kettenaufgabe XY geldst.“ steht.

Wenn der Spieler auf der Karte mehrere Tasks sieht, kann er nicht unterscheiden, welche Teil einer Ket-
tenaufgabe sind und welche nicht. Es wird immer dasselbe Symbol verwendet um eine Aufgabe darzustel-
len. In der Aufgabenstellung wird hingegen ein Text eingeblendet, welcher dem Spieler mitteilt, dass die
aktuelle Aufgabe Teil einer Kettenaufgabe ist. Mit der Nachricht ,,(4. von 5 Aufgaben)“ kann der Spieler
selber erkennen, wie viele Tasks dieser Kettenaufgabe er schon gelost hat bzw. wie viele ihm noch bevor-

stehen. Wie dies dann praktisch aussiecht kann der folgenden Abbildung entnommen werden.
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H 4 |Creative Task %; < 10:38 6

This Task is Part of the Chain-Task -
‘Unirundgang'. (3 of 4 Tasks.)

Messt auf eine kreative, unkonventionelle
Art und Weise die Distanz zwischen dem
Kiosk und der Caféteria. Gib als Antwort

das Mass inklusive Masseinheit ein.

[
Choose Answerform: Other Answers

| Text || Hand || Photo || Voice |

| Center on Task | | Cancel |

e[~
Abbildung 14: Anzeige eines Tasks einer Kettenaufgabe auf dem Client

5.2.1.3 Speichern des Pointers
Wie oben erwihnt wird der Pointer einer Kettenaufgabe auf dem PDA um eins erhéht, wenn eine Aufga-

be gelost wurde. Da nach dem Lésen eines Tasks standardmissig eine Mitteilung an den Server gesendet
wird, kann der Pointer auch beim zentralen Rechner um eins erh6ht werden. Dies ist notwendig, ist es
doch méglich dass die Software des PDAs einfriert und der Client neu gestartet werden muss. Jetzt mochte
der Spieler nicht mehr alle vorhin gelésten Aufgaben erneut absolvieren, sondern direkt dort einsteigen,
wo sein Rechner abstiirzte. Dies ist jedoch nur méglich, wenn der Pointer auch zentral gespeichert und

beim Neustart dem Client zugeschickt wird.

Der Server speichert daher den Pointer im Status jedes Teams ab (7eamStatus.java). Dazu wird eine Hash-
tabelle generiert, welche den Namen der Kettenaufgabe als Schliissel verwendet und als Objekt den aktuel-
len Pointer speichert. So ist es auf eine einfache Art méglich alle aktuellen Pointer der verschiedenen Ket-
tenaufgaben eines Teams zentral zu verwalten. Die Pointer werden bewusst nicht in der Klasse Chain-
Task.java verwaltet, da dies der Software-Architektur widersprechen wiirde. Im mExplorer sind statische
Daten im Package data.basic gespeichert und die dynamischen, temporiren Daten werden im Package

data.game verwaltet (in Anlehnung an die Diplomarbeit von Dennis Brunner).

Wie der Server geloste Teilaufgaben von Kettenaufgaben verwaltet, ist im folgenden Sequenzdiagramm

dargestellt und wird im Begleittext genauer erldutert.
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sd Behandlung Ketlenaufgahen)

engine.control.TaskHandler data.basic.ChainTask data.game.TeamStatus

' Evert: Task_Solved
taskSalveditask)

task getChainTaskMame!)
|

String chainTaskMame
=t 1

int poirter

ChainTask.solvedTaskitask ii‘rler] E
irt neswPointer H

setChainTaskPointer(chainTaskMame, nevwPainter)
T Ll

getChainT;aSkPoirrter[chainTaskNarnej e
[ Ll

hazioreTasksnewPointery

hoolean moreTasks

mareTasks==talse; addSolvedTask(iask)

Abbildung 15: Sequenzdiagramm: Serverseitige Behandlung von Kettenaufgaben

Erhilt der Server tiber die Netzwerkschicht ein GameEvents. TASK_SOLVED-Ereignis, wird dieses an den
TaskHandler in der Logikschicht weiter gereicht. Dieser behandelt das neue Ereignis in der Methode
taskSolved(..). Nachdem gepriift wurde, ob diese Aufgabe Teil einer Kettenaufgabe ist, wird der eindeutige
Name der Kettenaufgabe abgefragt. Mit diesem Namen ruft der 7askHandler beim TeamStatus des Sen-
derteams den aktuellen Pointer ab. Mit der zu Beginn empfangenen Aufgabe und dem aktuellen Pointer
wird die Kettenaufgabe aufgerufen und der Pointer um eins erhht. Dieser neue Pointer wird anschlies-
send wieder im TeamStatus gespeichert. Dadurch hat der Server wieder den aktuellen Pointer in der Hash-
tabelle. Zum Schluss wird tiberpriift, ob die geloste Teilaufgabe die letzte der Kettenaufgabe war oder
nicht. Sind keine weiteren Aufgaben vorhanden, wird auch die eigentliche Kettenaufgabe zum Vektor der

gelosten Aufgaben hinzugefiigt.

5.2.2 Aufgabenstellung - Einzelne Aufgaben - Kreativaufgaben
Dieses Modul besteht aus zwei Teilen: Der erste ist auf dem Server eingebunden, der zweite beim Client.

Zuerst werde ich auf die Erfassung von Kreativaufgaben im Spieleditor eingehen. Anschliessend auf die

Bearbeitung und das Zuriicksenden der Losung. Die Korrektur und Bewertung folgt in einem spiteren

Modul.
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5.2.2.1 Erfassung von Kreativaufgaben
Die folgende Abbildung zeigt wie der Spielleiter eine Kreativaufgabe im Spieleditor erfasst:

B Create [ edit task @

Mame of the Task? | Distanz zwischen zwei Horsaslen

Question? Messt auf eine kreative, unkonventionelle
At und Weise die Distanz zwischen dem
Kiosk und der Caféteria. Gib als Antwort
das Mass inklusive Masseinheit in,

{keine Musterltsung)

answer?

Radius? 12

Correction Scheme? | Rating Score w
Group Wark? Groupork.

Abbildung 16: Erfassung einer Kreativaufgabe im Spieleditor

In der Tabelle werden die einzelnen Felder erliutert:

Feld Beschreibung |

Name of the ~ Name und Identifikator der Kreativaufgabe. Dieser Name muss im ganzen Spiel

Task? einmalig sein und darf in keinem anderen Task verwendet werden.

Question? Dieses Feld beinhaltet die eigentliche Aufgabe. Hier gibt der Spielleiter die Aufgaben-
stellung ein. Auch dieses Feld muss zwingend ausgefiillt werden, damit das System
die Aufgabe akzeptiert.

Answer? Die Lehrperson hat die Moglichkeit eine Musterldsung einzugeben. Diese wird ihr

bei der Korrektur angezeigt und soll die Bewertung erleichtern.

Radius? Definiert wie weit entfernt ein PDA sich maximal von der Position der Aufgabenstel-
lung befinden darf, damit der Task noch gelost werden kann. (Dies soll verhindern,
dass ein Schlaumeier alle Aufgaben von der Mensa aus bei einem gemiitlichen Kaffee
16sen kann und sich nicht auf dem Campus bewegen muss.)

Correction Legt das Korrekturschema fest, welches bei dieser Kreativaufgabe verwendet werden
Scheme? soll. (Ausfiihrlichere Informationen in den Kapiteln 5.2.5 und 5.2.6)

Group Work?  Definiert, ob diese Aufgabe alleine oder mit anderen Teams innerhalb der Gruppe

gelost werden soll. (Ausfiihrlichere Informationen im Kapitel 5.2.3)

Tabelle 11: Erlduterung der Felder bei der Erfassung von Kreativaufgaben

Mit einem Klick auf den Button [OK] tiberpriift das System, ob alle Vorgaben eingehalten wurden und
fugt die Aufgabe dem Spiel hinzu.

Die Kreativaufgabe ist eine Subklasse der Task-Klasse. Der statische Aufbau kann der nichsten Abbildung

entnommen werden.
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pkag basic J

i

CreativeTask

&l
gl
gl
gl
&l
@l
@l
&l
&l
gl

z=final== setialversion D long=1L

correctAnswer: String

solutions: Hashtakle=T1-=String T2-=Crestive TaskResponse=
anonymity:boolean

correctionzcheme:int

==final== RATIMNG SCORE irt=0

==fingl== NORMIMNAL SCALE irt=1

receivedSolutions: boolean=tfalze

aolutionsAvailahle: boolean=false

groupiork: boolesn=falze

&
4]
4
<O
o
Q
<&
(4
&
[+
<&
L4
o
(4]
4]
[+
&
o
4]
<O

CreativeTask(in aufgabe: String, in name: String, in pos:Posttion, in radint, in answer: String)
CrestiveTaskiin aufgabe: String, in name: Steing, in posPostion, in rackint, in answer: Sting, inanone
getCorrectAnzwer(): String

setCorrectAnswer(in correctAnswer: String 1 void

izCorrect(in obj Ohject ) boolean

addSolution(in zolution: CrestiveTaskResponze)hoolean

getSolutions( ) Hashtable

getSolution(in teambame: String ) CreativeTaskResponse

zethnonymity(in boboolean ) woid

getannonymity () boolean

setCorrectionSchemelin iint ) woid

getCorrectionScheme ) int

zetSolutionsReceived!): void

waitingForSolutions ) woid

getSoltionStatus)boolean

zetolutions Availablel ) void

setMoSolutionsAvailable ) void

hasSolutionzAvailakble]): boolean

izGroupiorkl):boolean

setGroupi™orklin groupyyiork: boolean): void

Abbildung 17: UML-Klassendiagramm: CreativeTask.java

5.2.2.2 Beantworten von Kreativaufgaben
Die nachfolgende Abbildung zeigt auf wie eine solche Kreativaufgabe auf dem PDA des Spielers dargestellt

wird, nachdem der Spieler auf das Aufgaben-Symbol in der Karte geklickt hat.

H 4 |Creative Task 92_-,» < 08:00 @

Messt auf eine kreative, unkonventionelle |~
Art und Weise die Distanz zwischen dem [ |
Kiosk und der Caféteria. Gib als Antwort
das Mass inklusive Masseinheit ein.

=
Choose Answerform: Other Answers

| Text || Hand || Photo || Voice |

| Center on Task | | Cancel |

e[~

Abbildung 18: Kreativaufgabe auf dem PDA angezeigt
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In der Tabelle werden die einzelnen Buttons genauer erliutert:

Button Beschreibung |

Other Answers  Zeigt die bereits abgegebenen Antworten der anderen Teams an. Eine ausfiihrlichere
Beschreibung folgt weiter unten mit dem Modul ,Andere Antworten anzeigen®.

Text Dieser Button erméglicht es, dass der Spieler seine Antwort mit der Bildschirm-
Tastatur des PDAs eingeben kann. Die Antwort wird mit einem String-Objekt ge-
speichert.

Hand Mit einem Klick auf ,Hand“ wird eine Handwriting-Annotation erméglicht. Es wird

eine Zeichenfliche aktiviert, auf welcher der Spieler seine Losung mit unterschiedli-
chen Farben aufzeichnen kann. Die Handwriting-Annotation ist quasi ein digitales
Blatt Papier mit Farbstiften.

Photo Mit einem Klick auf ,Photo“ wird eine Photo-Annotation ermoglicht. Hat der PDA
eine eingebaute Fotokamera, wird diese aktiviert. Der Spieler fotografiert seine Lo-

sung und iibertrigt sie an den Server.

Voice Mit einem Klick auf ,Voice® wird eine Voice-Annotation ermdglicht. Das Team
kann also eine Losung dem Gerit diktieren und diese aufgenommene Stimme an den
zentralen Rechner iibertragen.

Center on Task  Dieser Button wurde von der Superklasse NGQuestionDialog geerbt. Mit einem Klick
darauf wird wieder die Karte und das aktuelle Aufgabensymbol angezeigt.

Cancel Bricht die Eingabe der Antwort ab und schliesst das Fenster.

Tabelle 12: Erlduterung der Buttons bei einer Kreativaufgabe

Die drei Annotationen sind an den Code angelehnt, welcher Christoph Wirz in seiner Diplomarbeit ent-
wickelte. Damit sein Code aber in der urspriinglichen Form vorhanden blieb, duplizierte ich ihn zuerst

und passte dann die Kopie entsprechend an.

5.2.2.3 CreativeTaskResponse
Damit die Antwort sinnvoll von Client und Server bearbeitet werden kann, wird ein neues Datenobjekt

eingefihrt: CreativeTaskResponse. Dieses Objekt beinhaltet alle Informationen, welche fiir die Bearbeitung,

Anzeige und Korrektur der Spielerlésung notwendig sind. Fiir die Erfassung sind dies:

- Teamnamen: damit die Losung dem Ersteller zugeordnet werden kann.

- Tasknamen: fiir die einfache Zuordnung der vorliegenden Antwort zur dazugehérenden Aufgabe.

- ID: besteht aus dem Hashcode von Teamnamen und Tasknamen. Damit kann die Antwort ein-
deutig aus allen erhaltenen Losungen identifiziert werden.

- Text-Antwort: Speichert die Texteingabe des Spielers.

- Annotation: Hat der Spieler eine Annotation als Losung erfasst, so wird diese in der Variable

»2Annotation“ gespeichert.
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Komplett aufgefiihrt ist diese Klasse im folgenden UML-Klassendiagramm:

pkg basic |

CreativeTaskResponse

@l

z=final=> serial'ersionlID:long=1L
annotation: AnnotationBaze
responseString String

tazkMame: String

teamblame: Siring
arswer Text: String

groupdnser: String*]
groupPoirterint
mazterGroupwork: boolean=talse
mazter: String

comment: String

points:int

ranking:int=-1
annatationBoolboolean=false

jekinit

==final== ERSTELL T-int=0
==final== YERSEMDET:int=10
==final== ERHALTEM MCHT KORRIGIERT:int=20
==final== HORRIGIERT. int=30
statusint

o

CrestiveTaskResponse(in annotstion: SnnotstionBase, in taskMame: String, in beamblame: String)
CrestiveTaskResponse(in responseSting: String, in taskhame: String, in tesmiame: String)
getTaskName ) String

setTaskNamelin = String):woid

getAnnotation): AnnotationBaze

setAnnotation(in annotation: AnnotationBese): void
getTeamMame): String

setTeammMamedin beambame: Steinc): void
getResponsel ) String

setResponzelin response: String):woid
setStatuslin m:int): void

oetStatus(int

setidlin teamiame: String, in taskMName: String);: void
getlc(yint

setinsvver Textlin s Stringoid

getinsvwer Text(): String

hasAnnatation?): boolesn

zetPoirtsCin iint): woid

getPoirdsnint

setCommentlin = String); void

getComment ) String

setRanking(in iird):woid

getRankingint

inftisteGroupAnsywers(in sizeird): woid
addTeamToGroup(in teamame: Steing): woid
getTeamFromGrouplin iint): String
lenothOfinyaledGrougpint

==annotations== clonel) CreativeTaskResponse
sethiasterGroupsark(in masterboolesn ) void
isMasterGroupneorkl): boolesn

sethiasterMamelin master: String): void
oethtastertlamelr String

Abbildung 19: UML-Klassendiagramm: CreativeTaskResponse.java

Diese neu erstellte Klasse CreativeTaskResponse.java wird dann generiert, wenn der Spieler seine Losung

abschicken will und auf den ,,Senden“-Knopf gedriickt hat. Nach der Erstellung der Losung tibertrigt der

PDA die Antwort zum Server. Die Annotationen werden mit dem gleichen Prinzip versendet, wie dies
Christoph Wirz in seiner Diplomarbeit (S. 34ff) beschrieben hat. Das blaue Aufgaben-Symbol der Krea-

tivaufgabe auf der Karte des Spielers wird nach dem Ubermitteln entfernt und durch ein griines i ersetzt.

Die Funktionen des griinen i’s werden im Kapitel 5.2.8.2 aufgefiihrt. Zusitzlich wurden folgende, fiir die

Ubermittlung benétigte Ereigniskennungen in die Klasse GameEvents hinzugefiigt:
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Kennung Verwendung

NEW_CREATIVETASK_EVENT Wenn der Spieler eine neue Antwort versendet, wird diese
Kennung verwendet, damit der Server klar erkennt, wel-
chen Inhalt die empfangene Nachricht hat und dass eine
neue Kreativaufgaben-Antwort vorliegt.

NEW_CREATIVETASK_ID_EVENT Der Spieler erstellt eine Annotation in der Lésung. Damit
diese vom Client zum Server iibertragen werden kann, ist
es notwendig, dass der Server einen eindeutigen Identifika-
tor dem Client sendet. Dieser klassifiziert die Datenpakete,
um beim Zusammensetzen der einzelnen Annotationen
keine Locher und Uberschneidungen im Datenstrom ent-
stehen zu lassen.

NEW_CREATIVETASK_DATA_ Sendet nun der PDA ein Datenpaket mit Teilen der zu
EVENT versendenden Annotation, wird die Netzwerknachricht
mit der links stehenden Kennung markiert.
NEW_CREATIVETASK_DATA_ Wenn der Server das empfangene Datenpaket zur Spieler-
ACK_EVENT antwort hinzufiigen konnte, sendet er eine Bestitigungs-

meldung zuriick an den Client. Eine vom Client gesteuerte
Ubertragungswiederholung wird dann hinfillig.

Tabelle 13: Ereigniskennungen fiir die Ubertragung einer Spielerlosung

Abbildung 20 zeigt systematisch die Nachrichten auf, welche zwischen Server und Client ausgetauscht

werden, damit der Server die Spielerantworten ohne Ubertragungsfehler zusammensetzen kann.

sd CIiem-Server-lmeraﬂions)

Client Server

MEWY CREATIVETASK_EWVEMT

: P
5‘ MEW_CREATIVETASK_ID_EVENT i
el E
: MEWY_CREATIVETASH_DATA_EVENT ot
. L]
‘ NEW_CREATIVETASK_DATA_ACK_EYENT |
o

Abbildung 20: Sequenzdiagramm: Ubertragen einer Spielerantwort (Ubersicht)

5.2.2.4 Erfassen und versenden einer Spielerantwort
Jetzt nachdem die Grundlagen erliutert wurden und der Gesamtzusammenhang erklirt ist, méchte ich

noch etwas detaillierter auf das Losen und Versenden einer Spielerantwort eingehen. In Abbildung 21 ist
grafisch dargestellt, wie das Erstellen und Versenden der Antwort clientseitig funktioniert und wann auch
die in der vorhergehenden Abbildung aufgefithrten Ubertragungsereignisse verwendet werden. Es wird

beispielhaft das Losen einer Kreativaufgabe mit Photo-Annotation aufgezeigt.

Klicke der Spieler auf der Spielkarte ein Aufgabensymbol einer Kreativaufgabe an, wird ein neues Dialog-
fenster NG CreativeTaskDialog(..) gedffnet (siche dazu auch Abbildung 18). Dieses Dialogfenster erstellt
direke ein neues Creative TaskResponse(..)-Objekt. Der Spieler will die Frage mit einem Foto beantworten.
Er klickt daher auf den Button [Photo]. handlePhoto() initialisiert nun ein neues Dialogfenster NGPhotoC-
reativeTaskDialog(..). Mit der Methode startRecording() erzeugt der Spieler dann das Foto. Hat er das Bild
geschossen, zeigt ihm die Methode loadlmage() seine Aufnahme an. Hier hat er die Moglichkeit das Foto

zu verwerfen und ein neues zu schiessen oder er kann es bestitigen und mit einem Klick auf ,Submit an
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den Server versenden. Wihlt er ,Submit® aus, wird einfach das Dialogfenster geschlossen. Die vorhin ge-
wihlte Methode handlePhoto() liest nun das Foto (die Annotation) vom Objekt NGPhotoCreative TaskDia-
log(".) aus und speichert es im initialisierten Objekt Creative TaskResponse ab. Auch der Name der Aufgabe
wird nun gespeichert, damit die Antwort spiter wieder gefunden werden kann. Nachdem alle diese Aktio-
nen durchgefiithrt wurden, wird die Methode sendResponse() aufgerufen. Diese Methode tibergibt das Ant-
wortobjekt der CreativeTaskResponseLogic, welche den Versand der Antwort an den Server regelt. Zuerst
wird die Annotation im GameStore zwischengespeichert. Die eigentliche Annotation wartet so auf den
Versand an den Server bis eine eindeutige Identifikationsnummer von diesem erhalten wurde. Die restli-
chen Informationen der CreativelaskResponse werden tiber den ClientINetworkHandler mit der Methode
sendMessageByTCP(..) an den Server versandt. Um dem Server zu markieren, dass diese Nachricht eine
neue Spielerantwort ist, wird sie mit der Kennung GameEvents. NEW_CREATIVETASK _EVENT dekla-
riert. Der Server verarbeitet dann diese Nachricht (im nachfolgenden Kapitel beschrieben) und sendet dem
Client eine ID fiir das Versenden der Annotation zuriick. Die ID ist mit der Kennung GameE-
vents. NEW_CREATIVETASK_ID_EVENT markiert. Die Klasse GameStore fiigt sie dann der wartenden

Annotation hinzu.

Gleichzeitig mit dem Ubergeben der Antwort an die Creative TaskResponseLogic wird ein Dialogfenster der
Klasse NGCreativelaskTransferDialog gedttnet. Dieses zeigt dem Spieler jeweils den aktuellen Stand der
Ubertragung seiner Antwort an. Solange die Annotation noch auf die Ubermittlung wartet, wird die Mel-
dung ,wait for server...“ angezeigt. Im Hintergrund wird in einer While-Schleife immer wieder abgefragt,

ob die Annotation mittlerweile die ID vom Server zugewiesen bekam.

Waurde die ID der Annotation hinzugefiigt, wird in einer weiteren While-Schleife die Annotation mit der
Methode sendNextDataBlock(BLOBAnnotation) der Creative TaskResponseLogic in neue BLOBAnnotation-
Dataltems unterteilt und einzeln versendet. Anschliessend werden diese BLOBAnnotationDataltems mit
der bereits bekannten Methode sendMessageByTCP(..) und der Kennung GameEvents. NEW_CREATIVE
TASK DATA_EVENT an den Server geschickt. Bis der Server den Empfang quittiert hat, werden die
einzelnen Dataltems im GameStore zwischengespeichert. Der Client wartet nun. Trifft dann die Bestiti-
gung ein (GameEvents. NEW_CREATIVETASK DATA_ACK_EVENT), meldet die CreativeTaskResponse-
Logic dem NGCreativeTask TransferDialog die erfolgreiche Ubermittlung. Gibt es Ubertragungsprobleme,
wird die Ubertragungswiederholung zeitgesteuert vom NGCreative Task TransferDialog in Gang gesetzt.

Nachdem alle Datenblocke tibertragen und bestitigt wurden, wird der Status des NG CreativeTaskTrans-
ferDialog aut TRUE gesetzt. Die Klasse NGCreativeTaskDialog, welche den ganzen Prozess gestartet und
unter Kontrolle hat, speichert nun die geloste Aufgabe ab und ,legt” sie zu den anderen gelésten Aufga-
ben. Nun werden alle Statistiken nachgefiihrt. Schliesslich wird auch das erste Fenster geschlossen und die

Karte mit den einzelnen noch ungeldsten Aufgaben wieder angezeigt.
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5.2.2.5 Verarbeitung einer Antwort
Trifft eine in Tabelle 13 aufgefithrte Nachricht beim Server ein, wird diese durch den CreativeTaskHand-

ler abgefangen und bearbeitet. Die Klasse des Creative TaskHandlers ist nebst den Funktionen, die er vom

TaskHandler erbt, wie folgt aufgebaut:

pkg control 3|
TaskHandler

CreativeTaskHandler

1 tempHashtable=T1-=String, T2-=CrestiveTaskResponzes
] tempanno; Hashtakble=T1-=String, T2-=BLOBARMOtstion:=

» CreativeTaskHandler)

» messageReceived(in m:MetworkMessage):void

FP addSoltionToTask(in mMetworkMessage) void

m) sendvessageTollClientsin taskMame: String, in teambame: Steing ) woid
m} addCreative TaskResponseToTask(in ctr: Crestive TaskResponse): woid
E\" handleGroupwork(in ctr, Creative TaskResponse, in LCrestiveTask) void
m) messagesin tempCtr CreativeTaskResponse, in b Creative Tazk ) void
m} handleBLOBARNctation(in ctr: Creative TaskResponse, in m:MetworkMes sage):void
m) handleLoad&nswerReguest(in m: Networkhessage): void

% zerverEventOcoured(in evt: SarverBEyvent T vaid

g» handecCrestiveTaskDatalin m:Networkhessagelvoid

E> setBLOBARNCtationinResponselin anno: BLOBARNotation): void

53 handleCrestiveTaskDetaRequestiin m:Metwoarkhessage)void

Abbildung 22: UML-Klassendiagramm CreativeTaskHandler.java

Die Funktionen der einzelnen Methoden wird auf den nichsten paar Seiten genauer erldutert. Abbildung
23 zeigt die notwendigen Schritte auf, welche beim Empfang einer Spielerlosung abgearbeitet werden

miissen.

Neue Losung (1)

. . ID berechnen /
?
Annotation? (2) ja—» senden (3)
A
. Datenpakete
nein empfangen (4)
nein

Zur Aufgabe Annotation

hinzufiigen (6) komplett? (5

Abbildung 23: Erhalt einer CreativeTaskResponse: Verarbeitung im CreativeTaskHandler
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Die einzelnen Arbeitsschritte werden nun beschrieben:

5.2.3

Die neue Spielerantwort trifft ein. Diese wird sofort auf dem Server zwischengespeichert.

Der CreativelaskHandler iberpriift nun, ob die Spielerlosung eine Annotation oder eine Text-
antwort beinhaltet. Hat die Losung nur eine Textantwort, kann direkt zu Punkt 6 tibergegangen
werden.

Eine Annotation ist vorhanden. Der Server berechnet daher eine einmalige ID. Die ID ist der
Hashcode der Konkatenation von Team- und Tasknamen. Diese ID ist aufgrund der Tatsache
einmalig, dass jedes Team jede Aufgabe nur einmal 16sen darf. Mit dieser ID wird einerseits eine
temporire Annotation auf dem Server gespeichert und andererseits wird sie dem PDA gesands,
von welchem die Lésung stammt.

Der PDA versendet nun mit dieser ID die Datenblocke der Annotation. Der Server kann die Da-
ten durch die ID identifizieren und weist sie direkt der temporiren Annotation zu. Damit der
Client weiss, dass die Zentrale die Losung erhalten hat, sendet der Server eine Empfangsbestiti-
gung zuriick.

Anschliessend tiberpriift der CreativeTaskHandler ob die Annotation komplett iibertragen wurde.
Wenn dies nicht der Fall ist, empfingt er weitere Daten vom Client (zuriick zu 4). Konnte die
Annotation mit dem aktuellen Datenpaket vervollstindigt werden, kann nun die komplette Lo-
sung der Aufgabenantwort zugewiesen werden.

Um ein einfaches Verwalten der Spielerlésungen zu erméglichen, beinhaltet die Klasse Creative-
Task eine Hashtabelle in welcher alle Spielerlosungen einer Aufgabe gespeichert werden. Als
Schliissel zum Wiederaufrufen der Lésung wird der Teamname verwendet. Der TaskHandler spei-
chert schliesslich mit seiner eigenen Ablaufroutine den Task als gelost ab. So wird versichert, dass

das System immer konsistent bleibt.

Lésen der Aufgabe - Gruppenaufgaben

Als nichstes Modul wird das Losen der Aufgaben in Gruppen beschrieben.

Will der Spielleiter, dass eine Kreativaufgabe als Gruppenaufgabe gel6st wird, kann er beim Erfassen der
Kreativaufgabe einfach das Kistchen ,,Group Work® anwihlen (siche dazu Abbildung 16).

Ruft nun der Spieler diesen Task auf, wird ihm unten rechts ein Button [GroupWork] angezeigt. Klicke er

auf diesen, wird das Fenster geoffnet, welches unten abgebildet ist. Der Spieler muss also vor der Antwort-

erfassung wihlen mit welchen anderen Teams seiner Gruppe er diese Aufgabe losen will. Er kann ein,

zwei, alle oder kein Team anwihlen. Wihlt er kein Team an, geht das System davon aus, dass er die Auf-

gabe alleine 16st. Mit dem Klick auf [save] speichert der Rechner die ausgewihlten Teamnamen in einem
Vektor. Anschliessend wird das bekannte Aufgabenfenster von Abbildung 18 dargestellt. Der Ablauf nach

der Auswahl der beteiligten Teams ist derselbe wie in 5.2.2.2 beschrieben ist.
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H 4 |Groupwork CR; % 23:26 g

Choose the Teams
{select none if you solve the Task alone):

[ ] Teamd [ ] Teamio
[ ] Team3 [ ] Team2
[ ] Teami [ ] Teamo
[ ] Teamis Teams

| contact selected teams | Teams contacted

save

Abbildung 24: Auswahl der beteiligten Teams

5.2.3.1 Organisieren der Teams fiir eine Gruppenarbeit

Klicke der Spieler innerhalb der Ansicht von Abbildung 24 den Button [contact selected teams] an, nach-
dem er die gewiinschten Teams ausgewihlt hat, werden alle selektierten Teams informiert, dass ein ande-
res Team eine Gruppenaufgabe gemeinsam 16sen méchte. Auf dem Bildschirm der kontaktierten Teams

erscheint nun ein Dialogfenster wie es in der folgenden Abbildung dargestellt ist.

’li' Groupwork Request CR-,# < 23:25 6

Team15 wants to solve the task 'Distanz'
with you.

Please go there or contact the team.
Press 'Center on Task' to see where the
Task is.

|Close | | Center on Task

Abbildung 25: Groupwork-Request: Anfrage eines anderen Teams zum gemeinsamen Lésen einer Gruppenaufgabe

In der Textbox steht drin welches Team welche Aufgabe gemeinsam 16sen mochte. Der Spieler wird nun
aufgefordert, zu diesem Task hinzugehen oder mit dem anfragenden Team Kontakt aufzunehmen. Der
Spieler hat zwei Moglichkeiten das Fenster zu schliessen: Klickt er nur auf den Button [Close] wird das
Fenster ohne Veridnderung an der Karte geschlossen. Wihlt er hingegen den zweiten Button [Center on
Task] an, wird das Dialogfenster auch beendet, die Karte wird aber auf die zu l6sende Aufgabe ausgerich-
tet.
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Recipient (PDA)

Recipient (PDA)

Requestor (PDA) Server

Recipient (PDA)

Recipient (PDA)

Abbildung 26: Ubersicht iiber das Versenden von Groupwork-Requests

Der oben aufgefiihrte schematische Ablauf zeigt, dass der sendende Client nur eine Nachricht an den Ser-
ver sendet und der Server dann die Nachricht vervielfiltigt und an die einzelnen ausgewihlten Teams
weiterleitet. Es steht die Absicht dahinter, eine méglichst kleine Anzahl Nachrichten versenden zu miissen

um die Netzwerklast so tief wie moglich zu halten. Dies ist mit der gewéhlten Losung der Fall.

=il Requestor (PDA) I

engine.gui.lGCreative TaskGroupWorkDialog ine.logic.Creative TaskR Logic engine.network test.ClientletworkHandler

p

Button [contact selected teamé]
i handleCortsct() H
contactCther Teams(Object[]) 5 .
=L sendiessageBy TCR Object]], CREATIVETASK_GROUP_REQUEST_EVENT)
Lt

J

Abbildung 27: Sequenzdiagramm: Versenden von Groupwork-Request (Sicht Requestor)

Hat der Spieler die Teams angewihlt und auf den Button [contact selected teams] gedriicke, erzeugt die
Methode handleConract() ein Objekt-Array. An der ersten Position wird der Taskname gespeichert. An der
zweiten Stelle der Name des Requestor-Teams und in der dritten ein Vektor, welcher die Namen der aus-
gewihlten Teams enthilt. Dieses Objekt-Array wird durch die Klasse Creative TaskResponseLogic tiber den
ClientNetworkHandler an den Server versendet. Die Netzwerknachricht wird mit dem neuen Event

CREATIVETASK_GROUP_REQUEST_EVENT gekennzeichnet.
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sd Server |

engine.control.Creative TaskHandler engine.network.test.ServerletworkHandler

meszageReceivedMetwoarkMessage) :

handleContactReguestiMetworktessage)

sendveszaneByTCP(Obiect]], CREATIVETASK_GROUP_REQUEST_EVENT)

Abbildung 28: Sequenzdiagramm: Weiterleiten von Groupwork-Requests (Sicht Server)

Serverseitig wird die vorhin versendete Netzwerknachricht von der Klasse CreativeTaskHandler abgefan-
gen. Die Methode handleContactRequest(..) verarbeitet die erhaltene Nachricht. Zuerst wird der Vektor
mit allen Teams zwischengespeichert. Mit einer for-Schleife versendet der Server den Aufgaben- und Re-
questor-Namen an die Teams, deren Namen sich im Vektor befinden. Es wird wieder dieselbe Netzwerk-

nachricht-Kennung wie vorhin verwendet.

sd Recipient (PDA) T

engine.logic.monitors.CreativeT: i ‘

engine.logic. e

engine.gui.lGMapCanvas engine.gui.NGGroupWorkContactinformationDialog

eivedMetwor ]

f\rePrUperIy'Change(PrUpedyChalEeEvem)
L

i handIeGrUupRequest(PrUperIinhangeEvErd)
fireEvent;PropertyChandeEvent)
a

L

i propertyChange(PropertyChangeEvent)

npenGrnuanrkCnntactIn1nrmat\nn(PrnpertirChangEEvent)

nesw NGGrouporkContactintormationDialogl St elli NG ApplicationController, Ohiect[])
>

1

Abbildung 29: Sequenzdiagramm: Empfangen einer Groupwork-Request (Sicht Recipient)

Die Nachricht wird beim Client standardmissig vom Creative TaskMonitor bearbeitet und mit der Metho-
de firePropertyChange(..) im System verteilt. Die Klasse GameStore fingt diese Nachricht ab und wirft sie
mit der Methode fireEvent(..) so auf, dass NGMapCanvas diesen Event erfassen und das in Abbildung 25
dargestellte Dialogfenster durch die Methode openGroup WorkContactInformation(..) initialisieren und auf
dem PDA einblenden kann.

5.2.3.2 Serverseitiger Empfang einer Gruppenarbeit
Nun geht es um die Bearbeitung einer vom Client empfangenen Gruppenantwort. Um eine Gruppenar-

beit adiquat zu verwalten, werden die Funktionen des CreativeTaskHandlers erweitert. Es soll fiir jedes an
der Losung beteiligte Team eine Kopie der Antwort erstellt werden. So wird dem Computer vorgegaukelt,
dass diese Losung von diesem einzelnen Team ist. Dies ist notwendig, damit ein Team wihrend dem Spiel
problemlos den PDA neustarten kann. Die folgende Abbildung gibt eine Ubersicht iiber die Behandlung

von Gruppenantworten durch den Creative TaskHandler.
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Neue Losung

Annotation?

nein

ja——

Zur Aufgabe
hinzufligen

Gruppen-
arbeit? (1)

nein

ja———p

fertig

ID berechnen /
senden

Datenpakete
empfangen

Annotation
komplett?

Original

klonen (2)

4

ID anpassen
Teamnamen &
Original setzen (3)

Annotation? (4)

nein

Lésung der

A

Aufgabe hinzu- <
fligen (6)

weitere Ant-

Annotation:
ID & Teamnamen
setzen (5)

worten? (7)

nein

v

Original als Master

speichern (8)

Abbildung 30: Erweiterung des CreativeTaskHandlers um die Gruppenarbeit
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Im ersten Schritt wird tiberpriift, ob der empfangene Task eine Gruppenaufgabe ist.

2. Fur das erste Team im Teamnamen-Vektor wird nun die urspriinglich erfasste Antwort geklont
(dupliziert). Diese Klon-Funktion zwingt den Rechner dazu, eine neue Antwort in den Speicher
zu schreiben und nicht einfach eine neue Referenz auf ein schon gespeichertes Element zu erzeu-
gen.

3. Nun werden alle ,teamspezifischen® Variablen angepasst: Die ID wird neu berechnet, der Team-
namen des Senders wird durch den aktuellen Teamnamen ersetzt. Zusitzlich wird in einer spezifi-
schen Variable der Name des Originals gespeichert. Diese Variable wird dann bei der Bewertung
der Losung eine wichtige Rolle spielen.

Nun wird tiberpriift, ob das Original eine Annotation hat.

5. Da das Original eine Annotation hat, ist es notwendig, dass auch die geklonte Annotation ange-
passt wird. So sollen allfillige Probleme schon vor Auftreten beseitigt werden. Es werden daher
der Annotation eine dem Antwortobjekt angepasste ID und den richtigen Teamnamen gegeben.

6. Wihrend die Originalantwort schon frither der Aufgabe zugewiesen wurde, wird jetzt auch der
angepasste Klon dem Task hinzugefiigt.

7. Es wird tiberpriift, ob noch weitere Teams an der Antwort beteiligt sind. Ist dies der Fall, wird
diese Prozedur auch fiir diese Teams durchgefiihrt. So haben alle Teams eine ,eigene Antwort.

8. Ganz am Ende wird die Originalantwort speziell markiert, damit der Server erkennen kann, dass
hier die urspriingliche Lésung vorliegt. Dies kann erst am Ende der Prozedur gemacht werden, da
sonst diese Einstellung auch mitgeklont wiirde und bei allen duplizierten Antworten zuriickgesetzt

werden miisste, was schliesslich einen hoheren Aufwand mit sich bringen wiirde.

Wenn nun eine solche Aufgabe auf dem Server gespeichert wurde, ist es notwendig, dass auch die Gebiu-
dekarte der Teams, welche an der Losung beteiligt sind, aber nicht abschickten, angepasst wird. Es konnen

zwei Fille unterschieden werden:

- Wenn ein Task von einem anderen Team gelést wurde, verschwindet die Aufgabe auf der Karte
und wird durch ein griines i ersetzt. So ist es keinem Team mdglich, eine zweite Losung ab-
zugeben. Es werden zusitzlich immer Nachrichten (,Team A hat die Aufgabe m geldst®) an alle
verbundenen PDAs gesendet und von diesen abgespeichert. Dadurch kann sichergestellt werden,
dass alle nachfolgenden Teams die Aufgabe nur noch mit Teams 1sen, welche diese Aufgabe noch
nicht absolvierten. Ist eine Aufgabe zusitzlich noch Teil einer Kettenaufgabe, wird automatisch
der nachfolgende Task angezeigt. Dies muss separat geregelt werden und wird von der Klasse
TaskLogic ibernommen.

- Ein Team hat fiir die komplette Gruppe eine Antwort gesendet. Nun mochte wenige Sekunden
spiter ein anderes Team von dieser Gruppe eine Losung senden. Auch diese Antwort gelangt zum
Server. Der CreativeTaskHandler filtert diese zweite Antwort aus und verwirft sie. Eine Gruppe

kann keine zweite Losung einreichen.

5.2.4 Korrektur / Bewertung - Spielleiter
In den kommenden Kapiteln wird die dritte Phase des vorgestellten Lernprozesses beschrieben: Korrektur

und Bewertung.

Damit der Spielleiter tiberhaupt sicht, welche Aufgaben er korrigieren muss, wurde im Spieleditor ein

weiteres Register ,,Creative Tasks“ hinzugefugt:
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Console | Tasks | Chat | Hunting | Control | Userfocus Settings | Annotations | Creative Tasks

Skulptur | Gedicht | Distanz @

Team @ Received @ Corrected @ Rating @ Groupwork@

teami 1 {10} Team Solution: teamz
teams 2 {0

carrect @

Abbildung 31: Ubersicht iiber die empfangenen Antworten

Dieses Register ist wie folgt aufgebaut: Jede einzelne Kreativaufgabe hat ein eigenes Register (1). In diesem
Register werden alle Losungen zu dieser Aufgabe aufgefiihrt. Die Spielerantworten sind in einer Tabelle
angeordnet: Team (2) zeigt auf, wer diese Aufgabe abgeschickt hat. Bei einer Gruppenarbeit wird hier der
Teamname des Senders der Losung angegeben. Die Spalte ,Received® (3) zeigt den Status der Antwort an:
Ist ein Hikchen gesetzt, hat dieses Team die Aufgabe gelost und die Antwort wurde auf dem Server ge-
speichert. Bei Corrected (4) steht das Hikchen hingegen nur, wenn der Spielleiter die Aufgabe schon kor-
rigiert hat. Ist dort kein Hikchen, muss er die Losung des Teams noch korrigieren. Die Rating-Spalte (5)
gibt an, wie viele Punkte der Spielleiter fiir diese Losung gegeben hat beziehungsweise welchen Rang das
Team erzielte. Im vorliegenden Fall hat team1 den ersten Rang und ist somit besser bewertet als team3.
Die Spalte ,,Groupwork® zihlt die Teams auf, welche bei dieser Losung mitwirkten. Ein Spielleiter kann
eine Antwort korrigieren, in dem er das gewiinschte Team auswihlt und auf den ,correct“-Button (7)
driickt oder auf dem Teamnamen doppelklickt. Dann wird je nach ausgewihltem Bewertungsschema ein
Fenster fiir die Rating Score- bzw. Nominalskala-Bewertung getffnet. Diese beiden Korrekturfenster wer-

den in den folgenden zwei Abschnitten vorgestellt.

5.2.5 Korrektur / Bewertung - Rating Score
Die Korrektur nach dem Rating Score-Schema wird in folgendem Dialogfenster vorgenommen:

M Correction - team3 @
Question: Client-Answer: Cormment:
JErweitert™ diese Skulptur: skellt euch A
passend zu dieser Skulptur hin und lasst
euch von einem Passanten Fotografieren,
Lasst euch von den anderen Ankworken O
inspirieren,
Y

Solution:

(keine Musterldsung verfiigbar)

Points (max: 100

Caniel Save

Abbildung 32: Rating Score-Dialogfenster
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Auf der linken Seite wird oben die Aufgabenstellung angezeigt und unten die Musterlosung, welche vom
Spielleiter eingegeben wurde. Dies soll die Korrektur vereinfachen, da der Korrigierende alle notwendigen
Angaben in einem Fenster dargestellt erhilt. In der Mitte wird die Spielerlosung eingeblendet. Bevor das
Fenster angezeigt wird, entscheidet der Rechner je nach vorliegender Antwort, ob er ein Textfeld, ein Feld,
in dem Bilder dargestellt werden kdnnen, oder ein Button fiir das Abspielen von Voice-Antworten darstel-
len muss. Auf der rechten Seite hat der Spielleiter die Moglichkeit seine Bewertung zu kommentieren.
Dieser Kommentar wird nicht an den Client gesendet. Dies ist bewusst so gehalten um den Spieler wih-
rend des Spiels nicht abzulenken. Der Kommentar wird mit dem HTML-Export (Kapitel 5.2.8.3) den
Spielern zuginglich gemacht. Unten rechts kann der Spielleiter die Punkte eingeben. In der Klammer
steht die maximal mégliche Punktzahl. Das System priift automatisch die Einhaltung dieser Grenze. Der
Maximalwert kann vor dem Spielstart in den Regeln erfasst werden. Standardmissig ist der Wert 10 einge-
stellt. Damit der Spielleiter immer sicht, welches Team er aktuell bewertet, wird der Teamname oben in

der Titelleiste eingeblendet.

Mit einem Klick auf [save] wird die Punktzahl direkt im Antwortobjekt Creative TaskResponse gespeichert
und den Status der Antwort auf ,corrected” gesetzt. Zusitzlich werden die vergebenen Punkte auch noch
im TeamStatus gespeichert. Nachdem alle diese Aktionen durchgefithrt wurden, berechnet der Server die

Rangliste neu und versendet sie den einzelnen Teams.

5.2.6 Korrektur / Bewertung - Nominalskala
Eine Kreativaufgabe wird in folgendem Fenster nach dem Nominalskala-Schema bewertet:

- X

Question: Answer-Overview:

Missk die Distanz zwischen den Harsalen teamd -
04-35-30 und 24-5-45 auf eine maglichst teamz |

kreative Art und \Weise, Wahlt selber eine | |teaml
passende AntwortForm und gibt die team3
Diskanz mit den Masseinheiten an. Lasst

euch von den anderen Antwarten

inspirieren. PS: 20 Schritte oder 39

Schuhlangen sind unkreativ,

Solution:

(keine Musterldsung)

Cancel Save

Abbildung 33: Nominalskala-Dialogfenster

Wie schon beim Rating Score-Dialogfenster (Abbildung 32) sind auf der linken Seite die Aufgabenstellung
und die Musterlésung aufgefiihrt. In der Mitte sind alle Teams aufgelistet, deren Antworten zu korrigieren
sind. Mit einem Doppelklick auf den Teamnamen wird die Losung in einem neuen Dialogfenster ange-
zeigt. Fur den Spielleiter gilt es nun, die Teamnamen so zu ordnen, dass das beste Team die Rangliste

anfithrt und das schlechteste zuunterst platziert wird. Im oben gezeigten Beispiel bedeutet dies in etwa:
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Losung von team4 ist besser als die Lésung von team2; Losung von team?2 ist besser als die Lésung von
team1; etc. Mit den Auf- und Ab-Pfeilen wird die Position der Teams verindert. Klickt der Spielleiter auf
den Button [save] werden die Reihenfolge gespeichert und die Punkte berechnet. Die beste Losung erhile
die maximal mégliche Punktzahl, wihrend die schlechteste keine erhilt. Alle anderen Aufgaben erhalten
ihre Punkte linear abgestuft entsprechend der Rangierung. Jede Antwort hat eine Variable, in welcher der
Server den aktuellen Rang speichert. Beim Speichern wird darauf geachtet, dass jede Rangierung nur ein-
mal verwendet wird. Es gibt eine Ausnahme: Liegt eine Gruppenantwort vor erhalten alle beteiligten

Teams den gleichen Rang und damit die gleiche Anzahl Punkte.

5.2.7 Feedback - Rangliste

Die verteilten Punkte werden in einer Rangliste aufgefithre. Dazu wurde die bereits programmierte Uber-
sicht ,, Tasks“ im Spieleditor angepasst und tbersichtlicher gestaltet. Der Spielleiter hat so auf eine einfache

Art die Ubersicht iiber die verschiedenen Team:s.

Console | Tasks | chat | Hunting | Control | Userfocus Settings | Annotations | Creative Tasks

Task-Modus: All Tasks visible, Multiple Answers allowed

Position Team Poinks Tasks solved wrong Teams catched Commenk

1. teaml 22 4 a a Al Tasks solved.
2. tearnd 10 1 1] 1]

3. teamz 9 z o o

4. team3 o 1 o o

Extra-Points

Abbildung 34: Ubersicht iiber die verschiedenen Teams

Die Klasse GameStatus speichert die Teamnamen und dazugehérenden Punkte in einem sortierten Vektor
ab. Um die in Abbildung 34 dargestellte Tabelle zu erzeugen, wird in einer for-Schleife die Rangliste vom
GameStatus abgearbeitet. Informationen wie viele Aufgaben ein Team schon richtig und falsch l6ste, wer-
den direkt vom TeamStatus des entsprechenden Teams abgerufen. Die Spalte ,,Comment® erhilt den Text
,All Tasks solved.“ wenn das Team alle im System vorhandenen Aufgaben erfolgreich loste. Die zweitletzte

Spalte , Teams catched” gibt an, wie oft der Spieler andere Teams fangen konnte.
Die Punkte fiir ,Nicht-Kreativaufgaben® werden anhand des folgenden Schemas verteilt:

- Eine richtige Antwort gibt immer die maximale Punktzahl.

- Wourde eine Aufgabe zuerst falsch und anschliessend richtig gelost, werden Punkte abgezogen: fiir
jede falsche Antwort einen bestimmten, in den Regeln festgelegter Wert. Fiir die richtige Losung
gibt es aber wieder die volle Punktzahl. Das Punktetotal der Aufgabe errechnet sich aus der Sum-
me von allen falschen Antworten multipliziert mit der Anzahl Abzugspunkte pro Fehler und der
maximalen Punkezahl fiir die richtige Antwort. Eine Aufgabe kann als Minimum aber nicht weni-
ger als 0 Punkte erhalten.

- Ein Team kann sich zusitzliche Punkte verdienen in dem es andere Teams jagt und fingt. Fiir je-
des gefangene Team erhilt der Finger den in den Regeln vordefinierten Wert.

- Der Spielleiter kann Extrapunkte fiir ausserordentliche Leistungen verteilen. Dies ist genauer im
Kapitel 5.2.8.1 beschrieben.

5.2.7.1 Rangliste auf dem PDA

Damit der Spieler auch wihrend dem Spiel sicht, wie gut er und die anderen Teams momentan sind, hat
er die Moglichkeit jederzeit die aktuelle Tabelle abzurufen. Da die Rangliste vom GameStatus immer selb-

stindig in einem Push-Modus an die verbundenen Gerite gesendet wird, kann der Spieler ohne Verzoge-
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rung seine aktuelle Position begutachten. Mit einem Klick auf den ,,Goldenen Pokal® in der Symbolleiste

wird die unten stehende Ansicht auf dem PDA eingeblendet.

H 5 |Ranking-Table CR-,# dx 12:20 6

Rank | Team | Points
1. team1 22
2. team4 10
3. team2 9
4 team3 0
<] I [

=

Abbildung 35: Anzeige der Rangliste auf dem Client

5.2.8 Zusitzliche Funktionen

5.2.8.1 Extrapunkte

Der Spielleiter hat die Moglichkeit nach seinem Erachten zusitzliche Punkte zu verteilen. Dazu klicke er
auf den Button [Extra-Points] in der Registerkarte ,, Tasks“ (siche Abbildung 34). Anschliessend wird das
folgende Dialog-Fenster angezeigt:

Bl Extra-Points

Choose the Team for Extra-Points:  Give the Points:
tEe VI | 0
L

Abbildung 36: Extrapunkte - Dialogfenster

Auf der linken Seite wihlt der Spielleiter das Team aus und vergibt dann auf der rechten Seite die Punkte.
Wihlt er anschliessend ein anderes Team aus, werden die neuen Punkte des vorhin selektierten Teams mit
der Methode setPointText() im TeamStatus gespeichert. Damit dies méglich ist, wurde die Klasse 7eamSta-
tus um die Integer-Variable extraPoints erweitert. Hat der Spielleiter nun alle Extrapunkte verteilt, bestitigt

er die Eingaben mit einem Klick auf [OK]. Der letzte Eintrag wird nun auch noch gespeichert.

Mochte der Spielleiter aber alle Eingaben riickgingig machen, kann er nur auf [Cancel] klicken. Alle An-
derungen werden ungeschehen gemacht. Im Hintergrund funktioniert das wie folgt: Bevor das Dialogfens-
ter erstmals angezeigt wird, speichert der Rechner mit der Methode saveStartUpValues() alle aktuellen
Extrapunkte der Teams in einem Vektor. Bricht nun der Spielleiter die Eingabe von Extrapunkten ab,

werden wieder die alten Werte mit einer for-Schleife in die jeweiligen 7eamStatus geladen.
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5.2.8.2 Andere Antworten anzeigen / Griines i
Hat ein Team eine Antwort zu einer Kreativaufgabe abgegeben, informiert der CreativeTaskHandler mit

der Methode sendMessageToAllClients(..) die einzelnen PDAs. Diese setzen daraufhin im Hintergrund in
der Klasse CreativeTask die Boolean-Variable solutionsAvailable auf TRUE. Offnet nun ein Spieler, wel-
cher die Aufgabe bisher noch nicht 16ste, diese Kreativaufgabe, wird der Button [Other Answers] rot ein-
gefirbt. So wird der Benutzer aufmerksam gemacht, dass andere Teams diese Aufgaben schon gelést haben

und er sich von diesen Antworten inspirieren lassen kann.

Klickt nun der Spieler auf diesen Button, 6ffnet sich ein Fenster mit dem Text ,Downloading...“. Im
Hintergrund werden nun die Lésungen vom Server angefordert und heruntergeladen. Wurden alle Ant-

worten vollstindig transferiert, wird folgendes Fenster angezeigt:

;"! Show Answers (2_-:' o{x 07:58 g

| |

Solutions downloaded. Select the one's you
want to see

Close

Abbildung 37: Andere Antworten anzeigen

Im Hintergrund wurde beim Aufrufen die Nachricht GameEvents. NEW_CREATIVETASK _SOLUTI
ON_REQUEST_EVENT an den Server versandt. Der CreativeTaskHandler sendet nun mit der Methode
handleLoadAnswerRequest(..) alle vorhandenen Losungen an den Client. Miissen Annotationen iibertragen
werden, fordert der Client diese mit dem Event GameEvents. NEW_CREATIVETASK_DATA _REQUEST
_EVENT beim Server an. Sobald alle Antworten und Annotationen tibertragen wurden, ersetzt das System
die Meldung im Textfenster. Der Spieler sicht nun, dass er die verschiedenen Antworten betrachten kann.
Per Drop-Down-Menii wihlt er das Team aus, dessen Losung er sehen mochte. Schliesst er diese gedffnete

Losung, hat er die Moglichkeit andere Antworten auszuwihlen und zu betrachten.

5.2.8.3 HTML-Export

Die bestehende Exportfunktion wurde erweitert. So kénnen nun auch die Rangliste mit den Punktewerten
und die Kreativaufgaben mit den Spielerlosungen exportiert werden. Um die Rangliste auszugeben wird
beim GameStatus der Ranglisten-Vektor mit den Daten tiber die Methode getRankingTable() abgerufen.
Dieser Vektor wird mit der Methode writeRankingTable(..) in HTML-Code eingebettet. Zuerst wird die

Uberschrift und anschliessend die einzelnen Fintrige generiert. Am Ende sieht die Tabelle wie folgt aus:
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Rankingtable

Team Points
1. teamis 25
2 teami 23
3. teamz2 19
4. teamd 18
a. teams 14
G. team3 1

Abbildung 38: Exportierte Rangliste

Auch die Losungen der einzelnen Teams werden fiir eine Nachbesprechung exportiert. Wie der Abbildung
39 entnommen werden kann, wird zuerst die Aufgabenstellung und darauf folgend die Musterlésung an-
gezeigt. Anschliessend werden die einzelnen Teamldsungen exportiert. Zuerst wird das Erstellerteam auf-
gefiihrt (bei einer Gruppenarbeit zusitzlich noch die anderen mitwirkenden Teams), dann die Bewertung

und der Ubersichthalber erst zum Schluss die Spielerantwort.

Distanz

Wisst die Distanz zwischen den Hérsalen 04-G-30
und 24-G-45 auf eine méglichst kreative At und
WWeise. Wahlt selber eine passende Antwartform
und gibt die Distanz mit den Masseinheiten an.
Lasst euch von den anderen Antwarten inspirieren.
PS: 20 Schritte oder 39 Schuhldngen sind
unkreativ.

{keine Musterldsung)

Abbildung 39: Exportierte Aufgabe mit Spielerlésung

74



6 Software-Tests

6 Software-Tests

Wihrend dem Implementieren der einzelnen Module wurde immer wieder deren Funktionstiichtigkeit
getestet. Nun galt es diese so gepriiften Komponenten systemweit zu priifen. Das fertiggestellte System
sollte daher einem griindlichen Test unterzogen werden. ,Im Systemtest sollen méglichst viele derjenigen
Fehler gefunden werden, die bei den [vorherigen] Tests {ibersechen wurden, weil sie nur beim Zusammen-
spiel zwischen den verschiedenen Komponenten auftreten. (Glinz WS 2005/2006, S. 118)

In dieser Diplomarbeit wurden drei Tests durchgefiithrt. Zuerst wurde mit einem Techniktest tiberpriift,
ob die entwickelte Software im Gesamtverbund mit der an der Universitit vorhandenen Infrastruktur und
dem Positionierungssystem Ekahau funktionierte. Im zweiten Test testeten erstmals auch reale Benutzer
diese neuen Module. Aufgrund deren Riickmeldung wurde die Software angepasst und noch benutzer-

freundlicher gestaltet. Im letzten Test wurden diese Anderungen ein weiteres Mal iiberpriift.

6.1 Techniktest

Der Techniktest wurde von Christoph Goth und mir am 24. Oktober 2007 an der Binzmiihlestrasse in
Oerlikon (Institut fiir Informatik) durchgefithre. Wir testeten die Software mit zwei Geriten des Typs
Qtek 9000 und zwei HP iPAQ 7400 - PDAs.

6.1.1 Aufgabe
Es galt die im Kapitel ,Implementation® aufgefithrten Module auf allfillige Fehler zu tiberpriifen. Erstmals

wurde das komplette System getestet. Das ganze Positionierungssystem wurde hinzu geschaltet. Die realen
Positionen der einzelnen Teams (PDAs) konnten automatisch angezeigt werden und mussten nicht mehr

vom Spielserver aus simuliert werden.

6.1.2 Durchfithrung
Da beim ersten Spieldurchgang noch die ,SmokeMap“'” hinzu geschaltet war, wurden die Client-Rechner

sehr schnell an ihre Kapazititsgrenzen gebracht. Es entstanden unkontrollierte Fehler, welche nicht repro-
duzierbar waren. Das System wurde in einem zweiten Rundgang noch einmal mit angepassten Einstellun-
gen neugestartet. Nun konnten alle neu programmierten Funktionen getestet werden. Da die Aufgaben-
stellungen diejenigen waren, welche auch beim Benutzertest 1 verwendet werden sollten, konnten wir

diese nahezu 1:1 tiberpriifen.

6.1.3 Analyse, Erkenntnisse und durchgefiihrte Verbesserungen
Technisch gesehen gab es keine Probleme mit den neuen Modulen. Das Versenden sowie Herunterladen

von Antworten anderer Spieler funktionierten tadellos. Auch bei den Kreativ- und Kettenaufgaben sind

keine Fehler aufgetreten. Es wurden aber folgende Mingel erkannt:

- Wenn alle Aufgaben gelost wurden, soll dem Spieler via Chatnachricht angezeigt werden, dass
keine weiteren Aufgaben vorhanden sind. Dies ist nicht der Fall wenn Kettenaufgaben im Spiel
verwendet werden. In der Clientsoftware wurde die Anzahl geléster Aufgaben mit einem falschen
Wert verglichen, darum entsprach die Anzahl absolvierter Aufgaben niemals der Anzahl vorhan-
dener Aufgaben.

17 Nebelkarte: ,Nebel“ deckt zu Beginn die komplette Spielkarte ab. Wenn der Spieler sich nun im Gebiude bewegt,
wird jeweils das Kartenfeld um die aktuelle Position klar dargestellt. Verlisst der Spieler diese Position, bleibt die
Karte aufgedeckt. So wird die sichtbare Karte immer grosser je linger das Spiel dauert und je mehr der Spieler sich
bewegt. Diese Funktion wurde von Linard Moll mit der Bachelorarbeit ,Awareness von Bewegungsmustern® dem
mExplorer hinzugefiigt.
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Dieser Fehler konnte behoben werden. Der Vergleich wurde angepasst und die Statusmeldung
»Alle Tasks gelost.“ wird nun auch bei der Verwendung von Kettenaufgaben angezeigt.

- Wenn auf dem Server eine Voice-Antwort abgespielt wird, 6ffnet sich automatisch der Windows
Media Player. Soll nun eine weitere Voice-Losung abgespielt werden, gibt es einen Datei-
Zugriffskonflike, weil der Server die Auslagerungsdatei iiberschreiben will, welche momentan vom
Windows Media Player verwendet wird.

Dieser Fehler konnte insofern behoben werden, als dass dem Benutzer eine Fehlermeldung ange-
zeigt wird, sollte dieser Konflikt vorliegen. Er wird dazu aufgefordert den Windows Media Player

zu schliessen und dann die Voice-Antwort nochmals abzuspielen.

6.2 Benutzertest1

Am Dienstagabend, 30. Oktober 2007, wurde der erste der beiden Benutzertests auf dem Campus Irchel
durchgefiihrt. 8 Personen zwischen 23 und 31 Jahren nahmen daran teil. Zum Einsatz kamen wie im
Technikertest zwei Gerite Qtek 9000 und zwei Gerite HP iPAQ 7400.

6.2.1 Aufgabe

Die Aufgaben dieses Tests waren vielfiltig. Einerseits sollten die Module im echten Einsatz getestet und
Fehler gefunden werden und andererseits sollte auch die Wirksamkeit der neuen Systemteile mit den bis-
herigen Aufgabenmodulen verglichen werden. Der Ablauf des Tests war wie folgt: Zuerst wurden die Spie-
ler von mir instruiert. Ich erlduterte unter anderem die Bedeutung der einzelnen Symbole auf der Benut-
zeroberfliche und zeigte die wichtigsten Funktionen auf. Anschliessend sollten die Spieler zuerst zwei, drei
Warm-Up-Aufgaben 16sen um die ,richtigen® Aufgaben ohne Probleme zu absolvieren. Um die Erfah-
rungen der Spieler zu erfassen hatten die Benutzer ganz am Ende des Tests noch einen Fragebogen tiber
das Erlebte zu beantworten. Die Aufgaben und Instruktionen sind im Anhang 8.2 aufgefiihrt. Der Frage-
bogen befindet sich im Anhang 8.3.

6.2.2 Durchfithrung

Bei dem Test hatten die Teams mit diversen Problemen zu kidmpfen. Einerseits wurden die Positionen
nicht immer zuverlissig angezeigt. So gab es teilweise Fille, in denen der Positionspunkt immer zwischen
zwei Orten hin und her sprang, welche gut 20 Meter auseinanderlagen und durch zwei Winde abgetrennt
wurden. Andererseits froren vor allem die Qteks noch hiufig ein. Die Spieler setzten dann jeweils die Ge-

rite zuriick und meldeten sich erneut beim Server an.

Zusitzlich gab es Fille in denen die Ubermittlung der Losungen nicht auf Anhieb klappte. So erhielten die
Geriite teilweise keine eindeutige ID vom Server, welche notwendig ist, damit Clients Annotationen {iber-
tragen konnen. Der Spieler musste also die Ubertragung erneut starten. Das Herunterladen der Antworten
der anderen Teams benotigt eine grosse Zeitspanne. Da die Meldung ,Downloading...“ nicht verindert
wurde, hatten viele Benutzer das Gefiihl, der Rechner sei eingefroren, obwohl dies in Tat und Wahrheit
nicht der Fall war. Alles in allem kann man sagen, dass die Ablidufe der einzelnen Module funktionierten
(die Teams konnten alle Aufgaben 16sen) aber die Datentransfers optimiert werden sollten. So kann ver-

sucht werden die Wartezeiten zu verkiirzen und dem Spieler wieder zu mehr Spass verhelfen.

6.2.3 Durchgefiihrte Verbesserungen
Da beim Qtek mit der Windows Mobile Version 5.0 der Tastatur-Button in der Mitte des unteren Bild-

schirmrandes angezeigt wird, verdeckt er die in der Mitte angeordneten Buttons des mExplorers. Es wur-

den nun die Koordinaten der Buttons so korrigiert, dass soweit moglich alle verdeckten Schaltflichen in
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der linken, unteren Ecke des Displays angezeigt werden. Dies fithrt zu einer komfortableren Bedienbarkeit

der Benutzeroberfliche.

Die vielen Datentransfers sind darauf zuriick zu fithren, dass mehr oder weniger unkontrolliert die Rang-
liste und die Anzahl Punkte des Teams versendet wurden (sprich zwei Nachrichten mit teilweise tiber-
schneidendem Inhalt). Bis anhin wurde immer wenn die Registerkarte , Tasks® des Servers aktualisiert
wurde auch die Rangliste an die Clients gesendet. Dies konnte eine sehr grosse Datenflut erzeugen. Dieses
Problem wurde nun behoben. Es wird nur noch die Rangliste versendet. Daraus kann der Client seinen
Punktestand und die aktuelle Position herauslesen und in der Spielerinformation anzeigen lassen. Mit
dieser Massnahme konnte die Anzahl versendeter Nachrichten um bereits mehr als 50% reduziert werden.

Zusitzlich wird die Rangliste nur noch beim Eintreffen der folgenden Ereignisse versandt:

- Extra-Points: der Spielleiter hat den Teams Extrapunkte verteilt.

- Nominalscale / Rating Score: Nach der Korrektur und Punktevergabe durch den Spielleiter wird
die Rangliste neu berechnet und muss demzufolge wieder an die Spieler versandt werden.

- Normale Aufgabe: hat ein Team cine geschlossene Aufgabe gelost, erhilt es eine gewisse Anzahl
Punkte. Aufgrund dieser neuen Punktzahl muss die Rangliste frisch berechnet werden. Anschlies-
send ist diese zu versenden.

- Fangen (Hunting-Catching): wurde ein Team gefangen, erhilt der Finger ecine gewisse Anzahl

Punkte. Die neue Rangliste muss dann an alle Teams verschickt werden.

6.3 Benutzertest 2

Am Donnerstag, 22. November 2007, wurde der zweite der beiden Benutzertests auf dem Campus Irchel
durchgefiihrt. Diesmal nahmen 18 Personen zwischen 19 und 30 Jahren daran teil. Zum Einsatz kamen
neun Gerite HP iPAQ 7400.

6.3.1 Aufgabe

Es wurden prinzipiell dieselben Aufgaben verwendet wie beim ersten Test. Dadurch soll es méglich sein
die Wirksamkeit der getitigten Verbesserungen nach dem ersten Benutzertest zu iiberpriifen. Jedoch habe
ich die vier Warm-Up-Aufgaben auf eine einzige reduziert. Ich konnte beim ersten Test beobachten, dass
dies ausreicht um die Bedienung rudimentir zu iiben. Zusitzlich habe ich die Telefonnummer-Aufgabe so
angepasst, dass nur noch die letzte Ziffer gefragt wird. Beim ersten Test gab es insofern Probleme, dass
einzelne Spieler die Landesvorwahl eingaben und andere nicht. Den Fragebogen habe ich prinzipiell so
belassen. Nur eine Frage ,Wie gut kannten Sie den Campus Irchel vor dem Spiel?“ wurde neu hinzuge-

tugt.

6.3.2 Durchfiihrung
Die Durchfithrung des Tests war schon gefiihlsmissig mit weniger Problemen behaftet als der erste Test:

Die Testpersonen kamen viel weniger zu mir um den PDA neu zu starten oder um mir vorhandene Fehler
zu melden. Diese Reduktion der technischen Probleme kann weiter unten auch der Analyse der Fragebo-

gen entnommen werden. Nur soviel vorne weg: Das Gefiihl hat mich nicht getduscht.
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Das Problem des springenden Positionspunktes und dessen trige Verschiebung auf der Karte konnte nicht
wirklich behoben werden. Als Workaround'® platzierte ich die Aufgaben dorthin, wo der Empfang gut war

und der Punkt auch weniger hiipfte.

6.3.3 Durchgefiihrte Verbesserungen
Da das Losen von Gruppenaufgaben nicht als sehr einfach empfunden wurde, habe ich die Software so

angepasst, dass der Spieler einfacher die gewiinschten Teams auswihlen und kontaktieren kann (im Kapi-
tel 5.2.3.1 beschrieben). Bisher musste ein Team zur Kontaktaufnahme immer den Chat verwenden.
Chatnachrichten wurden aber cher selten gelesen, weil oft nicht bemerkt wurde, dass der PDA eine neue
Chatmitteilung empfangen hat. Mit den Neuerungen wird den Spielern die Méoglichkeit geboten auf eine
einfache Art und Weise miteinander in Kontakt zu treten, damit die Teams auch sicher erkennen, dass ein
anderes Team mit ihnen die Aufgabe 16sen méchte. Das Popup', welches neu eingeblendet wird, tiber-
decke alle anderen Anzeigen und die Spieler miissen es notgedrungen lesen oder zumindest wegklicken.
Wie die aufgeforderten Teams sich dann verhalten, kann vom System schlecht gesteuert werden, da die
Spieler nicht gezwungen werden kénnen zum anderen Team zu gehen und mit diesem gemeinsam die

Aufgabe zu 16sen.

6.4 Analyse der Fragebogen
Zuerst werde ich die Fragebogen der einzelnen Tests auswerten. Anschliessend vergleiche ich die beiden

Analysen miteinander, zeige Verinderungen auf und ziehe schlussendlich ein Fazit.

Um die Wirkung der Kreativaufgaben nachvollzichen und statistisch zeigen zu kénnen, wurden im Test
vier Kreativaufgaben und drei klassische Aufgaben eingesetzt. Bei der Kreativaufgabe ,,Gedicht® sollten die
Spieler ein Liebesgedicht an den Kopierer schreiben. Die Kettenaufgabe ,Outdoor war zweiteilig: im
ersten Teil galt es, die Brunnenskulptur vor der Mensa in kreativerweise zu erweitern und im zweiten Teil
der Aufgabe mussten diese Erweiterungen noch kommentiert werden. Eine weitere Aufgabe bestand darin,
die ,,Distanz” zwischen den durch den Lichthof getrennten Hérsilen auf eine moglichst kreative Weise zu
messen. Als letzte Kreativaufgabe mussten die Spieler in der Aufgabe ,Portrit® in einer Handwriting-
Annotation das Portrit eines Teammitglieds aufzeichnen. Bei der ersten klassischen Aufgabe hatten die
Spieler ein Buch in der Bibliothek zu recherchieren, wihrend in der Toilettenaufgabe die Anzahl WC-
Tiren in einem Verbindungsgang gezihlt werden mussten. Als letzte Aufgabe mussten die Spieler an der

Infosdule noch die Telefonnummer von Dirk Frohberg herausfinden und in den PDA eingeben.

Die Aufgaben werden durch die Spieler im Fragebogen beurteilt anhand der Faktoren Spass (wie viel Spass
hatten die Spieler beim Losen der Aufgabe), Schwierigkeitsgrad (wie anspruchsvoll war die Aufgabe), In-
spiration (wie stark liessen sich die Spieler von den anderen Teams beeinflussen) sowie Nutzen (wie niitz-

lich war die Aufgabe um den Campus kennen zu lernen).
Die detaillierte Ubersicht iiber die ausgewerteten Fragebogen sind im Anhang 8.3 zu finden.

6.4.1 Analyse Fragebogen Benutzertest 1
Insgesamt hatten die Spieler Spass am Spiel (3.86, N = 8, Skala: 1-5) auch wenn es durch technische Prob-

leme stark behindert wurde (5). Die Zeit ist mittelschnell verstrichen (3.29) und die Benutzer wiirden es

begriissen, wenn auch Museen und Zoos solche Lernspielumgebungen anbieten und verwenden wiirden

'8 Workaround: ,Unter einem Workaround versteht man allgemein eine Behelfslosung zur Umgehung eines nicht
"sauber" lsbaren Problems.“ (http://www.lexitron.de/main.php?detail=true&eintrag=1165)

! Popup: ,,Popup-Windows sind Fenster [...] um dem Anwender wichtige Hinweise zu geben. Sie miissen erst weg-
geklickt werden, damit der Anwender weiterarbeiten kann.“ (http://www.it-administrator.de/lexikon/popup.html)
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(3.86). Die Fragen empfanden sie als ausgewogen (3.14) und nicht zu schwierig aber auch nicht zu leicht.
Dies wird weiter unten bei der Feinauswertung der beiden Aufgabentypen nochmals gezeigt. Ab und zu
liessen sich die Spieler beim Antworten von den anderen Teams beeinflussen (2.71). Die Eingabe der
normalen als auch der Gruppenantworten fanden die Spieler einfach (3.86 bzw. 3.43). Die Rangliste wur-
de mittelmissig verwendet (3.00), wihrend sie aber nur einzelne Spieler zu besseren Leistungen anspornte
(2.71). Nachdem eine Aufgabe gelost wurde, interessierte es die Spieler nur selten wie die nachfolgenden

Teams diese Aufgabe beantworteten (2.29).

Die nachfolgende Tabelle gibt eine Ubersicht iiber die durchschnittlichen Bewertungen der Aufgaben.

Aufgabe Gedicht Outdoor Kom- Distanz Portrit Bibliothek Toiletten-  Info-

mentar tiiren sdule
Spass 4.13 4.25 2.75 4.00 4.50 3.63 3.25 2.50
Schwierig- 3.50 2.63 3.63 3.50 2.75 3.38 1.75 3.13
keitsgrad
Inspira- 3.63 3.75 3.13 3.88 4.00 3.43 2.75 2.88
tion
Nutzen 2.13 3.38 2.88 2.88 3.13 3.50 3.25 3.38

Skala von 1 (sehr wenig) bis 5 (sehr viel), N = 8; Tiefster Wert | Hochster Wert

Tabelle 14: Ergebnisse zu den Aufgaben des Fragebogens vom ersten Benutzertest

Um die beiden Aufgabenarten optimal vergleichen zu kénnen, wurde ein unabhingiger t-Test durchge-

fiihrt. Die folgenden Parameter wurden verwendet:

- 95%-Konfidenzintervall
- a=0.05 (Signifikanzniveau, maximal zulissige Irrtumswahrscheinlichkeit)
- Nullhypothese: ,Kreativaufgaben und klassische Aufaben haben denselben Spassfaktor, denselben

Schwierigkeitsgrad, dieselbe Inspiration auf andere Spieler und denselben Nutzen.*

Die Kreativaufgaben erzeugten durchschnittlich einen hoheren Spass beim Spieler (3.93, N = 40) als bei
klassischen Aufgaben (3.13, N = 24). Dies wurde von den Spielern im Allgemeinen auch bestitigt, beant-
worteten sie doch die Frage ,Kreativaufgaben haben mir viel mehr Spass bereitet als die anderen Aufga-
ben“ mit dem hohen Wert 3.86 (N = 8). Auch der durchgefiihrte unabhingige t-Test zeigt auf, dass der
Spass beim Losen von Kreativaufgaben signifikant hoher ist als bei klassischen Aufgaben (Sig. (2-tailed) =
0.010 <a). Die Nullhypothese kann verworfen werden. Der Spassfaktor ist bei Kreativaufgaben hoher.

Kreativaufgaben wurden von den Spielern durchschnittlich schwieriger (3.2, N = 40) empfunden als die
klassischen Aufgaben (2.75, N = 40). Hier zeigt der durchgefiihrte unabhingige t-Test aber keinen signifi-
kanten Unterschied zwischen den Aufgabentypen (Sig. (2-tailed): 0.127 > a). Daraus folgt, dass kein Auf-
gabentyp prinzipiell schwieriger ist als der andere.

Die Antworten der anderen Teams inspirierten die Spieler bei Kreativaufgaben durchschnittlich mit einem
Wert von 3.68 (N = 40) wihrend die Inspiration bei klassischen Aufgaben nur einen missigen Wert von
3.00 erzielte (N = 23). Bei den klassischen Aufgaben erwartete ich einen tieferen Wert, haben doch die

Spieler vom System aus keine Moglichkeit die Antworten der anderen zu betrachten. Es ist davon auszu-

% Das Signifikanzniveau (engl.: significance) bezeichnet die Wahrscheinlichkeit, mit der im Rahmen eines ,,Hypo-
thesentests“ die ,,Nullhypothese® filschlicherweise verworfen werden kann, obwohl sie eigentlich richtig ist (Fehler
erster Art oder o-Fehler). Es wird daher auch als Irrtumswahrscheinlichkeit bezeichnet. hep://psydok.sulb.uni-
saarland. delvolltexte/2004/268/htmi/nodel51. html
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gehen, dass die Teams sich wihrend dem Spiel auf dem Gelinde austauschten und daher dieser Wert zu-

stande kam. Die Nullhypothese wird durch den unabhingigen t-Test verworfen (Sig. (2-tailed): 0.018 <
a).

Der durchschnittliche, von den Spielern empfundene Nutzen von klassischen Aufgaben liegt zwar mit
3.38 (N = 24) wesentlich hoher als bei den Kreativaufgaben (2.88, N = 40), aber dennoch kann kein signi-
fikanter Unterschied zwischen den beiden Aufgabentypen festgestellt werden (Sig. (2-tailed): 0.151 > a).
Der Nutzen von klassischen Aufgaben wird hoher eingeschitzt, weil der Bezug zum Gelernten in direktem
Zusammenhang mit der Aufgabe steht. Bei der Bibliotheksaufgabe wissen die Spieler nachher wie ein spe-
zifisches Buch zu finden ist. Bei einer Kreativaufgabe ist der direkte Kontextbezug weniger sichtbar. Die
Spieler erkennen nicht auf Anhieb, dass sie etwas beim Lésen der Aufgabe gelernt haben. Géth und Froh-
berg gehen in ihren Arbeitsberichten davon aus, dass durch Kreativaufgaben eine emotionale Verkniipfung
zum Beispiel zum Kopiererstandort entsteht und diese Erinnerung sich tiefgreifender bei den Spielern
festsetzt, als dies bei klassischen Aufgaben moglich wire. Der Lerneffekt von Kreativaufgaben verankert
sich mehr im Unterbewusstsein des Spielers (G6th und Schwabe, Designing Tasks for Engaging Mobile
Learning 2007).

6.4.2 Analyse Fragebogen Benutzertest 2
Im zweiten Benutzertest hat sich der Spass am Spiel leicht erhéht (von 3.86 auf 4.11, N = 18, Skala: 1-5).

Dieser gute Wert wurde sicherlich auch davon beeinflusst, dass das Spiel viel weniger durch technische
Probleme behindert wurde. In der Umfrage sank der Wert von hohen 5 Punkten um etwa die Hilfte auf
2.61. Die unter 6.2.3 getroffenen Massnahmen verfehlten also ihre Wirkung nicht. Dass die Zeit auch viel
schneller verstrichen ist (+1.3) als beim ersten Test, hat vermutlich ebenso mit der Senkung der
technischen Probleme zu tun. Die Fragen wurden wiederum als ziemlich ausgewogen empfunden (2.83).
Die Spieler liessen sich praktisch gleich stark von den Antworten der anderen Teams beeinflussen wie
beim ersten Test (2.61). Das Losen von Aufgaben in Gruppen wurde von diesen Testern als komplizierter
empfunden (-0.29) als von der ersten Testgruppe. Dies kann damit zu tun haben, dass die Vertrautheit im
Umgang mit Computern tiefer war (4.22) als bei den ersten Probanden (4.71). Die Eingabe normaler
Antworten wurde hingegen wesentlich einfacher empfunden als von der ersten Testgruppe (4.61, +0.75).
Obwohl die Rangliste geringfiigic weniger oft gedffnet wurde (2.67), spornte sie im gleichen Umfang an,
wie dies bei der ersten Testgruppe festgestellt werden konnte. Ich denke, um ein weitaus hoheres
Anspornen zu erzielen, konnte der Spielleiter mit anderen Anreizen arbeiten. So kénnte das beste Team als
Siegerpreis beispielsweise einen CHF 50.- Gutschein erhalten. Die extrinsische Motivation konnte so stark
gesteigert werden. Wiederum hatten die Spieler mehr Spass an den Kreativ- als an den anderen Aufgaben

(3.39). Dies konnte auch bei der Analyse der einzelnen Aufgaben nachgewiesen werden.
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Die nachfolgende Tabelle gibt eine Ubersicht iiber die durchschnittlichen Bewertungen der Aufgaben.

Aufgabe Gedicht Outdoor Kom- Distanz Portrit Bibliothek Toiletten-

mentar tiiren
Spass 3.28 3.78 3.50 3.94 4.39 3.00 2.78 3.17
Schwierig- 3.28 2.72 3.11 3.17 2.89 3.78 2.11 3.33
keitsgrad
Inspira- 2.56 2.88 2.78 2.67 2.33 2.17 2.00 2.67
tion
Nutzen 2.33 2.50 2.61 2.83 1.94 3.67 3.11 3.33

Skala von 1 (sehr wenig) bis 5 (sehr viel), N = 18; Tiefster Wert | Héchster Wert

Tabelle 15: Ergebnisse zu den Aufgaben des Fragebogens vom zweiten Benutzertest

Wie schon beim ersten Benutzertest hatten die Spieler mehr Spass an Kreativaufgaben (3.78, N = 90) als
an den klassischen Aufgaben (2.98, N = 54). Dies wurde auch von den Spielern im Fragebogen bestitigt
(3.39, N = 18). Der unabhingige t-Test bestitigte das Ergebnis aus dem ersten Benutzertest: die beiden
Aufgabentypen sind unterschiedlich. Die Kreativaufgaben bereiten den Spielern durchschnittlich einen
hoheren Spass (Sig. (2-tailed): 0.000 < a ).

Die 18 Probanden dieses zweiten Benutzertests empfanden die Kreativaufgaben und klassischen Aufgaben
gleichschwierig (3.03, 3.07). Auch der unabhingige t-Test zeigte keine Unterschiede zwischen den beiden
Aufgabenarten an (Sig. (2-tailed): 0.825 > a).

In diesem Test betrug die Inspiration der anderen Teams auf die Spieler bei Kreativaufgaben durchschnitt-
lich mit einem Wert von cher tiefen 2.64 (N = 89). Bei klassischen Aufgaben war die Inspiration erwar-
tungsgemiss noch tiefer (2.28, N = 54). Die oben verworfene Nullhypothese wird durch den zweiten t-

Test diesmal knapp nicht verworfen (Sig. (2-tailed): 0.087 > a).

Der von den Spielern empfundene Nutzen von klassischen Aufgaben liegt wesentlich héher (3.37, N = 54)
als bei den Kreativaufgaben (2.44, N = 90). Der unabhingige t-Test ergab diesmal einen signifikanten
Unterschied zwischen den beiden Aufgabentypen (Sig. (2-tailed): 0.000 < a). Die Erwartungen aufgrund
der Erkenntnisse von den verschiedenen, von Christoph G6th durchgefiihrten Benutzertests wurden also

vollumfinglich erfiillt.

6.5 Fazit

Den Spielern macht das spielende Lernen mit dem mExplorer Spass. Die neuartige, fiir die meisten unbe-
kannte Technik ist interessant und will ausprobiert werden. Dieser Umstand erleichtert es fiir den Spiellei-
ter die Spieler zu motivieren. Analysiert man die Auswirkungen der einzelnen Module, ist zu erkennen,
dass die Losungseingabe bei Kreativaufgaben als einfach empfunden wurde. Dies bestitigt das simpel ge-
haltene Eingabefenster (siche Abbildung 18). Die Losungseingabe bei Gruppenaufgaben wurde in beiden
Tests schwieriger bewertet. Hier ist der Koordinationsaufwand zwischen den Teams vermutlich die grosste
Schwierigkeit. Darum baute ich noch das Signalisierungsfenster ein (siche Kapitel 5.2.3.1). Die Rangliste
hatte in beiden Tests nur geringe Auswirkungen auf die Spieler. Es ist vorstellbar, dass die Spieler einfach
den Spass am Losen der Aufgaben hatten und sie weniger vom Spieltrieb ,ich will der Beste sein® geleitet
wurden. Meine Meinung ist, dass dieser Wettbewerbsgedanke erst aufkommt, wenn die Bedienung des
PDAs beherrscht wird, der Wow-Effekt tiber die Technik verschwunden ist und sich der Spielerfokus auf
den Wettbewerb zwischen den einzelnen Teams verschoben hat. Ist dies der Fall, wird die Rangliste sicher

ofters benutzt.
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Die beiden Benutzertests zeigten auf, dass der Spassfaktor bei Kreativaufgaben klar hoher ist als bei klassi-
schen Aufgaben. Aber der entscheidende Faktor ist sicherlich der Spielleiter: Je innovativer er die Aufgaben
stellt, desto hoher ist der Spass, welcher die Spieler wihrend des Spiels haben. Fiir die Komplexitit und
Schwierigkeit ist es egal, welcher Aufgabentyp eingesetzt wird. Kreativaufgaben konnen genauso schwierig
sein wie klassische Aufgaben und umgekehrt. Der Faktor ,Inspiration war beim ersten Test in Kreativ-
aufgaben hoher als in klassischen Aufgaben. Beim zweiten Test wurde die Nullhypothese knapp nicht
verworfen. Hier konnte ein weiterer Test mit speziell auf die Inspiration zugeschnittenen Aufgaben Klar-
heit schaffen. Der Nutzen von klassischen Aufgaben wurde in beiden Benutzertests klar hoher eingestuft
als der Nutzen von Kreativaufgaben. Der zweite t-Test zeigte dann auch noch einen signifikanten Unter-
schied zwischen den Aufgabentypen auf. Es ist daher davon auszugehen, dass klassische Aufgaben einen
offensichdlicheren, hoheren Nutzen bringen als dies bei Kreativaufgaben der Fall ist. Es kann davon ausge-
gangen werden, dass der (versteckte) Erinnerungseffekt beim Ausfiillen des Fragebogens von den Spieler

nicht beachtet wurde.

7 Schlusswort

Die erhaltene Aufgabenstellung konnte vollstindig umgesetzt werden. Die didaktische Aufarbeitung des
mExplorers konnte im Kapitel , Theoretische Einfithrung® dargestellt werden. Im darauffolgenden Kapitel
wurde zuerst die Anforderungsanalyse an die neuen Module beschrieben, welche dann anschliessend auch
implementiert werden konnten. Die beiden Benutzertests zeigten klar die vorhandenen Fehler und techni-
schen Schwierigkeiten auf. Wihrend die vorhandenen Fehler beseitigt werden konnten, sind die techni-
schen Probleme praktisch nicht zu beheben. Namentlich die Lokalisierung der Tags ist fehleranfillig und
ungenau. Dies nimmt dem Spieler die Freude und die Motivation am Spiel. Wie in der didaktischen Auf-

arbeitung gezeigt, wird das Spiel dann beiseite gelegt.

Alles in allem darf ein positives Fazit gezogen werden, da die Ziele erreicht wurden und die neuen Funk-
tionen in anderen Arbeiten und anderen Spielsituationen wiederverwendet werden kénnen. Diese Module
konnen auch noch weiter ausgebaut werden: So wire es denkbar, dass sich alle Aufgaben in einer Ketten-
aufgabe befinden. Wird dann beispielsweise die erste Teilaufgabe gelost, konnte nicht nur eine sondern
mehrere nachfolgende Aufgaben auf dem Spielerbildschirm angezeigt werden. Dies wiirde es dem Spiellei-
ter ermoglichen unterschiedliche Schwierigkeitsgrade ins Spiel zu bringen. Dem Spieler wiirde aber doch

noch eine gewisse Freiheit bei der Auswahl der Losungsreihenfolge der Aufgaben gelassen.

7.1 Personliche Erfahrungen
Diese sechsmonatige Diplomarbeit war eine wertvolle Erfahrung fiir mich. Ich bekam die Aufgabenstel-
lung und konnte Zeit und Abfolge der einzelnen Teilarbeiten selbst bestimmen. Obwohl schon viele Ent-
wickler am mExplorer gearbeitet haben, konnte man sich doch an den Grundstrukturen der Architekeur
orientieren und wusste ungefihr, wo man ein Modul einsetzen musste und wo mit der Fehlersuche zu
Beginnen ist. Da der mExplorer ein Prototyp ist, war mir von Beginn weg klar, dass die Einarbeitung in
die Software Zeit beansprucht und eine Herausforderung ist. Bei Problemen jeglicher Art konnte ich mich
immer an meinen Betreuer Christoph Goth wenden, welcher mir stets unkompliziert half, sofort Tipps
gab und mégliche Losungsansitze aufzeigte. Diese Arbeit hat mir sehr viel Spass und Freude bereitet.
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8 Anhang

8.1 Aufgabenstellung
Spielregeln, Aufgabenarten und Bewertungsmethoden in mobilen Spielen

Aufgabenstellung der Diplomarbeit von Marcel Schinbdchler

Ziel dieser Diplomarbeit ist es, die Spielgestaltung des mExplorers didaktisch aufzuarbeiten und Fragestel-
lungen komplexeren Ausmasses zu ermdglichen. Bisher ist es ndmlich nur méglich eingeschrinkte Fragen
wie Multiple-Choice-Fragen und dhnliche zu stellen, was die potentiellen Einsatzmdglichkeiten sehr be-

gr enzt.

Der Ablauf der Diplomarbeit gestaltet sich wie folgt: nach einer ausgedehnten Literatureinarbeitung und
Analyse von anderen bestehenden mobilen (Lern-)Spielen wird mit Christoph Géth und Dirk Frohberg
ein Experteninterview durchgefithrt und so die Anforderungen fiir die praktische Umsetzung der Er-

kenntnisse erhoben.

In einem neuen Software-Modul soll der mExplorer um die Resultate der Literatureinarbeitung und Ex-
perteninterviews erweitert werden, so dass sich die Einsatzmdglichkeiten des mExplorers erhéhen. Jegliche

Erweiterungen sind sauber in die bestehende Gesamtarchitektur zu integrieren.
Es stehen folgende Ideen zur Diskussion:

- Die momentan geschlossenen Aufgabenstellungen sollen erweitert werden, so dass kreative und
offene Aufgaben gestellt werden konnen, welche wihrend des Spiels direkt vom Spielleiter beur-
teilt werden konnen. Am Ende des Spiels sollen die Resultate mit einer Rangliste eingeblendet
werden kénnen.

- Es sollen ,Kettenaufgaben® im System eingesetzt werden kénnen. Dies ist so eine Art moderne
Schnitzeljagd, bei dem es darum geht, durch das sequentielle abarbeiten von Hinweisen zum ge-
wiinschten Ziel zu gelangen.

- Alle diese oben erwihnten Aufgabenstellungen sollen so implementiert werden, dass mehrere
Teams gleichzeitig am Spiel teilnehmen kénnen.

- Um alle diese Anforderungen implementieren zu kénnen, muss der Editor (serverseitig) erweitert
werden. Auch am Client sind die notwendigen Anderungen durchzufiihren: so soll der Spieler je-
weils den eigenen Punktestand angezeigt bekommen und zusitzlich noch die Punktestinde der
anderen Spieler sehen kénnen. Am Ende des Spiels soll auch jeder Client die Rangliste mit den
Resultaten dem Spieler prisentieren.

Um die vorgenommen Anderungen am mExplorer zu testen, wird in einer ersten Phase ein Pretest mit
rund 10 Testpersonen durchgefiihrt. Die beim Test gefundenen Mingel werden anschliessend gefiltert

und verbessert.

Beim abschliessenden User-Test mit rund 20 Testpersonen werden die getitigten Anderungen nochmals
tiberpriift. Durch Befragung, Beobachtung und einer Log-File-Auswertungen sollen in diesem Test die

Niitzlichkeit, Akzeptanz und die Usability der neuen Module getestet werden.

Die eigentliche Diplomarbeit umfasst neben einem Uberblick iiber den mExplorer, ein ausfiihrliches Lite-
raturkapitel, in dem der theoretische Teil der Problemstellung abgehandelt wird. Den grossten Teil der
Arbeit machen die technischen Dokumentationen der neuen Module und die Ergebnisse der Benutzertests

aus.
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8.2 Benutzertests - Instruktionen und Aufgaben
Die Benutzertests sind in zwei Phasen aufgeteilt: In der Warm-Up-Phase geht es darum, dass die Spieler

die Software kennenlernen. Diese Aufgaben sollen als Ketten-Aufgabe durchgefiihrt werden, so wird si-

chergestellt, dass jeder Spieler die Grundlagen der Bedienung gelernt hat. In der zweiten Phase werden

dann die eigentlichen Spielaufgaben gestellt.

8.2.1

Instruktionen

Damit der Test in geordneten Bahnen ablaufen kann, sind folgende Anweisungen zu beachten:

8.2.2

Wenn eine Aufgabe mit dem Partnerteam zu 18sen ist, dann gilt folgendes:
o Partnerteams sind wie folgt einander zugeteilt:
teaml - team?2
team3 - team4

team5 - teamb6

o Nur ein Team sendet die Antwort. Das nicht-sendende Team wird vom Sender iiber den
Button [Groupwork] angewihlt, damit die Losung fir beide Teams gezihlt wird.

o Ist das Partnerteam nicht gerade in der Nihe, schliesst die Aufgabe [Cancel] und nehmt
mit dem anderen Team via Chat Kontakt auf. Wenn beide Teams vor Ort sind, 6ffnet
wieder die Aufgabe und l6st sie.

Wenn eine Aufgabe gedffnet wird und der [Other Answers]-Button rot eingefirbt ist, klickt ihn
an und lasst euch von den Antworten der anderen Teams inspirieren.

Um Komplikationen zu vermeiden, schickt die Antwort nur ab, wenn der PDA auch mit dem
WLAN verbunden ist (Sendemasten-Symbol links von der Uhr). Andernfalls kann es sein, dass
eine Antwort ein zweites Mal eingegeben werden muss.

Eine permanente Aufgabe ist, moglichst viele andere Teams zu fangen. Zu fangende Teams sind

mit einem Schaf gekennzeichnet. Euer Jiger wird durch ein Wolf-Symbol dargestellt.

Warm-Up-Phase

In einer Kettenaufgabe ,Warm-Up* sollen die folgenden Aufgaben gelost werden. , Einstellungen® geben

die zu verwendenden FEinstellungen bei der Erfassung der Kreativaufgabe an.

1.

Text-Aufgabe

Schreibt in einer [Text]nachricht eure beiden Namen auf und schickt sie ab.

Einstellungen: Rating Score

Hand-Aufgabe

Lost die folgende Aufgabe mit eurem Partnerteam.

Aufgabenstellung:

Schreibt eine [Hand]writing-Lésung: schreibt euren Teamnamen und den des Partnerteams auf.
Einstellungen: Nominalscale, GroupWork

Photo-Aufgabe

Macht ein Eigenportrit von euch beiden mit der [Photo]lkamera. Hat euer PDA keine Fotokame-
ra integriert, gibt eine beliebige Antwort ein.

Einstellungen: Nominalscale

Voice-Aufgabe

Liest zuerst diese Instruktionen durch:

1. Schliesst nach dem Lesen diese Aufgabe.
84



8 Anhang

2. Wihlt das ,griine i an wo die Photo-Aufgabe war. Betrachtet dort die Fotos der anderen
Teams.

3. Offnet diese Aufgabe wieder und erstellt eine [Voice]-Antwort. Sagt, wieviele Fotos ihr betrach-
ten konntet.

4. Klickt nach dem Senden auf die Rangliste. Jetzt sollte der Spielleiter schon die ersten Punkte
verteilt haben.

Einstellungen: Rating Score

Anpassungen fiir den zweiten Benutzertest:

Es wird nur noch eine Warm-Up-Aufgabe verwendet. Aufgrund der gesammelten Erfahrung im ersten

Benutzertest reicht dies aus.

8.2.3 Spielphase
Wihrend der Spielphase werden die folgenden Kreativaufgaben gestellt. Die Aufgaben 1 und 4 wurden

von Christoph Goth's Feldversuchen tibernommen (Goth und Schwabe, Designing Tasks for Engaging
Mobile Learning 2007), wihrend die Aufgaben 5 und 6 der Diplomarbeit von Christoph Wirz entnom-

men wurden. Die Abbildungen von Seite 86 und 87 zeigen die Positionen der Aufgaben im Gelinde an.
Einzelaufgabe

1. Gedicht
Erfindet mit eurem Partner-Team ein zweizeiliges Liebesgedicht an den Kopierer und sendet es als
Text-Antwort ab. Wichtige Bedingung: es muss sich reimen.

Einstellungen: Nominalscale, GroupWork; Map: Hoersaele

Kettenaufgabe ,,Outdoor®

2. Brunnen
~Erweitert“ diese Brunnenskulptur: stellt euch passend zu dieser Skulptur hin und lasst euch von
einem Passanten fotografieren. Inspiriert euch zuvor an den anderen Antworten. Habt ihr keine
Fotokamera, skizziert wie ihr die Skulptur erweitert.
Einstellungen: Nominalscale; Map: Aussenanlage

3. Kommentar
Kommentiert eure Erweiterung: erzihlt, was diese Skulptur und was ihr darstellt.

Einstellungen: Rating Score; Map: Aussenanlage

Einzelaufgabe

4. Distanz
Misst die Distanz zwischen den Hérsdlen 04-G-30 und 24-G-45 auf eine méglichst kreative Art
und Weise. Wihlt selber eine passende Antwortform und gibt die Distanz mit den Masseinheiten
an. Lasst euch von den anderen Antworten inspirieren. PS: 20 Schritte oder 39 Schuhlingen sind
unkreativ.

Einstellungen: Rating Score; Map: Hoersaele
Einzelaufgabe

5. Portrit
Erstellt eine [Hand]writing-Losung: Zeichnet das Portrit eines Teammitglieds.

Einstellungen: Rating Score; Map: Hoersaele
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Kettenaufgabe ,Rundgang”

6. Bibliothek
Recherchiert das Buch ,Agency and the Semantic Web® vom Autor ,,Christopher Walton“ an ei-
nem Recherchecomputer. Gebt das erste Wort oben links von Seite 75 in Kleinbuchstaben ein.
Einstellungen: Open Question Task; Map: Strickhof; Lisung: participant
Anpassung fiir den zweiten Benutzertest:
o Neue Frage: Recherchiert das Buch ,,Programmieren mit Java“ vom Autor ,Rein-
hard Schiedermeier® an einem Recherchecomputer. Gebt den Titel des Themas von Sei-
te 153 in Kleinbuchstaben und ohne Leerschlige ein.
o Ldsung: konstanten
7. Toiletten
Wie viele Toilettentiiren sind in diesem Durchgang zu finden?
Einstellungen: Slider Task: 0-10; Map: Hoersaele; Lisung: 4
8. Infosdule
Wie lautet die Telefonnummer von Dirk Frohberg? (Gebt sie ohne Leerzeichen ein.)
Einstellungen: Open Question Task; Map: Hoersaele; Losung: 0446356712
Anpassung fiir den zweiten Benutzertest:
o Neue Frage: Wie lautet die letzte Ziffer der Telefonnummer von Dirk Frohberg?

o Losung: 2

8.2.3.1 Ubersicht iiber die Aufgaben
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Abbildung 40: Ubersicht iiber die verschiedenen Aufgaben innerhalb des Campus Irchel (Karte: Hoersaele.gif)
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Abbildung 41: Kettenaufgabe "Outdoor® (Karte: Aussenanlage.gif)
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Abbildung 42: Interview-Aufgabe im Strickhof (Karte: Strickhof.gif)
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8.3 Auswertungen der Fragebogen

8.3.1 Ausgewerteter Fragebogen Benutzertest 1

Personliche Daten

1. Teamnummer

2. Geburtsjahr (JJJJ) 1981

3. Geschlecht Mannlich
Weiblich

Fragen zum personlichen Profil

1. Wie vertraut sind Sie im Umgang mit
Computergeraten?

Gar nicht

Sehr

2. Wie vertraut waren Sie vor dem Spiel im
Umgang mit Handhelds/ PDA?

Gar nicht

Sehr

Fragen zum allgemeinen Eindruck

1. Wie viel Spass hat Ihnen die Teilnahme
am Spiel insgesamt gemacht?

Gar nicht

Sehr viel

2. Wie viel haben Sie allgemein bei dem
Spiel fir sich profitiert?

Gar nicht

Sehr viel

3. Wie hilfreich war das Spiel fiir Sie um
den Campus kennen zu lernen?

Gar nicht

Sehr gut

4. Ist die Zeit beim Spielen langsam oder
schnell verstrichen?

Sehr langsam

Sehr schnell

5. Wie gerne wiirden Sie mit Hilfe eines
solchen Spiels weitere Umgebungen ken-
nen lernen, z. B. ein Museum, einen Zoo
oder eine Stadt.

Gar nicht

Sehr gerne

6. Wie stark hatte eine 10 min(tige Unter-
brechung (z.B. ein Anruf oder Ausfall des
Netzes) im Spiel gestort?

Gar nicht

Sehr stark

7. Wie sehr wurde das Spiel durch techni-
sche Probleme behindert?

Gar nicht

Sehr stark

8. Wie motivierend und spassfordernd war
fir Sie allgemein die eingesetzte Technik?

Gar nicht

Sehr stark

Fragen zum Losen der Aufgaben

1. Die Aufgaben waren allgemein...

zu leicht

zu schwierig

2. Ich habe oft vor dem Losen die
Antworten der anderen Teams
betrachtet. (Bei Aufgaben wo es mog-
lich war.)

nie

immer

3. Das Losen der Aufgaben in Grup-
pen war...

zu umstandlich

einfach

4. Die Erfassung einer Gruppenant-
wort auf dem PDA war...

zu kompliziert

einfach

5. Die Erfassung einer normalen
Antwort auf dem PDA war grundsatz-
lich...

zu kompliziert

einfach
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6. Ich habe die Rangliste haufig ge-
offnet.

stimmt vollum-

Uberhaupt nicht fanglich

7. Die Rangliste spornte mich an. stimmt vollum-

Uberhaupt nicht fanglich

8. Es interessierte mich, nachdem ich
die Aufgabe gelost habe zu sehen,
wie die Aufgabe von den anderen
Teams gelost wurden.

stimmt vollum-

Uberhaupt nicht fanglich

9. Kreativaufgaben (offene Aufgaben)
haben mir viel mehr Spass bereitet Uberhaupt nicht
als die anderen Aufgaben.

stimmt vollum-
fanglich

Fragen zu den Aufgaben im Spiel

Bitte geben Sie fiir jede der Aufgaben in der untenstehenden Tabelle an, a) wie viel Spass sie Ihnen
gemacht hat, b) wie anspruchsvoll die Aufgabe fir Sie war, c) wie stark die Losungen der anderen
Teams Sie beeinflussten, inspirierten sowie d) welchen Nutzen die Aufgabe hat um den Campus Ir-
chel kennenzulernen:

1. Gedicht
Erfindet mit eurem Partner-Team ein zweizeiliges Liebesgedicht an den Kopierer.
Spass Sehr Sehr Kommentare:
wenig viel - Ortung funktionierte nicht, Partner-

Schwierig- Sehr Sehr Team hat Aufgabe gel6st.
keitsgrad leicht schwer
Inspiration Kein Starker

Einfluss Einfluss
Nutzen Kein Starker

Nutzen Nutzen

Kettenaufgabe ,,Outdoor”

2.1 Brunnen

»Erweitert” diese Brunnenskulptur: stellt euch passend zu dieser Skulptur hin und lasst euch von
einem Passanten fotografieren. Lasst euch von den anderen Antworten inspirieren. Habt ihr keine
Fotokamera, skizziert, wie ihr diesen Brunnen erweitert.

Spass Sehr Sehr Kommentare:
wenig viel - Handheld ohne Kamera -> gezeichnet

Schwierig- Sehr Sehr
keitsgrad leicht schwer
Inspiration Kein Starker

Einfluss Einfluss
Nutzen Kein Starker

Nutzen Nutzen

89




8 Anhang

2.2 Kommentar
Kommentiert eure Erweiterung: erzahlt, was diese Brunnenskulptur und was ihr darstellt.

Spass Sehr Sehr Kommentare:
wenig viel
Schwierig- Sehr Sehr
keitsgrad leicht schwer
Inspiration Kein Starker
Einfluss Einfluss
Nutzen Kein Starker
Nutzen Nutzen
3. Distanz
Misst die Distanz zwischen den Hoérsdlen 04-G-30 und 24-G-45 auf eine moglichst kreative Art und
Weise.
Spass Sehr Sehr Kommentare:
wenig viel - Lustig!
Schwierig- Sehr Sehr
keitsgrad leicht schwer
Inspiration Kein Starker
Einfluss Einfluss
Nutzen Kein Starker
Nutzen Nutzen
4. Portrat
Erstellt eine [Hand]writing-Losung: Zeichnet das Portrat eines Teammitglieds.
Spass Sehr — - 0 + 4+ gehr Kommentare:
wenig |:||:| (4.50)X  yiel - Senden hat nicht funktioniert (,No ID
Schwierig- Sehr Sehr received”)
keitsgrad leicht schwer
Inspiration Kein Starker
Einfluss Einfluss
Nutzen Kein Starker
Nutzen Nutzen

Kettenaufgabe ,,Rundgang”

Kommentare:
- Orientierung in Bibliothek schwer ->
Ubergang von Outdoor-Karte ange-
ben

5. Bibliothek
Recherchiert das Buch. Gebt das erste Wort ein. (Richtige Losung: participant)
Spass Sehr Sehr
wenig viel

Schwierig- Sehr Sehr
keitsgrad leicht schwer
Inspiration Kein Starker

Einfluss Einfluss
Nutzen Kein Starker

Nutzen Nutzen
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5.2 Toilettentiren
Wie viele Toilettentiren sind in diesem Gang zu finden?

Spass Sehr Sty Sehr Kommentare:
wenig | viel
Schwierig- Sehr Sehr
keitsgrad leicht schwer
Inspiration Kein Starker
Einfluss Einfluss
Nutzen Kein Starker
Nutzen Nutzen

5.3 Infosdule
Wie lautet die Telefonnummer von Dirk Frohberg?

Spass Sehr Sehr Kommentare:
wenig viel - Nummer je nach Maske mit oder oh-

Schwierig- Sehr Sehr ne +41
keitsgrad leicht schwer
Inspiration Kein Starker

Einfluss Einfluss
Nutzen Kein Starker

Nutzen Nutzen

Weitere Kommentare
Hier hat es Platz fiir Bemerkungen:

(Was hat (nicht) gut funktioniert? Was kénnte besser gestaltet werden? Ist etwas zu untibersichtlich?)

- Anund fir sich eine coole Sache, es hapert einfach an der ,Hardware”, das nimmt einem
die Freude am Spiel. Wir wurden auf unserer Karte selten dort gefunden wo wir standen,
deshalb hat es sich ein wenig in die Lange gezogen.

- Buttons sind oft hinter Tastatur-Aufklappbutton

- Ortung im Aussenbereich auf dem Weg zur Bibliothek funktioniert nicht

- Hilfreich ware, auf der Karte scrollen zu kdnnen

- Software mehrmals abgestirzt (vor allem beim Downloaden)

- Positionsbestimmung nicht optimal

- Technik des Basissystems muss dringend optimiert werden

Vielen Dank fiir deine Teilnahme an diesem Test!
Es ware toll dich auch beim Schlusstest 22. November 2007 1630 Campus Irchel begriissen zu dirfen.
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8.3.2 Ausgewerteter Fragebogen Benutzertest 2

Personliche Daten

1. Teamnummer

2. Geburtsjahr (JJ)J) 1982

3. Geschlecht Mannlich
Weiblich

Fragen zum persoénlichen Profil

1. Wie vertraut sind Sie im Umgang mit
Computergeraten?

Gar nicht

Sehr

2. Wie vertraut waren Sie vor dem Spiel im
Umgang mit Handhelds/ PDA?

Gar nicht

Sehr

Fragen zum allgemeinen Eindruck

1. Wie viel Spass hat Ihnen die Teilnahme
am Spiel insgesamt gemacht?

Gar nicht

Sehr viel

2. Wie viel haben Sie allgemein bei dem
Spiel fir sich profitiert?

Gar nicht

Sehr viel

3.1 Wie gut kannten Sie den Campus Irchel
vor dem Spiel?

Gar nicht

Sehr gut

3.2 Wie hilfreich war das Spiel fiir Sie um
den Campus kennen zu lernen?

Gar nicht

Sehr gut

4. Ist die Zeit beim Spielen langsam oder
schnell verstrichen?

Sehr langsam

Sehr schnell

5. Wie gerne wiirden Sie mit Hilfe eines
solchen Spiels weitere Umgebungen ken-
nen lernen, z. B. ein Museum, einen Zoo
oder eine Stadt.

Gar nicht

Sehr gerne

6. Wie stark hatte eine 10 minitige Unter-
brechung (z.B. ein Anruf oder Ausfall des
Netzes) im Spiel gestort?

Gar nicht

Sehr stark

7. Wie sehr wurde das Spiel durch techni-
sche Probleme behindert?

Gar nicht

Sehr stark

8. Wie motivierend und spassfordernd war
fiir Sie allgemein die eingesetzte Technik?

Gar nicht

Sehr stark

Fragen zum Losen der Aufgaben

1. Die Aufgaben waren allgemein...

zu leicht

zu schwierig

2. Ich habe oft vor dem Lésen die
Antworten der anderen Teams
betrachtet. (Bei Aufgaben wo es mog-
lich war.)

nie

immer

3. Das Losen der Aufgaben in Grup-
pen war...

zu umstandlich

einfach

4. Die Erfassung einer Gruppenant-
wort auf dem PDA war...

zu kompliziert

einfach

5. Die Erfassung einer normalen
Antwort auf dem PDA war grundsatz-
lich...

zu kompliziert

einfach
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6. Ich habe die Rangliste haufig ge-
offnet.

stimmt vollum-

Uberhaupt nicht fanglich

7. Die Rangliste spornte mich an. stimmt vollum-

Uberhaupt nicht fanglich

8. Es interessierte mich, nachdem ich
die Aufgabe gel6st habe zu sehen,
wie die Aufgabe von den anderen
Teams gelost wurden.

stimmt vollum-

Uberhaupt nicht fanglich

9. Kreativaufgaben (offene Aufgaben)
haben mir viel mehr Spass bereitet | Uberhaupt nicht
als die anderen Aufgaben.

stimmt vollum-
fanglich

Fragen zu den Aufgaben im Spiel

Bitte geben Sie fiir jede der Aufgaben in der untenstehenden Tabelle an, a) wie viel Spass sie Ihnen
gemacht hat, b) wie anspruchsvoll die Aufgabe fir Sie war, c) wie stark die Losungen der anderen
Teams Sie beeinflussten, inspirierten sowie d) welchen Nutzen die Aufgabe hat um den Campus Ir-
chel kennenzulernen:

1. Gedicht
Erfindet mit eurem Partner-Team ein zweizeiliges Liebesgedicht an den Kopierer.
Spass Sehr - 0 =+ =+ Sehr Kommentare:
wenig ]I:l viel - Lustige Idee
Schwierig- Sehr Sehr - Ein Beispiel ware bei einer solchen
keitsgrad leicht schwer Frage gut
— - Eine eher doofe Aufgabe
Inspiration Kein Starker - Gute Idee um Standort Kopierer ken-
Einfluss Einfluss nenlernen
Nutzen Kein Starker
Nutzen Nutzen

Kettenaufgabe ,,Outdoor”

2.1 Brunnen

»Erweitert” diese Brunnenskulptur: stellt euch passend zu dieser Skulptur hin und lasst euch von
einem Passanten fotografieren. Lasst euch von den anderen Antworten inspirieren. Habt ihr keine
Fotokamera, skizziert, wie ihr diesen Brunnen erweitert.

Spass Sehr — - 0 ++H ey Kommentare:
wenig | viel - Mit Fotokamera hatte es sicher mehr
Schwierig- Sehr Sehr Spass gemacht. Handy und dann
keitsgrad leicht schwer Bluetooth?
P - kreativ

Inspiration Kein Starker

Einfluss Einfluss
Nutzen Kein Starker

Nutzen Nutzen
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2.2 Kommentar
Kommentiert eure Erweiterung: erzahlt, was diese Brunnenskulptur und was ihr darstellt.

Spass Sehr Sehr Kommentare:
wenig viel - @Gut, dass man auch handschriftlich
Schwierig- Sehr Sehr antwort'en kanr?.
keitsgrad leicht schwer - Beschreibung einfach
Inspiration Kein Starker
Einfluss Einfluss
Nutzen Kein Starker
Nutzen Nutzen
3. Distanz
Misst die Distanz zwischen den Hérsdlen 04-G-30 und 24-G-45 auf eine moglichst kreative Art und
Weise.
Spass Sehr Sehr Kommentare:
wenig viel - Gute Kreativaufgabe
Schwierig- Sehr Sehr - osut
keitsgrad leicht schwer
Inspiration Kein Starker
Einfluss Einfluss
Nutzen Kein Starker
Nutzen Nutzen
4. Portrat
Erstellt eine [Hand]writing-Losung: Zeichnet das Portrat eines Teammitglieds.
Spass Sehr Sehr Kommentare:
wenig viel - Schwierig mit Handwriting zu zeich-
Schwierig- | Sehr Sehr nen.
keitsgrad leicht schwer - Wir sind nicht so die PDA-Zeichner
— - gut
Inspiration Kein Starker
Einfluss Einfluss
Nutzen Kein Starker
Nutzen Nutzen
5. Bibliothek

Recherchiert das Buch. Gebt das erste Wort ein. (Richtige Losung: konstanten)

Spass Sehr Sehr
wenig viel
Schwierig- Sehr Sehr
keitsgrad leicht schwer
Inspiration Kein Starker
Einfluss Einfluss
Nutzen Kein Starker
Nutzen Nutzen

Kommentare:
- mihsam: Buch war nicht da
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5.2 Toilettentiren
Wie viele Toilettentiren sind in diesem Gang zu finden?

Spass Sehr Sehr Kommentare:
wenig viel - Gute Aufgabe fir Neulinge

Schwierig- Sehr Sehr - nutzlich
keitsgrad leicht schwer
Inspiration Kein Starker

Einfluss Einfluss
Nutzen Kein Starker

Nutzen Nutzen

5.3 Infosdule
Wie lautet die letzte Ziffer der Telefonnummer von Dirk Frohberg?

Spass Sehr Sehr Kommentare:
wenig viel - Haben zuerst an Plakaten geschaut,

Schwierig- Sehr Sehr bis wir den Infopunkt gesehen haben.
keitsgrad leicht schwer - Gute Aufgabe
Inspiration Kein Starker

Einfluss Einfluss
Nutzen Kein Starker

Nutzen Nutzen

Weitere Kommentare

Hier hat es Platz flir Bemerkungen:

(Was hat (nicht) gut funktioniert? Was konnte besser gestaltet werden? Ist etwas zu unibersichtlich?)

Haben mehr auf die PDA-Karte geschaut. Leider zeigte es oft nicht an wo wir oder die an-
deren waren

Positionsangabe war etwas trage

Punkt zu trage

"Automatischer Kartenwechsel hat nicht funktioniert.

Wolf/Schaf hat toll geklappt.

Tipp: Weg zum Strickhof auf der Karte einzeichnen."

Dauert relativ lange bis Verschiebung angezeigt wird. Wahrend Aufgabe |6sen, sehe ich
nicht wenn Wolf kommt.

Problem war, dass die Karte / Zielpunkt nur 2D dargestellt ist. Bsp. Bibliothek: Wir waren in
einem falschen Stockwerk, konnten aber trotzdem eine Antwort auf die Aufgabe geben
Die Zeichnungsfunktion finde ich toll; Ja / Nein-Fragen sollen auch auf diese Weise gelost
werden

z. T. Spriinge beim Standort

war ziemlich ldssig, aber wir haben nie jemanden erfolgreich gejagt

Automatischer Kartenwechsel hat nicht funktioniert. Fir nicht ortskundige schwierig den
Strickhof zu finden, da nicht auf Aussenanlage markiert.

Vielen Dank fir deine Teilnahme an diesem Test!
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8.3.3 Mit SPSS ausgewerteter Benutzertest 1

Mittelwerte
AufgabenNr Spass Schwierigkeit Inspiration Nutzen
1 Mean 4.1250 3.5000 3.6250 2.1250
(Gedicht) N 8 8 3 8
2 Mean 4.2500 2.6250 3.7500 3.3750
(Outdoor) N 8 8 3 3
3 Mean 2.7500 3.6250 3.1250 2.8750
(Komm.) N 8 8 8 8
4 Mean 4.0000 3.5000 3.8750 2.8750
(Distanz) N 3 3 8 8
5 Mean 4.5000 2.7500 4.0000 3.1250
(Portrit) N 8 8 8 8
6 Mean 3.6250 3.3750 3.4286 3.5000
(Bibliot.) N 8 8 7 8
7 Mean 3.2500 1.7500 2.7500 3.2500
(Toilet.) N 8 8 8 8
8 Mean 2.5000 3.1250 2.8750 3.3750
(Infos.) N 8 8 8 8
Total Mean 3.6250 3.0313 3.4286 3.0625
N 64 64 63 64
Tabelle 16: Mittelwerte der verschiedenen Aufgaben
Ubersicht
Aufgabentyp N Mean Std. Deviation Std. Error Mean|
Spass 1 40 3.9250 1.20655 .19077
2 24 3.1250 1.11560 22772
Schwierigkeit 1 40 3.2000 1.01779 .16093
2 24 2.7500 1.29380 26410
Inspiration 1 40 3.6750 91672 14495
2 23 3.0000 1.27920 .26673
Nutzen 1 40 2.8750 1.32409 20936
2 24 3.3750 1.34528 27460

Tabelle 17: Mittelwerte der Faktoren der beiden Aufgabentypen

Aufgabentyp: Kreativaufgaben (1); Klassische Aufgaben (2);

Unabhingiger t-Test

ty of Variances

Levene's Test for Equali-

t-test for Equality of Means

95% Confidence Interval of
Sig. Mean Diffe- | Std. Error the Difference
F Sig. t df (2-tailed) rence Difference Lower Upper
Spass 136 713 2.640 62 .010 .80000 .30303 .19425 1.40575
Schwierigkeit 2.320 133 1.545 62 127 45000 29127 -.13224 1.03224
Inspiration 1.617 .208 2.429 61 .018 .67500 27786 11938 1.23062
Nutzen .016 .899| -1.454 62 151 -.50000 34392 -1.18748 .18748

Tabelle 18: Unabhingiger t-Test Benutzertest 1
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8.3.4 Mit SPSS ausgewerteter Benutzertest 2

Mittelwerte
AufgabenNr Spass Schwierigkeit Inspiration Nutzen
1 Mean 3.2778 3.2778 2.5556 2.3333
(Gedicht) N 18 18 18 18
2 Mean 3.7778 2.7222 2.8824 2.5000
(Outdoor) N 18 18 17 18
3 Mean 3.5000 3.1111 2.7778 2.6111
(Kom.) N 18 18 18 18
4 Mean 3.9444 3.1667 2.6667 2.8333
(Distanz) N 18 18 18 18
5 Mean 4.3889 2.8889 2.3333 1.9444
(Portrat) N 18 18 18 18
po Mean 3.0000 3.7778 2.1667 3.6667|
(Bibliot.) N 18 18 18 18
7 Mean 2.7778 2.1111 2.0000 3.1111
(Toilet.) N 18 18 18 18
8 Mean 3.1667 3.3333 2.6667 3.3333
(Infos.) N 18 18 18 18
Total Mean 3.4792 3.0486 2.5035 2.7917
N 144 144 143 144
Tabelle 19: Mittelwerte der verschiedenen Aufgaben
Ubersicht
Aufgabentyp N Mean Std. Deviation Std. Error Mean|
Spass 1 90 3.7778 96893 .10213
2 54 2.9815 1.12419 .15298
Schwierigkeit 1 90 3.0333 1.01062 .10653
2 54 3.0741 1.16314 .15828
Inspiration 1 89 2.6404 1.23626 13104
2 54 2.2778 1.18825 .16170
Nutzen 1 90 2.4444 1.02892 .10846
2 54 3.3704 1.35000 .18371

Aufgabentyp: Kreativaufgaben (1); Klassische Aufgaben (2)

Tabelle 20: Mittelwerte der Faktoren der beiden Aufgabentypen

Unabhingiger t-Test

Levene's Test for
Equality of Variances t-test for Equality of Means
95% Confidence Interval
Mean Diffe- | Std. Error of the Difference
F Sig. t df | Sig. (2-tailed) rence Difference Lower Upper
Spass 572 451 4.493 142 .000 .79630 17723 44594 1.14665
Schwierigkeit 2.107 .149 -.221 142 825 -.04074 .18420 -.40486 .32338
Inspiration .000 985 1.726 141 .087 .36267 21017 -.05283 77817
Nutzen 5.376 022 -4.640| 142 .000 -.92593 19954 -1.32037 -.53148

Tabelle 21: Unabhingiger t-Test Benutzertest 2
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