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Programmier-Module im
Informatikstudium



Typisches Modul „Programmieren“ in der Informatik



Bisherige Planung für das Modul



Analyse

• Aufwand für die Abnahme/Bewertung im Praktikum

• Motivation der Teilnehmer: (Zu) kleine und (zu) künstliche Probleme

• Relativ hohe Prüfungsbelastung

• Förderung stärkerer Teilnehmer, schwächere Teilnehmer nicht überfordern

• Bzgl. Vorwissen sehr heterogenes Teilnehmerfeld



Idee: Entwickeln wir ein Spiel



Game-Based Learning

. . . versucht DGBL (Digital Game-based
Learning) das Lern- und Motivationpoten-
tial von digitalen Spielen, zum Erlernen
von „realem“ Wissen zu verwenden, wel-
ches auch über das Spiel hinaus genutzt
werden kann, . . .

. . . soll der Leistungsdruck im digitalen Spiel
positive und damit lernfördernde Effekte ha-
ben, im Gegensatz zum negativ wahrgenom-
men / lernhemmenden Leistungsdruck bei
herkömmlichen Lernmethoden . . .

– Quelle: Wikipedia

https://de.wikipedia.org/wiki/Digital_Game-based_Learning


Umbau der Lehrveranstaltung: Let’s build a game!



Detail: Abgabesystem für Praktikum



Offene Fragen

• Qualität trotz „nur“ Testat im Praktikum?

• Qualität bei „nur“ (teil-) automatisierter Bewertung?

• Studierende überfordert mit selbstgesteuertem Bearbeiten?

• Messen und Beurteilen des Erfolgs der gesamten Maßnahme?



Vielen Dank! Fragen?
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