eStudy - eine Lernplattform fir
Planspiele in der Softwaretechnik
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Die Planspielmethode ist gut geeignet, gruppendynamische Ent-
scheidungsprozesse in einem Softwareprojekt zu simulieren: von der
Analyse der Kundenanforderungen tber Design, Implementierung und
Test bis zum Rollout der Anwendung. Das Planspiel ,Software-
Entwicklung” ist eingebettet in Prasenz- und Selbstlerneinheiten.

Es bildet die E-Learning-Komponente des Moduls ,Methoden des
Software-Entwicklungsprozesses” im Masterstudiengang Informatik

an der FH GieBen-Friedberg.

Die Wissens- und Kompetenzvermittlung durch Planspiele weist die
héchste Behaltensleistung unter den Lehrmethoden auf: 75 % der Lern-
inhalte nach Martin Kern: Planspiele im Internet, Deutscher Universitats-
verlag, 2003. Das Planspiel hat seine Stérken vor allem bei héheren
kognitiven und affektiven Lernzielen (Learning by Doing). Die Akteure
sammeln Erfahrungen, aktivieren passives Wissen und konstruieren
neues Wissen situationsbezogen im Team (sozial-konstruktivistische
Padagogik a la moodle: http://moodle.org/doc/).

Im Planspiel ,Software-Entwicklung” entstehen technische Artefakte,
zum Beispiel UML-Designdiagramme, Testspezifikationen, Quelltext
und Releases der beauftragten Software. Die Akteure gewinnen durch
Kommunikation und Konstruktion personliche und gemeinschaftliche
Erfolgserlebnisse und lernen, ihre sozialen und technischen Fahigkeiten
besser einzuschatzen. Gleichzeitig erwerben sie Medienkompetenzen
im Umgang mit Kooperationswerkzeugen wie virtuelles Whiteboard,
Projekt-Wiki und Gruppen-Editor fur Quelltexte.
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Die Planspielhilfen und -funktionen in eStudy

eStudy ist ein Open-Source-Projekt unter der GNU GPL (http://sourceforge.net/pro-
jects/estudy/). Seine didaktische und technische Weiterentwicklung ist dauerhaft
gesichert durch die curriculare Verankerung in Kursen und Praktika der Infor-
matikausbildung. Bezlglich der allgemeinen Lernmanagement-Funktionen ist
eStudy vergleichbar mit Lernplattformen wie Stud.IP oder ILIAS, beziiglich der
Planspieloption ist eStudy einzigartig.

Fur das Planspiel ,Software-Entwicklung” stehen Lerneinheiten fir die Préasenz-
phasen und fir das Selbststudium mit Online-Erfolgskontrollen zur Verfigung.
Das Planspielmodul integriert die Rollenkonzepte der eingesetzten Open-
Source-Entwicklungstools. Die folgenden Wiki-basierten Planungshilfen, Check-
listen und Spielanleitungen kennzeichnen die didaktische Unterstitzung der
Planspielmethode:

e Vorlage fur die Zielvereinbarung ¢ Rollenkarten fur die Vorgehens-
mit den Akteuren (Planspiel-Policy) modelle Extreme Programming
d IBM-RUP
e Empfehlungen fir den Einsatz un
begleitender E-Learning-Methoden e Auftrags-Szenarien unterschied-
(H. Hafele, K. Maier-Hafele: 101 e-Learning- licher Komplexitat, Budgets,

Seminarmethoden, Bonn 2004) Qualitats- und Lieferanforderungen

Briefing-Checklisten fi
* r|§ mg eckiisten ur ¢ Vorgehensanleitung in Konflikt-
Spielleitung und Akteure . o o
fallen und schwierigen Spielsitua-

e Planspiel-Regelwerke: Netiquette, tionen fiur Spielleitung und Akteure

Chatiquette und Wikiquett
ahiquette un riquette e Kriterienkatalog fir die Online-

¢ Planspiel-FAQ und Glossar zur Bewertung individueller Leistungen
Software-Entwicklung der Akteure wahrend des Planspiels

e Planspiel-Drehbuch fir Spiel- ¢ Debriefing-Checklisten fir die
leitung, Akteure und Teletutor(in) Auswertung der Spielrunden und

des gesamten Planspiels

Zu den planspielunterstitzenden technischen Merkmalen der eStudy-Lernplatt-
form zéhlen Funktionen fir Organisation, Ablauf, Ergebnissicherung und
Leistungsbewertung, zum Beispiel Lerntagebiicher fir die Akteure, Projekttage-
buch fir die Planspiel-Teams, Credit-Points-Karten zur Leistungsbewertung,
rollenspezifische Signaturen und Avatare fur alle Kommunikationsmedien sowie
sensitive Grafiken (Image Maps) und Fortschrittsindikatoren fir die Vorgehens-
modelle.
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