Computerspiele als Lehrinhalt -
Ein Motivationsfaktor in der 4
Informatik ?!

Prof. Dr. Stefan Schlechtweg-Dorendorf i;.
Hochschule Anhalt, Kothen
FB Informatik und Sprachen
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nein

Freuen Sie sich!

Trotzdem bitte weiter zuhoren.

Kennen Sie das?

ja

Was tun Sie dagegen?




Kleiner Ausflug in die Psychologie...

* Intrinsische Motivation

— Bestreben, etwas um seiner selbst willen zu tun

Extrinsische Motivation

— Leistungen erbringen, weil man sich davon einen
Vorteil (Belohnung) verspricht oder Nachteile
(Bestrafung) vermeiden mochte



Kleiner Ausflug in die Psychologie...

* |ntrinsische Motivation * |ntrinsische Motivation

wirkt typischerweise kann durch extrinsische
starker als extrinsische Belohnungen zerstort
Motivation. werden.

* Intrinsische Motivation ¢ Korrumpierungs- oder
ist aber schwerer zu Overjustification-Effekt
kontrollieren.

O



Kleiner Ausflug in die Psychologie...

* Der Mensch ist getrieben davon, Neues zu
lernen.

* Also: Lernen als Motivationsfaktor wirkt noch
starker, wenn es intrinsisch motiviert ist, also
wenn es Spald macht.



Ein Beispiel

Das Skalarprodukt zweier Vektoren kann fur Richtungsent-

scheidungen eingesetzt werden...

Gegeben sind die beiden Vektoren

qeRn

a) Bestimmen Sie den Winkel zwischen den
beiden Vektoren.

b) Bestimmen Sie je drei Vektoren die auf a bzw.
auf b senkrecht stehen.

c) Bestimmen Sie einen Vektor c, der sowohl auf
a als auch auf b senkrecht steht.

In einem Computerspiel werden die Gegner
durch eine Kl gesteuert. Ein Gegner soll immer
dann auf den Spieler zu bewegt werden, wenn
der Spieler sich auf der Vorderseite des
Gegners befindet (siehe Abbildung). Wie kann
man relativ einfach bestimmen, ob der Spieler
sich auf der Vorderseite des Gegners befindet,
wenn die Positionen von Gegner (G) und
Spieler (P) sowie die Blickrichtung des Gegners
(b) bekannt sind.

Spieler
Position P

i Gegner

Position G
Position G Blickrichtung vom Spieler weg,
Blickrichtung zum Spieler, wirde sich nicht bewegen
wiurde sich bewegen

Gegner .~



Noch ein Beispiel

Aufgabe:

Schreiben Sie ein C-Programm zur Berechnung der n-ten Wurzel
vorgegebenen Zahl a unter der Verwendung des Iterationsverfahrens

1 a
. —— ~ Dz _
Tit1 n ((” )Iz + I?—l)
fiir
1= 1,2, ... Iterationsschritt

Dabei sei n ganzzahlig. Als Startwert x; soll der Wert 1 verwendet

werden.
Das Iterationsverfahren soll abgebrochen werden, wenn die absolute
Differenz zweier Iterationswerte ;11 und z; kleiner als 107" jst,

Das Programm soll die Werte von a und n einlesen und die
dazugehdrige Wurzel wieder ausgeben.




Ein drittes Beispiel

* Ein (nun ja, vielleicht gar nicht so)
hypothetischer Kollege verlangt 80%
Anwesenheit als PVL ... und sammelt am
Semesterende Krankenscheine

* In meinem Computergraphik-Kurs wird ein
(nicht gerade spannendes) Spiel entwickelt
und ich habe immer ein volles Praktikum ohne
Teilnahmepflicht



Verallgemeinerung

 Computerspiele sind
komplexe
Softwaresysteme, i
denen man fast die
gesamte Informatik
findet.

* auch Anknupfungs-
punkte zu anderen
Fachbereichen und
Themen
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[ |_Greedy

<

Sprachen &l——"'<**

SRS

Ausblick auf andere Sprachen (Skriptsprachen etc)
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Eine Vision

* Reakkreditierung als Chance sehen, etwas zu
verandern
e Ziel: sehr gute Informatik-Ausbildung
— fur breites Berufsfeld
= gute Grundlagenausbildung
e eingebettet in ein Konzept (Spieleentwicklung)
— angenommen von potentiellen Studierenden

— motivierend
— Marktchancen (Absolventenvermittlung)



Unser Weg im neuen Studiengang

Angewandte Informatik — Digitale Medien und
Spieleentwicklung

Informatik-Studium, Bachelor, 7 Semester (incl.
Praktikum)

Projektorientiert
Spieleentwicklung (nur) im Wabhlpflichtbereich

Studierende konnen sich fiir / gegen Spieleentwicklung
entscheiden (bis auf die Spiele als Beispiele in den
Lehrveranstaltungen)

Absolventen sind Informatiker, keine MedienkUunstler,
keine Gamedesigner



Konzeption

. Betriebssysteme .
I t ’ i Projekt
oo T:;r;i:fun Rechnerarchitektur Mgtlilfar;liik Medi J I Digitale Medien == multimedialer
€ & & Netze ediengestaltung Infosysteme
. o . . Mensch- . i
Objektorientierte Lineare Algebra Projekt Computer- Wissenschaftliches | Fachsprache
Programmierung & Analysis Programmierung Interaktion Arbeiten Englisch
Projekt tinstli i
Softwaretechnik Datenbanken Stochastik ) . Kuns-!fllche Wahlpflichtmodul
Webprogrammierung Intelligenz |
Projekt- Automaten & Maschinelles Projekt Computergraphik Wahlpflichtmodul
management & Formale Lernen Medi dukti & Animation 1l
Qualititssicherung Sprachen edienproduktion
. Wahlpflichtmodul
Berufspraktikum P BWL

System-
administration

Datenschutz und

Vom Algorithmus bis
zum Softwareprojekt:
Programmierung und
Softwareentwicklung
modern und praxisnah.

|

|

Medien- und

Audio-, Bild- und

Wahlpflichtmodul [

Wahlpflichtmodul

Datensicherheit Spieleprojekt Signalverarbeitung v v
Informatik und Bachelorarbeit Wahlpflichtmodul Online- und

Gesellschaft

Vi

Medienrecht

v

Vom Prozessor bis zur
Online Community:
Grundlagen der
Informatik als Basis fiir
Medien und Spiele

v

Von der Bindrzahl zur
Suchstrategie: Solide
Mathematikausbildung
legt die Basis fiir die
fachlichen Themen

L J

v

Bilder, Téne, Video:
Grundlagen des
Umgangs mit und der
Nutzung und Erstellung
von Medien im Kontext
der Informatik

Praxisnahe Projekte und Praktika stehen im Zentrum
der Ausbildung. In Einzel- und Gruppenarbeiten lernen
Sie lhren spateren Beruf schon im Studium kennen und

bereiten sich auf die Herausforderungen vor.

v

0Ob Computerspiele
oder Informations-
management: fach-
spezifische Vertiefung
und Spezialausbildung

v

Sprachen, Recht und
Wirtschaft: Schliissel-
und Methodenkom-
petenz als Basis eines
erfolgreichen Berufs-
einstiegs




Beobachtungen
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-_* TOWERFEUER Q%
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50% mehr Anfanger —
Spieleentwicklung im Namen
lockt Studierwillige an?

andere Klientel als in den
vergangenen Jahren

— interessiert an Informatik,
Medien, Spielen

— kaum noch ,, Fehlgeleitete”

Aber: Motivation in einigen
Fachern immer noch schwierig

Projektergebnisse




Beobachtungen

Wabhlpflichtbereich ,,Spieleentwicklung” sehr gut
nachgefragt, aber nicht ausschlielslich

Studierende bringen sich deutlich starker in die
Lehrveranstaltungen ein

Lehrende werden starker gefordert
— viele Spiele kennen wir nicht (so gut)
— Fragen / Erklarungen / Projekte

Kommunikation zwischen Lehrenden und Studierenden
besser, insb. in den Projekten

Ubergang zum neuen Studiengang war erfolgreich



Beobachtungen

e Die Inhalte im Fach [Setzen Sie hier bitte Ihr Fach
ein] werden schon seit [Setzen Sie hier bitte eine
Zahl grolBer 10 ein] Jahren so vermittelt. Das hat
sich so bewahrt und kann demzufolge nicht falsch
sein!

 Da stimme ich teilweise zu, aber die Informatik
verandert sich, die Sozialisation der Studierenden
andert sich und wer sich nicht bewegt bleibt auf
der Strecke.

e Immer daran denken: Intrinsische Motivation!



Vielen Dank!

Stefan Schlechtweg-Dorendorf
Hochschule Anhalt

Fachbereich Informatik und Sprachen

s.schlechtweg@inf.hs-anhalt.de




