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Einleitung Aufbau des Experiments
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benotigt jedoch im Nachhinein mehr Die vier Kategorien der Wertsteigerung eines Softwaresystems [1] Wissenstest ausflllen.
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erweitern [1]. Damit sind technische Schulden
technisch problembehaftete Losungen, die
sich nicht nach aulRen zeigen, aber weitere Entwicklung erschweren.

Game-based Learning (Gbl) ist ein Lernansatz, der versucht spielenden Personen
Lerninhalte zu vermitteln [2]. Dabei werden Lerninhalte in Spielecharakteristika Uberfihrt.
Das Spiel gibt einem die Moéglichkeit das Konzepte ohne negative Konsequenzen, wie
erhohten Entwicklungsaufwand, zu lernen. Game-based learning kann zudem Resu Itate
Kommunikation und Motivation beim Lernen von Inhalten steigern [3, 4].
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Uberfiihren eines Konzepts in ein Game-based Learning Spiel
Beim Erstellen eines GbL-Spiels durchlauft man nach [3] 6 Schritte:

Zudem ergab die Befragung der spielenden Personen Uber ihre Spielerfahrung nach der Likert-
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Hieraus entstehende Spielelemente kdnnen nach [6] in eine der folgenden Kategorien
eingeteilt werden mit dem Ziel Wissen zu vermitteln.

Spielmechaniken Interaktionen mit dem Spiel F .
azit

Asthetisches Design Prasentation wichtiger Lerninhalte

Narratives Design Virtuelle Umgebung des Spiels .

Tech-Schulden ist zum Vermitteln des Konzepts technischer Schulden geeignet
* Gesteigerte Motivation und einfacherer Einstieg in Thematik

* Lernende mit weniger Vorerfahrung haben den meisten Lernerfolg

Inhalt und Fahigkeiten = Formulieren der zu erreichenden Lernziele * Spielende haben dabei im Schnitt einen 15% groBeren Lerneffekt als Lesende

Anreizsysteme Intrinsisch oder extrinsische motivationsfordernde Mittel

=> Game-based Learning ist eine geeignete Methodik liber technische Schulden aufzuklaren

Nach den Leitfaden dieser Frameworks wurde das Spiel ,Tech-Schulden” entwickelt.
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