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Zusammenfassung

Es gibt bereits viele Beispiele, wie Gamification in der Hochschullehre eingesetzt wird, allerdings
meist in Form von Fortschrittsbalken, Punkten und Ranglisten. Ein Skill Tree ist in der Hochschul-
lehre bisher selten zu finden, daher beschreibt dieser Beitrag die Vorgehensweise von der Idee bis
zum ersten Advance-Organizer-Prototyp. Der Masterstudiengang an der Hochschule Heilbronn hat
einen interdisziplinidren Fokus und bietet sich daher fiir dieses Game-Element an, da Studierende
mit verschiedenen Bachelorabschliissen auf dem Weg zur Griindung des eigenen Unternehmens
begleitet werden sollen. Bei der Entwicklung gibt es viele Herausforderungen, die beachtet werden
miissen und in diesem Beitrag beleuchtet werden. Dabei werden die wissenschaftlichen Erkennt-
nisse als Basis genommen und mit den Anforderungen des Studiengangs verkniipft. Das so entwi-
ckelte Design wird abschlieflend in einem Usability-Test und einer Gruppendiskussion getestet, be-
vor der Prototyp nach einer Uberarbeitung in einem Praxistest im nichsten Semester an den Start
geht.

Schliisselworter: Gamification; Skill Tree; Design; Hochschullehre; Entrepreneurship

From the idea of the skill tree to the first advance organizer prototype

Considerations in the Entrepreneurship degree program
Abstract

There are already many examples of how gamification is used in university teaching, mostly in the
form of progress bars, points and leaderboards. A skill tree is rarely found in university teaching, so
this article describes the approach from the idea to the first advance organizer prototype. The Master's
degree program at Hochschule Heilbronn has an interdisciplinary focus and lends itself to this game
element, as students with different Bachelor's degrees are to be accompanied on their way to founding
their own company. There are many challenges that need to be taken into account during develop-
ment which are highlighted in this article. The scientific findings are taken as a basis and linked to the
requirements of the program. The design developed in this way is then tested in a usability test and
group discussion before the prototype is launched in a practical test during the semester after being
revised.
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1 Einleitung und Forschungsfrage

Gamification wird heute im Hochschulbereich eingesetzt, um die Lernmotivation zu steigern
(Schlag & Sailer, 2021). Dies kann z. B. in Form verschiedener Game-Elemente wie Avatare, Badges
oder Leaderboards umgesetzt werden. Game-Elemente bieten neben der positiven Auswirkung auf
die Motivation der Nutzenden weitere Vorteile, denn aufgrund der Vielfalt an Elementen kann die
Lehre individualisiert und abwechslungsreich gestaltet und an den Bediirfnissen der Lernenden aus-
gerichtet werden (Schlag & Sailer, 2021).

Da der Masterstudiengang Entrepreneurship an der Hochschule Heilbronn das Ziel verfolgt,
die Studierenden bei der Griindung ihres eigenen Unternehmens zu unterstiitzen, wurde der Skill
Tree als Game-Element ausgewdhlt, um den aus der Interdisziplinaritit des Studiengangs entste-
henden Herausforderungen gerecht zu werden (siehe Kapitel 3).

Die Entwicklung eines eigenen Skill Trees fiir den Studiengang war herausfordernd, da viele
Faktoren berticksichtigt und iterativ durchlaufen werden mussten, bis ein erster Prototyp einsatzbe-
reit war. Im Folgenden sollen diese Faktoren naher beleuchtet werden, daher beschiftigt sich der
Artikel mit folgender Frage: Welche Faktoren sind bei der Entwicklung eines Skill Trees im Hoch-
schulkontext zu beachten?

2  Wissenschaftliche Grundlagen

Die wohl am hiufigsten verwendete Definition fiir Gamification ist ,'Gamification' is the use of game
design elements in non-game contexts" (Deterding et al., 2011). Sie prizisiert den Kern von Gamifica-
tion. Da es jedoch ein Ziel des Skill Trees ist, die Motivation zu erhohen, ist die ausfiihrlichere Defi-
nition von Plass ebenfalls interessant:

Gamification involves the addition of specific game features, mainly involving the reward system and narra-
tive structure, to an existing (nongame) learning environment in order to make it more motivating. Gamifi-
cation involves adding incentives such as stars, points, achievements, or rankings to encourage the learner to
expend effort on an otherwise unengaging or tedious task. The learning task itself, however, remains largely
unchanged (Plass et al., 2019).

Beide Definitionen beziehen sich auf den Einsatz von Game-Elementen, allerdings ist es schwierig zu
beschreiben, was ein Game-Element definiert. Deterding et al. (2011) haben bereits auf dieses Pro-
blem verwiesen, dennoch ist bis heute keine eindeutige Definition auszumachen (Deterding et al.,
2011; Kapp, 2012). Dementsprechend ist es sinnvoll sich mit den Skill Trees selbst auseinanderzuset-
zen. Allerdings werden in der wissenschaftlichen Literatur meist nur gingige Elemente wie Punkte,
Fortschrittsbalken, Avatare usw. aufgegriffen, Literatur zu einem Skill Tree ist im Vergleich weniger
prasent. Tondello & Nacke (2019) beschreiben Skill Trees unter Beriicksichtigung anderer Literatur
folgendermaflen:

Skill trees are representations of progressive learning paths. They have been used to organize lecture
content, to provide structure and motivate students to complete additional learning tasks, or as a visuali-
zation option for open learner models (Tondello & Nacke, 2019).

Diese Definition bietet viel Freiraum, was als Skill Tree aufgefasst werden kann. Daher lohnt es, sich
Inspirationen aus der Welt des Gaming zu holen. Die Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle versteht
unter Skill Tree die Entwicklung eines Charakters, indem eine Auswahl getroffen wird, welche Fihig-
keiten erlernt werden sollen (Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle, 2023). Da diese Fihigkeiten
meist in verzweigten Pfaden dargestellt werden, erinnert das Konstrukt an einen Baum. Dies spiegelt
sich im Namen wider. Fiir diesen Beitrag wird Wert auf den motivationsférdernden Aspekt von
Game-Elementen in einer nicht spielerischen Umgebung gelegt, um das Lernen zu unterstiitzen.
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Hierbei soll der Skill Tree ein strukturelles Gertist bieten, um die Entwicklung der Lernenden zu
fordern.

Damit der Einsatz von Game-Elementen gelingt, ist es notwendig zu verstehen, wie diese kogni-
tiv verarbeitet werden. Bereits Anfang der 2000er-Jahre wurden hierzu verschiedene Theorien vorge-
stellt, u. a. von Richard E. Mayer und John Sweller. Beide Theorien setzen auf den Erkenntnissen auf,
dass das Dreispeichermodell aus sensorischem Register, Arbeitsgedichtnis und Langzeitgedachtnis
besteht und die Kapazititen im Arbeitsgeddchtnis begrenzt sind.

Fiir die Cognitive-Load-Theorie von Sweller (2005) bedeutet das: Um Wissen zu generieren, miis-
sen sogenannte Schemata entwickelt werden, indem neues Wissen im Arbeitsgedichtnis mit bereits
im Langzeitgedichtnis vorhandenem kombiniert wird (Hessel, 2008). Hierbei sollten mentale Res-
sourcen genutzt werden, um den grofltmoglichen Wissenszuwachs zu erméglichen (Briinken & Seu-
fert, 2011). Sweller bezeichnet dies als germane cognitive load (Sweller, 2005).

Daneben gibt es noch den extraneous cognitive load sowie den intrinsic cognitive load. Der int-
rinsic cognitive load ist abhdngig von den Lernaufgaben in Bezug auf Schwierigkeitsgrad, Umfang
und Komplexitit, wihrend der extraneous cognitive load entsprechend der Gestaltung des Lernmate-
rials von Art, Struktur, Prisentation und Steuerungselementen bestimmt wird. Alle drei Arten miis-
sen additiv betrachtet werden: Der extraneous cognitive load sollte gering gehalten werden, um die
Ressourcen fiir den germane cognitive load zu erhéhen, wihrend der intrinsic cognitive load nicht
beeinflusst werden kann (Sweller, 2005; Hessel, 2008).

Die kognitive Theorie des multimedialen Lernens von Mayer (2001, 2009) erklirt die Verarbei-
tung von Informationen im Gehirn, also wie mentale Reprisentationen durch sowohl gesprochene
als auch geschriebene Texte, Bewegt- und Standbilder entwickelt werden (Issing, 2011; Hessel, 2008;
Briinken & Seufert, 2011). Als Grundlage dient die Doppelkodierungstheorie von Paivio (1986) und
Baddeleys Modell des Arbeitsgedichtnisses (1992): Es wird angenommen, dass Informationen unter-
schiedlich verarbeitet werden, je nachdem, ob die Informationen auditiv oder visuell sind (Mayer,
2001, 2009; Hessel, 2008). Daher gibt es zwei Kandle: einen visuell-bildhaften bzw. nonverbalen Ka-
nal fur Bilder, Grafiken und Animationen sowie einen auditiven bzw. verbalen Kanal fiir gespro-
chene Texte, Musik und Gerdusche. Ein geschriebener Text beansprucht beide Kanile: Er wird als
Erstes im visuellen Kanal verarbeitet und danach in den auditiven Kanal weitergeleitet. Des Weiteren
wird hier ebenfalls vom Dreispeichermodell des Gedichtnisses ausgegangen (Hessel, 2008; Scheiter
etal., 2020; Mayer, 2001, 2009).!

Auch beziiglich der Wirkung von Gamification gibt es viele verschiedene Modelle. Besonders
interessant ist das MDA-Modell von Hunicke (2004). Dieses Modell schliisselt Spiele in die drei Kom-
ponenten Mechanik, Dynamik und Asthetik auf, wobei diese jeweils unterschiedlich aus Design- und
Spielperspektive betrachtet werden. Die Mechanik befasst sich mit der Datendarstellung und den
Algorithmen, wihrend sich die Dynamik auf das Verhalten der Mechaniken durch Ein- und Ausga-
ben der Spielenden bezieht. Die Asthetik beschreibt die emotionalen Reaktionen, die wihrend des
Spielens bei Spielenden auftreten (Hunicke et al., 2004). Alle Komponenten sind miteinander verbun-
den und bieten verschiedene Blickweisen auf das Spiel, die beim Einsatz bzw. der Erstellung von
Game-Elementen berticksichtigt werden sollen.

Ein weiterer wichtiger Faktor fiir die Nutzung des Skill Tree ist das selbstregulierte Lernen. Fiir
Gotz und Nett (2017) beinhaltet selbstreguliertes Lernen viele verschiedene Fihigkeiten und Kompe-
tenzen und sie definieren es dementsprechend:

Selbstreguliertes Lernen ist eine Form des Erwerbs von Wissen und Kompetenzen, bei der Lerner sich selbst-
stindig und eigenmotiviert Ziele setzen sowie eigenstindig Strategien auswihlen, die zur Erreichung dieser
Ziele fithren und durch Bewertung von Erfolgen beziiglich der Reduzierung der Ist-Soll-Differenz Ziele und
Aktivititen im Hinblick auf eine Erreichung des Soll-Zustandes prozessbegleitend modifizieren und op-
timieren (G6tz & Nett, 2017, Hervorhebungen im Original).

1 Nach Scheiteret al. (2020) und Issing (2011) handelt es sich hierbei um das Modell von Atkinson und Shiffrin von 1968, Mayer (2001, 2009)
erwihntdie Autoren nicht, gehtjedoch von den gleichen Grundannahmen aus.
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Neben den nétigen Kompetenzen wie eigenstindig Ziele setzen und den Istzustand bewerten zu
konnen und eine Reduktion der Ist-Soll-Differenz anzustreben, spielt die Motivation eine grof3e Rolle
(Gotz & Nett, 2017). Sich Ziele setzen zu konnen, reicht nicht aus, wenn die Motivation fehlt, diese
auch erreichen zu wollen. In ihrer Selbstbestimmungstheorie haben Deci und Ryan bereits 1993 da-
rauf hingewiesen, dass intrinsische Motivation auf ein Gefiihl der Autonomie angewiesen ist (Deci &
Ryan, 1993). Somit sollte beim selbstregulierten Lernen dem Bediirfnis der Autonomie entsprochen
werden.

Im Bereich Gamification wird ebenfalls die Selbstbestimmungstheorie von Deci und Ryan (1993)
als Grundlage genommen. Das Bediirfnis nach Autonomie gilt als angeboren und dementsprechend
soll das Umfeld das Streben nach Autonomie unterstiitzen (Deci & Ryan, 1993). Des Weiteren bietet
der Einsatz von Game-Elementen die Mdglichkeit die intrinsische Motivation zu steigern, wenn sie
richtig eingesetzt werden (Faust, 2021). So kann z. B. durch Wahlméglichkeiten bei Aufgaben oder
eine wahrgenommene Entscheidungsfreiheit dem Bediirfnis nach Autonomie entsprochen werden.
Im Allgemeinen werden Game-Elemente als motivationssteigernd empfunden und bieten somit
einen guten Ansatzpunkt, um das selbstregulierte Lernen zu unterstiitzen (Sailer, 2016).

Die User Experience bildet einen wesentlichen Faktor, damit der Skill Tree von den Studieren-
den gut angenommen wird. Bei Software gibt es sogenannte ISO-Normen, die bei der Erstellung
eine Rolle spielen. Fiir eine ergonomische Softwaregestaltung ist die ISO-Norm 9241/110 wichtig, die
sieben Prinzipien beinhaltet: Aufgabenangemessenheit, Selbstbeschreibungsfihigkeit, Steuerbar-
keit, Erwartungskonformitit, Fehlerrobustheit, Individualisierbarkeit und Lernférderlichkeit. Alle
Prinzipien stehen in einem Abhingigkeitsverhiltnis und es ist notwendig, sie teilweise gegeneinan-
der abzuwigen (Figl, 2009; Gediga et al., 2000).

Mayer (2001, 2009) hatim Zuge der Entwicklung seiner Theorie Gestaltungsprinzipien zur Erstel-
lung multimedialer Medien entwickelt, die fiir das Design von Game-Elementen interessant sind. Die
wichtigsten in Bezug auf den Skill Tree werden im Folgenden kurz beschrieben (Mayer, 2001, 2009):

1. Kohirenzprinzip: Man lernt besser, wenn unnétiges Material ausgegliedert wird.

2. Signalisierungsprinzip: Man lernt besser mit zusitzlichen Hinweisen, die die Organisation
des Materials betonen, z. B. Pfeile und Farben.

3. Segmentierungsprinzip: Man lernt besser, wenn eine Multimedia-Botschaft in nutzungsge-
rechte Segmente zerlegt wird.

4. Multimediaprinzip: Man lernt besser mit Wortern und Bildern als mit Wortern allein.

Die Einhaltung der Gestaltungsprinzipien bietet eine gute Ausgangslage, um eine kognitive Uber-
lastung, wie in Kapitel 2.1 beschrieben, zu vermeiden. Gleichzeitig wird angenommen, dass nicht
alle Studierenden mit digitalen Spielen vertraut sind, daher sollte auch ein Minimalprinzip (nur ein
Minimum an Funktionen soll im Prototyp integriert werden) berticksichtigt werden, damit keine
Uberforderung stattfindet.

Ahnliche Annahmen gibt es auch im Bereich der User Experience, die davon ausgeht, dass nicht
alle Nutzenden gleich sind. Im Sinne eines Interaction Designs ist es notwendig, die interaktiven Sys-
teme so zu gestalten, dass den Anforderungen und Aufgaben der Nutzenden optimal entsprochen
wird (Richter & Fliickiger, 2016). Daher ,ist die Erstellung von Prototypen und deren Evaluation
durch die Benutzer [...] unerlisslich“ (Richter & Fliickiger, 2016).

3 Design und Implementierung des Skill Trees

Der Masterstudiengang Entrepreneurship an der Hochschule Heilbronn ist ein sehr junger Studien-
gang, der im Wintersemester 2020/2021 aus dem Masterstudiengang Unternehmensfithrung ausge-
gliedert wurde und seitdem als eigenstindiger Studiengang mit Platz fiir ca. 15 Studierende gefiihrt
wird. Er ist auf drei Semester ausgelegt. Er ist interdisziplindr aufgebaut und fiir alle Personen mit
Bachelorabschluss offen. Dementsprechend kommen die Studierenden aus verschiedenen Berei-

wbv.de/die-hochschullehre



Saskia Buschler, Carolyn Gebhardt, Miriam Specht, Bettina Merlin 445

chen wie BWL, Technik und IT, was zu Herausforderungen fithrt. Zum einen sollen allen Studieren-
den in Anlehnung an ihr Vorwissen Kompetenzen und Wissen vermittelt werden, um ein eigenes
Unternehmen griinden zu kénnen. Dabei spielt es keine Rolle, ob es sich um eine Dienstleistung,
eine Produktentwicklung oder eine Plattform handelt. Zum anderen wird auch Wert auf die Person-
lichkeitsentwicklung der Studierenden gelegt. Daher ist eine individuelle Férderung z. B. in Form
von Coaching oder durch den Skill Tree sinnvoll. Im ersten Semester werden die Module Future Value
Creation, Social Entrepreneurship, Digitalisierung und Technologie, Innovationsmanagement und Markt-
forschung unterrichtet, die als Basis die Entwicklung der eigenen Geschiftsidee haben und dement-
sprechend miteinander verzahnt werden. Die Veranstaltungen finden blockweise statt und sind in
der Reihenfolge an den Griindungszyklus (siehe Kapitel 3.3) angepasst. Da es sich um einen ersten
Prototyp handelt, wird der Fokus des Skill Trees auf diese Module gesetzt und die anderen Semester
und Module ausgeklammert.

Die in Kapitel 2 aufgefiithrten, wissenschaftlichen Grundlagen haben das Design des Skill Trees
wesentlich beeinflusst. Der Skill Tree soll beim Lernen und dessen Organisation unterstiitzen, daher
wird angenommen, dass eine lernférderliche Gestaltung die Akzeptanz und Nutzung wihrend des
Lernprozesses erhoht.

Aufgrund der begrenzten Kapazitit des Arbeitsgedichtnisses und der kognitiven Belastung und
der Annahme, dass nicht alle Studierenden mit dem Konstrukt eines Skill Trees vertraut sind, wird
der Skill Tree moglichst einfach und tibersichtlich gestaltet, sodass er intuitiv ohne lange Einfithrung
nutzbar ist. Die Software beinhaltet deshalb folgende Grundfunktionen: Es gibt sowohl die Moglich-
keit zwischen Deutsch und Englisch zu wechseln als auch die Wahl zwischen einem Light und Dark
Mode, um den individuellen Priferenzen zu entsprechen. Gemifs dem Signalisierungsprinzip wurde
mit Farben gearbeitet: Bereits bearbeitete Themen kénnen durch Betitigen des , Erledigt-Buttons als
abgeschlossen gekennzeichnet werden und werden so farblich hervorgehoben.

Das Ziel dieses Skill Trees liegt in einer motivierenden Strukturierung und Organisation von
Lerninhalten durch eine visuelle und interaktive Darstellung, die die kognitiven Belastungen durch
ihr Design gering hilt. Hierzu wurden die Themen der Module in vier Kategorien (Beschreibung des
Themas, Vorgehensweise in der Veranstaltung, zugehorige Arbeitsauftrige und weitere Hinweise)
entsprechend dem Segmentierungsprinzip aufgesplittet. Diese Kategorien wurden gewihlt, weil an-
genommen wird, dass sie die Inhalte des Studiengangs transparenter machen. Dadurch wird der
Prototyp tibersichtlicher, es fehlen jedoch die Wahlmdoglichkeiten, die die typischen Veristelungen
eines Skill Trees widerspiegeln und die individuelle Entwicklung des Charakters, in diesem Fall der
Lernenden, ermoglichen. Zurzeit ist nur eine gradlinige Entwicklung moglich. Die Verkniipfung
zwischen Themen und Skills wird in einer anderen Version des Prototyps angestrebt. Dementspre-
chend ist die Nutzung des Begriffs fiir den ersten Prototyp nicht ganz passend, es handelt sich eher
um einen Advance Organizer (Lehrerinnenfortbildung Baden-Wiirttemberg, 2024). In der Weiterent-
wicklung sollen aber die Merkmale eines Skill Trees berticksichtigt werden. Die Darstellung der Infor-
mationen beschrinkt sich auf geschriebenen Text, was nach Mayer dann beide Kanile belasten wird
und der Reduzierung des extraneous cognitive loads entgegenwirkt. Hierzu sollten daher im Usabil-
ity-Test Informationen eingeholt werden, welche Darstellungsweise von den Lernenden gewiinscht
wird. Ziel eines erfolgreichen UX-Designs ist die optimale Gestaltung fiir die Anforderungen der
Nutzenden, was auch fiir den Skill Tree ein Anspruch ist, jedoch ist dies am besten durch die Beteili-
gung der Zielgruppe, z. B. durch einen Usability-Test, erreichbar. Wie im MDA-Modell in Kapitel 2.1
aufgezeigt, wird in diesem Unterkapitel nur die Sichtweise aus der Designrichtung berticksichtigt, die
Spielendenperspektive fehlt, daher wird noch kein vollstindiges Bild geliefert. Ein Usability-Test soll
hier Abhilfe schaffen.

Eine offene Frage bestand darin, ob der Skill Tree als Selbststeuerungstool oder als Feedbackmog-
lichkeit angedacht werden soll. Beide Varianten bieten Vor- und Nachteile und es gibt keine eindeu-
tige Losung, welches davon fiir alle Anwendungsfille am besten geeignet wire. Da Entrepreneurin-
nen und Entrepreneure im beruflichen Kontext besonders eigenstindig arbeiten und ihre Ziele selbst
organisieren miissen, wurde die Entscheidung getroffen den Skill Tree als Selbststeuerungstool zu
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konzipieren. Er soll als Advance Organizer die Studierenden in der eigenstindigen Organisation des
Studiums unterstiitzen und dem Bediirfnis nach Autonomie entsprechen. Somit ist die Nutzung
freiwillig und wird nicht als Pflicht angesehen. Im Prototyp selbst sind die Moglichkeiten noch be-
grenzt, da noch Pfade fehlen, um Wahlmoglichkeiten zu treffen. Fiir nachfolgende Versionen soll
aber die Selbststeuerung unter Einbezug von Autonomie und selbstreguliertem Lernen einen grofie-
ren Stellenwert haben, um die Studierenden individueller auf dem Weg zur eigenen Unternehmens-
grindung zu unterstiitzen, wobei Wert auf das eigenstindige Setzen von Zielen gelegt wird.

Mithilfe der Uberlegungen aus dem vorausgegangenen Unterkapitel wurde das Design des ers-
ten Prototyps entworfen. Um bei der Griindung eines Unternehmens zu unterstiitzen, bildet der
Griindungszyklus den Ausgangspunkt. Von diesem Griindungszyklus gibt es verschiedene Varian-
ten mit einer unterschiedlichen Anzahl an Phasen und Bezeichnungen (Késeoglu & Patterson,
2023). Fiir den Masterstudiengang wurde sich auf folgende fiinf Phasen geeinigt:

1. Pre-Seed: Ideenfindung und Auslotung von Potenzial, Relevanzpriifung, Kennenlernen verschie-
dener Geschiftsmodelle und Vorbilder aus verschiedenen Bereichen, z. B. auch aus dem Bereich
Responsible Entrepreneurship

2. Seed: Entwicklung eines ersten Geschiftsmodells zur gefundenen Idee, Verfeinerung der Idee
durch weiteren Input, Marktforschung, Anregung zur Nutzung technologischer und digitaler
Komponenten im Geschiftsmodell

3. Start-up: Auseinandersetzung mit ersten Schritten bis hin zur Grindung, Entwicklung erster
Prototypen und Testphase, Kennenlernen von Finanzierungsmodellen und Erstellung eines
Businessplans

4. Skalierung: Ausbau der Geschiftsidee, intensive Beschiftigung mit BWL-Fachwissen und Finan-
zierungsvarianten

5. Reife: Wachstum und Ausbau des Unternehmens

Fiir das erste Semester sind die Phasen 1 bis 3 relevant, hierzu werden die Module und die zugehori-
gen Themen dem Griindungszyklus zugeordnet, damit die Studierenden den Ablauf einer Griindung
nachvollziehen konnen. Basis bildet hier immer die eigene Geschiftsidee, an der tiber das ganze
Studium hinweg gearbeitet wird. Die Phasen 3 bis 5 finden im zweiten Semester statt und sind nicht
Bestandteil des ersten Prototyps. Folgende Abbildung gibt einen Einblick in den Aufbau des Prototyps
(siehe Abb. 1):

Entrepreneurship Skilltree

Problem Mangel  Exploration | Relevanz Vision Alianzen Prototyp @

Schulung des Gespiirs fiir Potenzial + Erledigt (8]

Beschreibung

~ @ du r Potenzial zu
. Dal ir ur interschie

Pre-Seed

Future Value Creation

Arbeitsauftrag Hinwelis

Name Lehrperson
@ @ Email Lehrperson
Abbildung 1: Auszug aus dem Skill Tree (eigene Darstellung)
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Im Skill Tree wird der Griindungszyklus in Form eines rotierbaren Pentagons dargestellt (2), jeder
Phase wurden dazu entsprechend die Module zugeordnet (3) sowie die Themen der Module, die in
dieser Phase behandelt werden (6). Manche Module werden gesplittet, damit die Themen zum Zy-
klus passen, dementsprechend existiert z. B. Social Entrepreneurship als I (in der Pre-Seed-Phase)
und II (in der Seed-Phase). Da fiir jedes Modul drei Wochenblécke im Semester zur Verfiigung ste-
hen, kénnen diese entsprechend der Phasen angepasst werden, z. B. besteht die erste Phase aus drei
Wochen Future Value Creation, einer Woche Social Entrepreneurship und zwei Wochen Technologie &
Digitalisierung. Zu jedem Thema werden detaillierte Informationen im Feld 9 bereitgestellt, das zuge-
horige Thema wird durch eine weiffe Umrandung in 6 hervorgehoben. Mit Betitigung des , Erle-
digt“-Buttons (8) wechselt die Farbe von grau-griin auf intensiv-griin. Es ist moglich Themen zu tiber-
springen, da ein Student bzw. eine Studentin z. B. bei einem Thema krank sein konnte.

Unter 1kann der Skill Tree durchsucht werden. Bei 5 gibt es verschiedene Einstellungsméglich-
keiten. Das Fragezeichen beinhaltet eine Kurzanleitung zum Skill Tree, die als Download zur Verfii-
gung steht. Mit dem Halbmond kann das Design von Dark Mode auf Light Mode geindert werden.
Mit Klick auf die Flagge kann zwischen deutscher und englischer Sprache gewechselt werden. Die
Funktionen unter 4 und 7 wurden aufgrund der Ergebnisse des Usability-Tests erginzt, sie werden
in Kapitel 5.2 beschrieben.

Der Skill Tree soll in das Lernmanagementsystem ILIAS integriert und an den dortigen Login
gekniipft werden, um die Sicherheit der Daten zu gewihrleisten. Der in C# programmierte Skill Tree
benétigt dafiir einige Anpassungen, um fehlerfrei iiber ILIAS genutzt werden zu kénnen, daher steht
der Prototyp des Skill Trees vorerst als Download in ILIAS zur Verfiigung und wird lokal auf dem
Rechner gespeichert. Dieser Prototyp ist fiir Windows-Systeme ausgelegt, durch die lokale Speiche-
rung bleiben die Daten bei den Studierenden und ihre Privatsphire wird maximal geschiitzt. Damit
bei Anderungen im Skill Tree wihrend des laufenden Semesters nicht immer eine Neuinstallation
notig ist, werden die Informationen in 6 und 9 (siehe Abb. 1) tiber eine Datenbank in Echtzeit abgeru-
fen und kénnen dort aktualisiert werden. Hierfiir wird Google Firebase genutzt.

4 Evaluation und Ergebnisse

Der hier verwendete Usability-Test IsoMetrics basiert auf der ISO-Norm 9241/110 und existiert in
Form eines Fragebogens als Kurz- (IsoMetrics®) oder Langversion (IsoMetrics!) (Gediga et al., 2000).
Die Langversion bietet den Vorteil, dass neben der Benutzungsfreundlichkeit auch der Gesamtein-
druck der Software abgefragt wird. Somit konnen die Nutzenden nicht nur angeben, wie gelungen sie
die Software finden (Zustimmung), sondern auch welche Funktionen sie als besonders wertvoll ein-
stufen (Wichtigkeit). Von den 75 Fragen der Langversion werden 22 Items aufgegriffen und sprach-
lich an den Skill Tree angepasst (Hamborg & Gediga, 2002). Dabei befassen sich elf Fragen mit der
Darstellung und Bezeichnungen der Informationen, wihrend sich die anderen elf Fragen auf die
Bedienbarkeit beziiglich Steuerbarkeit, Funktionalitit, Erlernbarkeit und Fehlermeldung beziehen,
die anderen Fragen sind fiir den Skill Tree nicht relevant. Ergidnzt wurden weitere Fragen zu be-
stimmten Funktionen wie Suchfunktion, Light/Dark Mode und der Ubersetzung (zur Ubersicht der
Fragen siehe Abb. 2 oder Abb. 3 in Kapitel 4.3.1). Alle Fragen wurden in Anlehnung an Hamborg &
Gediga (2002) mit zwei Skalen versehen (Hamborg & Gediga, 2002):
« Eine funfstufige Skala von ,1=stimmt nicht“ bis ,5=stimmt sehr“ gibt eine Einschitzung,
wie benutzerfreundlich die Software ist.
« Eine zweite fiinfstufige Skala von ,1=nicht wichtig” bis ,,5 = sehr wichtig* erfragt, wie wichtig
die Studierenden einzelne Funktionen und Aspekte finden.

Bei beiden Skalen gibt es die Option ,Keine Angaben“ anzukreuzen. Die Skalen wurden separat

ausgeteilt, um den Fragebogen ibersichtlicher zu gestalten. Es musste lediglich die entsprechende
Nummer auf dem Fragebogen eingetragen werden. Des Weiteren wurden leere, karierte Blitter zur
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Verfiigung gestellt, um die im IsoMetrics" enthaltene Frage nach konkreten Beispielen und Griinden
fiir die Bewertung notieren zu konnen.

Fiir die Durchfithrung des Tests mit anschlieRender Gruppendiskussion wurden 90 Minuten
veranschlagt. Gediga et al. (2000) empfehlen fiir den Test mindestens acht bzw. max. 20 Testpersonen
(Gediga etal., 2000). Nielsen (2000) entwickelte durch Auswertung verschiedener Usability-Tests
jedoch den Grundsatz, dass durch einen Test mit fiinf verschiedenen Teilnehmenden bereits 85 Pro-
zent der Usability-Probleme aufgedeckt werden konnen (Nielsen, 2000). Danach empfiehlt er eine
Uberarbeitung der Software, bevor ein erneuter Test durchgefiihrt wird (Nielsen, 2000). Da die Ziel-
gruppe fiir den Skill Tree mit ca. 15 Studierenden relativ klein ist und es sich um keine sehr komplexe
Software handelt, wurde eine Testgruppe mit fiinf Studierenden gebildet. Die Stichprobe setzte sich
aus vier Teilnehmern und einer Teilnehmerin zusammen. Die Teilnahme an dem Usability-Test mit
anschliefRender Gruppendiskussion war freiwillig. Zu Beginn wurde der entwickelte Fragebogen kurz
vorgestellt und Arbeitsanweisungen zum Austiillen gegeben. Es gab jedoch keine Einfithrung in den
Skill Tree, da getestet werden soll, wie intuitiv er ist. Danach folgte eine Gruppendiskussion, wobei
Freiraum gegeben wurde, notierte Griinde aus dem IsoMetrics-Test einzubringen oder gefundene
Mingel anzusprechen. Anschlieflend folgte eine Abfrage zu weiteren Funktionen, die sich die Teil-
nehmenden wiinschen. Gleichzeitig wurde Feedback zu bestehenden Funktionen und dem Design
sowie dem Informationsgehalt eingeholt. Es wurde Raum fiir weitere Fragen oder Anmerkungen
vonseiten der Teilnehmenden geschaffen. Die Gruppendiskussion wurde mit dem Einverstindnis
der Teilnehmenden aufgezeichnet und protokolliert.

41  Bewertung des Skill Trees im Fragebogen
Die Durchschnittswerte der Teilnehmenden (N = 5) zeigen ein positives Bild sowohl fiir die Kategorie
Zustimmung als auch fiir die Kategorie Wichtigkeit (siehe Abb. 2 und Abb. 3). Besonders hohe Werte
wurden in der Kategorie Zustimmung bei den Fragen 6.2, 6.6 bis 6.9 und 6.11 erzielt (siehe Abb. 2). Die
Bedienbarkeit und Fehlerriickmeldungen haben ohne Probleme funktioniert (Fragen 6.6 bis 6.9, 6.11).
Des Weiteren ist die Navigation problemlos auf verschiedenen Meniiebenen, z. B. von Modul- auf
Themenebene moglich (Frage 6.2). Weniger gut haben die Fragen 3.1, 5.3 bis 5.5 und 5.11 abgeschlos-
sen. Die Farbgebung des Light Mode wurde im Vergleich zum Dark Mode als zu grell empfunden
(Frage 3.1). Die Fragen 5.3. bis 5.5 beinhalten Fragen zum Informationsgehalt. In der anschlieflenden
Gruppendiskussion wurde deutlich, dass die Informationsmenge als zu gering empfunden wurde.
Die Arbeitsauftrige sollten z. B. detaillierter beschrieben und auch mehr allgemeine Informationen
zu den Modulen und Themen genannt werden. Die Frage 5.11 wurde invertiert gestellt und befasst
sich mit der Gestaltung und ob diese das Finden von Informationen erschwert. Der hier ermittelte
Durchschnittswert zeigt auf, dass sowohl Darstellung als auch Anordnung angemessen sind.

Betrachtet man die Ergebnisse in der Kategorie Wichtigkeit, so zeigen sich hohe Werte bei den
Fragen 5.2, 5.3, 6.7, 6.8 und 6.11 (siehe Abb. 3). Besonders die Ubersichtlichkeit und die Menge der
dargestellten Informationen (Fragen 5.2 und 5.3) sowie die Bedienung ohne externe Hilfestellung
(Fragen 6.7 und 6.8) sind besonders wichtig fiir die Teilnehmenden, ebenso wie die fehlerfreie Funk-
tion (Frage 6.11). Weniger relevant fanden die Teilnehmenden die Tatsache, dass der Skill Tree ein-
heitliche Begriffe verwendet (Frage 5.7) und man leicht zwischen verschiedenen Meniiebenen navi-
gieren kann (Frage 6.3).

Grofe Differenzen zwischen Zustimmung und Wichtigkeit gab es bei den Fragen 5.3, 5.7 und 5.11.
Die dargestellten Informationen werden als besonders wichtig empfunden, sind im Skill Tree aber
von der Quantitit her noch ausbaufihig (Frage 5.3). Die Verwendung einheitlicher Begriffe hingegen
wird im Skill Tree durchgingig eingehalten, ist fiir die Studierenden aber nicht besonders relevant
(Frage 5.7). Bei der Gestaltung wurde die Frage invertiert gestellt, daher ist hier die Zustimmung
grof}, dass diese einheitlich ist (Frage 5.11). Gleichzeitig ist dieser Aspekt den Studierenden auch
wichtig. Ansonsten liegen die Werte beider Kategorien nahe beieinander, was dafiir spricht, dass
diese entsprechend ihrer Wichtigkeit im Skill Tree umgesetzt wurden.
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Frage Zustimmung -Wert

6.11 Eine Eingabe von mir hat nicht zu einem Systemfehler (z. B. "Absturz")
gefihrt.

6.10 Fehler bei der Nutzung kénnen leicht riickgangig gemacht werden. < 3,6

4,8

6.9 Die Bedienmdglichkeiten (z. B. Programmbefehle, Kommandos, etc.) kann 48

ich mir gut merken.

6.8 Ich konnte die Software von Anfang an alleine bedienen, ohne dass ich 48
jemanden fragen musste. !
6.7 Bisher war es fuir mich nicht schwer, die Bedienung der Software zu 43
erlernen.

6.6 Die Software ermoglicht es ohne Probleme, bereits abgeschlossene Themen 48
wieder als nicht abgeschlossen zu kennzeichnen. / !
6.5 Es ist fir mich auf einen Blick ersichtlich, welche Themen ich bereits

abgeschlossen habe. 3.4
6.4 Es ist fur mich offensichtlich, dass ich Themen als abgeschlossen { 32
kennzeichnen kann.

6.3 Die Software bietet mir die Moglichkeit, von jeder beliebigen Meniiebene \ 36
direkt auf jede andere beliebige Mentiebene zu springen.

6.2 Mit der Software ist fir mich ein einfaches Bewegen zwischen den > 46
unterschiedlichen Meniiebenen (Phasen, Module, Themen) moglich. !
6.1 Die Software bietet mir stets visuelle Hinweise auf die aktuelle Eingabe-

stelle (z. B. durch Markierung, Farbe, Cursorblinken, Mauscursor etc.). 4,0

5.11 Die Software erschwert das Finden von Informationen durch eine

. 1:2
uneinheitliche Gestaltung.
5.10 Die Informationen sind verstandlich formuliert. \T 4,4

5.9 Die von der Software verwendeten Begriffe sind fiir mich sofort ”m
verstandlich. ’

5.8 Die Darstellung der Informationen auf dem Bildschirm unterstiitzt mich
N ; 3,0
wahrend des Studiums.

5.7 Begriffe werden in allen mir bekannten Softwareteilen einheitlich benutzt. \ 42

5.6 Die in der Software verwendeten Begriffe und Bezeichnungen entsprechen

denen meines Studiums. 4,4

5.5 Auf dem Bildschirm finde ich alle Informationen, die ich gerade bendtige. / 24
5.4 Es werde vom Programm ausreichend Informationen geliefert. \ 2,6
5.3 Die dargestellten Informationen passen zu meinen Anspriichen (keine

uberflussigen, zu knappen oder unverstandlichen Informationen). 28
5.2 Die Informationen sind Ubersichtlich dargestellt. \ 36
5.1 Die fiur die Themen notwendigen Informationen befinden sich immer am 20
richtigen Platz auf dem Bildschirm. !
4.2 Die Ubersetzungen sind fiir mich verstandlich. 4,0
4.1 Der Wechsel der Sprachen funktioniert ohne Probleme. 4.0
3.3 Der Wechsel zwischen Light und Dark Mode ist fiir mich eine nutzliche 38
Funktion. !
3.2 Die Farbgebung des Dark Mode ist passend. ) 4,2
3.1 Die Farbgebung des Light Mode ist passend. < 2,6
2.2 Die Suchfunktion funktioniert fiir die notwendigen Begriffe des 44
Studiengangs. !
2.1 Die in der Suchfunktion vorgeschlagenen Ergebnisse sind gut. / 4,2

0 1 2 3 4 S

Keine Stimmt Stimmt Stimmt  Stimmt Stimmt
Angaben nicht wenig mittelméRig ziemlich  sehr

Abbildung 2: Profilliniendiagramm zur Kategorie Zustimmung (eigene Darstellung)
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Frage Wichtigkeit @-Wert
6.11 Eine Eingabe von mir hat nicht zu einem Systemfehler (z. B. "Absturz") 50
geflhrt. 1
6.10 Fehler bei der Nutzung konnen leicht riickgangig gemacht werden. / 3,4
6.9 Die Bedienmaoglichkeiten (z. B. Programmbefehle, Kommandos, etc.) 36
kann ich mir gut merken. ’
6.8 Ich konnte die Software von Anfang an alleine bedienen, ohne dass ich 46
jemanden fragen musste. !
6.7 Bisher war es fur mich nicht schwer, die Bedienung der Software zu 46
erlernen. ’
6.6 Die Software erméglicht es ohne Probleme, bereits abgeschlossene < 38
Themen wieder als nicht abgeschlossen zu kennzeichnen. ’
6.5 Es ist fiir mich auf einen Blick ersichtlich, welche Themen ich bereits 4>
abgeschlossen habe. ‘
6.4 Es ist fur mich offensichtlich, dass ich Themen als abgeschlossen 42
kennzeichnen kann. ’
6.3 Die Software bietet mir die Méglichkeit, von jeder beliebigen 32
Mentlebene direkt auf jede andere beliebige Mentiebene zu springen. ’
6.2 Mit der Software ist fir mich ein einfaches Bewegen zwischen den 42
unterschiedlichen Meniebenen (Phasen, Module, Themen) méglich. ’
6.1 Die Software bietet mir stets visuelle Hinweise auf die aktuelle Eingabe-
stelle (z. B. durch Markierung, Farbe, Cursorblinken, Mauscursor etc.). 44
5.11 Die Software erschwert das Finden von Informationen durch eine 3.4
uneinheitliche Gestaltung. ¢
5.10 Die Informationen sind verstandlich formuliert. \ 44
5.9 Die von der Software verwendeten Begriffe sind fir mich sofort m
verstandlich. ’
5.8 Die Darstellung der Informationen auf dem Bildschirm unterstiitzt mich 36
wahrend des Studiums. !
5.7 Begriffe werden in allen mir bekannten Softwareteilen einheitlich 98
benutzt. !
5.6 Die in der Software verwendeten Begriffe und Bezeichnungen 42
entsprechen denen meines Studiums. ’
5.5 Auf dem Bildschirm finde ich alle Informationen, die ich gerade benétige. ( 36
5.4 Es werde vom Programm ausreichend Informationen geliefert. \ 3,8
5.3 Die dargestellten Informationen passen zu meinen Ansprichen (keine
tiberflussigen, zu knappen oder unverstandlichen Informationen). 4.6
5.2 Die Informationen sind tibersichtlich dargestellt. ) 48
5.1 Die fir die Themen notwendigen Informationen befinden sich immer am
richtigen Platz auf dem Bildschirm. 42
4.2 Die Ubersetzungen sind fiir mich verstandlich. < 3,4
4.1 Der Wechsel der Sprachen funktioniert ohne Probleme. > 42
3.3 Der Wechsel zwischen Light und Dark Mode ist fiir mich eine nitzliche 36
Funktion. !
3.2 Die Farbgebung des Dark Mode ist passend. > 4,0
3.1 Die Farbgebung des Light Mode ist passend. < 3,6
2.2 Die Suchfunktion funktioniert fur die notwendigen Begriffe des a4
Studiengangs. !
2.1 Die in der Suchfunktion vorgeschlagenen Ergebnisse sind gut. l 4,4

0 1 2 3 4 5

Keine  Stimmt Stimmt Stimmt Stimmt Stimmt
Angaben nicht  wenig mittelméRig ziemlich  sehr

Abbildung 3: Profilliniendiagramm zur Kategorie Wichtigkeit (eigene Darstellung)
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4.2  Riickmeldungen zu Funktionen sowie Implementierungswiinsche
In der Gruppendiskussion wurden zusitzliche Verbesserungsmoglichkeiten fiir die Funktionen auf-
gezeigt. Es sollte eine kurze Anleitung zum Skill Tree geben, da einige Funktionen, wie das Rotieren
des Pentagons, nicht sofort ersichtlich sind. Ein grofer Diskussionspunkt war der Informationsge-
halt. Es wurden mehr Informationen zu den einzelnen Punkten gewiinscht, wie z. B. detailliertere
Arbeitsauftrage, Informationen zum Kurs (Lehrperson, Kontakt, Workload, Kurssprache etc.) und
Skripte zu den Themen. Auflerdem sollten die Wahlpflichtficher erginzt werden. Weiterhin wurde
gewtiinscht, einen 6ffentlichen Kalender zu integrieren, in dem die Vorlesungszeiten und Abgabe-
fristen hinterlegt werden, sowie Arbeitsauftrige einzeln abhaken zu konnen. Um eine iibersichtliche
Darstellung zu gewihrleisten und einer kognitiven Uberlastung aufgrund zu vieler Informationen
entgegenzuwirken, sollte kritisch evaluiert werden, welche der Wiinsche der Studierenden in den
Skill Tree aufgenommen werden. Da der Aufbau des Skill Trees nur einen begrenzten Platz fiir die
Texte vorsieht, muss gemeinsam mit den Studierenden ermittelt werden, welche Informationen in
Bereich 9 in Abb. 1 aufgefiihrt werden sollten und welche beispielsweise durch weiterfithrende Links
ausgegliedert werden konnen, damit dem Kohirenzprinzip Rechnung getragen werden kann. Des
Weiteren wiirde es begriifst werden, wenn auch Grafiken und Videos im Skill Tree vorkommen wiir-
den. Im Sinne des Multimediaprinzips wiirde das Erginzen von Grafiken eine positive Wirkung
darstellen. Allerdings miisste ermittelt werden, an welchen Stellen Grafiken wirklich sinnvoll wiren
und einen Mehrwert fiir die Informationsiibermittlung bieten. Ansonsten ist der Aufbau fiir die Teil-
nehmenden zufriedenstellend, allerdings wirkt das Design etwas veraltet.

Bei den Riuickfragen zu den bereits vorhandenen Funktionen zeigte sich ein gemischtes Bild.
Der Light Mode wurde von drei Personen als unnétig empfunden, zwei Teilnehmende sahen ihn als
zwingend notwendig an. Hier zeigten sich stark die personlichen Priferenzen der Teilnehmenden.
Der ,Erledigt“-Button wurde als gute Idee empfunden, aber die farbliche Hervorhebung der Kurz-
titel war fiir einige nicht ausreichend genug. Eine globale Fortschrittsanzeige wurde gewiinscht, in-
dem sich z. B. die Modulbalken , mitfirben®, was das Signalisierungsprinzip verstirken wiirde. Des
Weiteren kam die Idee auf, den Button nicht nur mit einer , Erledigt“-Funktion zu belegen, sondern
auch mit einem Hinweis ,Hilfe“, um fiir sich selbst zu signalisieren, dass bei dem Thema noch
Unklarheit herrscht. Erst beim erneuten Klicken auf den Button wiirde er als , Erledigt“ gekennzeich-
net werden. Positiv hervorgehoben wurde die Moglichkeit, einzelne Themen {iberspringen zu kon-
nen, also nicht in einer festgelegten Reihenfolge erledigen zu miissen, allerdings wire ein Hinweis
hilfreich, wenn man ein Thema auslisst, fiir welche weitere Themen es eine Grundlage bildet. Das
konnte z. B. in Form eines Pop-up-Fensters geschehen. Beziiglich der Frage, ob der Skill Tree als
Selbststeuerungstool oder Feedbacktool (vonseiten der Dozierenden) gewiinscht ist, waren sich die
Teilnehmenden einig, dass es als Selbststeuerungstool genutzt werden soll. Im Allgemeinen wurde
der Skill Tree positivempfunden, vor allem fiir neue Studierende bietet er eine gute Hilfestellung,
allerdings wurde kritisiert, dass es sich bisher noch um keinen Skill Tree handelt, da die fiir einen
Skill Tree typischen Veristelungen fehlen.

5 Diskussion und Limitationen

Der erste Eindruck des Prototyps ist vielversprechend. Vor allem fiir neue Studierende erleichtert er
den Einstieg in den Studiengang. Es werden hier moglichst viele Informationen an einem Ort zu allen
Modulen gegeben, allerdings sollte im Praxiseinsatz getestet werden, welche Informationen bzw.
Informationsmenge sich als optimal fiir die Studierenden herausstellen und ob sich die eingebauten
Funktionen im laufenden Semester bewdhren. Ebenso muss abgewartet werden, wie rege er wirklich
im Semester genutzt wird. Dies kann erst durch einen lingeren Praxiseinsatz ermittelt werden.

Bevor der Skill Tree in die Praxisphase gehen kann, miissen noch einige Anpassungen vorge-
nommen werden. Da mehr Informationen gewiinscht werden, wurde eine Uploadfunktion fiir PDFs
erginzt (siehe Abb.1, Nr.4). Hier besteht die Moglichkeit, dass die Lehrpersonen mehr Informa-
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tionen zu den Themen zur Verfiigung stellen, wie z. B. Workload der Themen, detailliertere Beschrei-
bung der Arbeitsauftrige und Skripte. Auflerdem wurden unter 4 die Namen der Lehrpersonen mit
Kontaktinformationen erginzt. Des Weiteren wurde eine Moglichkeit hinzugefiigt, sich zu jedem
Thema Notizen zu machen (siehe Abb. 1, Nr.7). Dadurch werden das Autonomieempfinden und die
Selbststeuerung der Studierenden geférdert. Um den Datenschutzrichtlinien zu entsprechen, wer-
den die Notizen ebenfalls lokal auf dem Rechner abgespeichert. Wie gewiinscht wurde auch eine
Fortschrittsanzeige erginzt, allerdings in der Umrandung des Pentagons (siehe Abb. 1, Nr. 2). Diese
wurde farblich an den , Erledigt“-Button angepasst und mit jedem erledigten Thema in der entspre-
chenden Phase fiillt sie sich. Auflerdem wurden eine Kurzanleitung unter dem Fragezeichen in 5
(siehe Abb. 1) sowie ein Installationsguide in ILIAS zum Download bereitgestellt.

Bei den bereits bestehenden Funktionen wurde der Light Modus angepasst, indem nun sanftere
Farbtone gewihlt wurden. Ebenso wurde die Suche tiberarbeitet, der Begriff ,, Suche“ erscheint wie-
der, nachdem eine Suche abgeschlossen ist. Auch die Ubersetzungen wurden korrigiert und ange-
passt.

Im Moment erinnert die Software noch nicht an einen Skill Tree, zum einen wegen der fehlen-
den Verzweigungen, zum anderen, weil bisher nur Themen und noch keine Skills integriert wurden.
Die Integration von Skills wird ein wesentlicher Bestandteil des nichsten Prototyps sein, ebenso wie
das Hinzufiigen der Inhalte fiir das zweite Semester sowie der Wahlpflichtficher. Dadurch werden
Veristelungen entstehen, die mehr einem Skill Tree entsprechen. Dazu kommt eine Integration in
ILIAS sowie eine Nutzung fiir Mac/iOS und Android. Eine weitere Limitation besteht in der begrenz-
ten Interaktivitit des jetzigen Prototyps. Neben der Funktion Notizen machen zu kénnen, begrenzt
sich diese auf das Anklicken des , Erledigt“-Buttons. Eventuell sollte hierauf noch ein stirkerer Fokus
gelegt werden, um dem Autonomieempfinden sowie dem selbstregulierten Lernen mehr zu entspre-
chen. Zum jetzigen Zeitpunkt sind, aufser beim Wechsel zwischen Light Mode und Dark Mode, auch
noch keine Gedanken in die Barrierefreiheit und Neurodivergenz geflossen, auch das sollte in der
Weiterentwicklung beriicksichtigt werden. Das Arbeiten mit Grafiken und Symbolen sollte nach den
Riickmeldungen der Teilnehmenden verstirkt in der Weiterentwicklung beachtet werden. Das Glei-
che gilt fiir die Uberarbeitung des veralteten Designs und die Splittung des , Erledigt“-Buttons.

Ob ein 6ffentlicher Kalender eingefiigt werden kann, muss aus Sicht des Datenschutzes und der
technischen Implementierung erst tiberpriift werden. Hier ist es wichtig zu kliren, wie der endgiil-
tige Skill Tree den Studierenden letztendlich zur Verfiigung gestellt werden soll. Da auch eine mobile
Version angedacht ist, muss geklirt werden, wie eine technische Umsetzung mit zusatzlichen Funk-
tionen realisierbar wire. Die Frage, ob der finale Skill Tree als Selbststeuerungstool bleiben oder
durch ein Feedbacktool von den Dozierenden an die Studierenden ersetzt werden soll, muss ebenfalls
noch mal durchdacht werden. Hierzu wire auch eine Evaluation bei den Lehrpersonen angebracht.

6 Fazit

Der Usability-Test fiir den Prototyp hat gezeigt, dass im Einsatz des Game-Elements Skill Tree fiir
die Hochschullehre positives Potenzial steckt. Gerade in Hinblick auf die Forderung von Selbststin-
digkeit bei den Studierenden bietet er eine gute Unterstiitzung. Jedoch kostet seine Entwicklung viel
Zeit und Testldufe, damit er wirklich einen Nutzen bietet. Daher wire die Entwicklung eines Grund-
modells anzuregen, das von vielen Studiengingen individuell befiillt werden kann. Die Moglichkeit
der flexiblen Gestaltung hinsichtlich Design, Funktionen und Inhalt l4sst einen vielseitigen Einsatz
zu. Jedoch ist eine Verankerung in den Studiengang unerlisslich, da ein Skill Tree fiir viele Studie-
rende ein unbekanntes Tool darstellt. Als rein zusitzliches Tool kénnte es von den Studierenden
ignoriert werden, da sein Sinn und Zweck nicht klar ist. Um die freiwillige und regelmiflige Nut-
zung des Skill Trees durch die Studierenden zu férdern, sollte zukiinftig ein noch stirkerer Fokus
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auf die motivationale Ausrichtung gelegt werden. Hierfiir ist es wichtig, den Skill Tree unter Einbe-
zug der Studierenden weiterzuentwickeln, damit diese ihre Ideen einbringen kénnen und ein tat-
sachlicher Mehrwert fiir die Studierenden geschaffen wird.

Anmerkungen
Diese Forschung wurde im Rahmen des Projekts Induko durchgefiihrt, das von der Stiftung fiir
Innovationen in der Hochschullehre gefordert wird.
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