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Dungeons & DFAs

Ein kollaboratives Multitouch Lernspiel zur Automatentheorie
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Abstract: In diesem Beitrag wird das Konzept und die Implementierung eines Multitouch
Lernspiels zur Automatentheorie basierend auf dem an der RWTH Aachen entwickelten MTLG
Framework vorgestellt. Es ist ein kollaboratives Lernspiel, welches unterstiitzt durch Digital
Storytelling, einen spielerischen und zielgruppengerechten Einstieg in deterministische endliche
Automaten als Themengebiet der Theoretischen Informatik gibt.
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Konzept und Implementierung

Themengebiete der theoretischen Informatik stellen fiir Lernende oft eine grof3e
Herausforderung dar. Die Komplexitit von Beweisverfahren, die Abstraktheit formaler
Notationen sowie fehlende mathematische Grundlagen mindern die Lernmotivation und
auf lange Sicht das Interesse. Die Ergidnzung klassischer Lehrmaterialien, wie
Lehrbiichern und Arbeitsblittern, durch interaktive Elemente mit Fokus auf ein
kollaboratives Lernerlebnis kann Motivationsfaktoren positiv beeinflussen und so einem
Interessensverlust entgegenwirken.

Mit der Verbreitung von Multitouch-Displays sowohl in Bildungskontexten als auch in
der alltdglichen Welt dariiber hinaus, z. B. durch Smartphones und Tablets, kann der
fehlenden Interaktivitdt in Lernprozessen innovativ entgegengewirkt werden. Da grofe
Multitouch-Displays preiswerter und damit in Schulen interessant werden, kénnen neben
Einzelanwendungen auf kleineren Devices auch kollaborative Anwendungen fiir mehrere
Spieler implementiert werden. Ein erster Lernspielprototyp zu Reguldren Ausdriicken
zeigt die Anwendbarkeit dieser Technologie zur Vermittlung von Inhalten der
theoretischen Informatik [ERS18].

Das MTLG Framework ermoglicht die Implementation von Single- und Multitouch
Lernanwendungen mittels moderner Webtechnologien [ELS17]. Es wird an der RWTH
Aachen als Open Source Produkt entwickelt und in Softwarepraktika von Fach- und
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Lehramtsstudierenden der Informatik zur Entwicklung von Lernspielen eingesetzt.

Dungeons & DFAs ist ein prototypisches Lernspiel fiir bis zu vier Lernende. Das Lernspiel
bietet unterschiedliche Spielmodi zum kollaborativen Lernen von Inhalten aus der
Automatentheorie. Als narrativer Anker (Anchored instruction) werden die Lernenden in
eine Geschichte mit vier Helden versetzt, die im Auftrag des Konigs eine Prinzessin aus
einem Dungeon retten sollen. Der Weg im Dungeon erfolgt iiber ein Tunnelsystem,
welches Hohlenstiicke in Form eines nicht-deterministischen endlichen Automaten
(NFAs) miteinander verbindet. Die einzelnen Hohlen reprasentieren dabei Level mit
unterschiedlichen Aufgaben zu deterministischen endlichen Automaten (DFAs), z. B.
Erzeugung eines Wortes, welches der Automat akzeptiert oder Entscheidung, welcher der
Automaten ein bestimmtes Wort akzeptiert (siche Abb. 1).
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Abb. 1: Spielausschnitt aus Dungeons & DFAs

Kollaborative Interaktion wird in Dungeons & DFAs sowohl iiber das Eingabemedium,
das Multitouch Displays, als auch iiber die unterschiedlichen Spielmodi geférdert. Die
Lernenden miissen einstimmige Entscheidungen treffen oder gemeinsam ein
akzeptierendes Wort fiir einen gegebenen Automaten eingeben.

Dieser Beitrag und die Demonstration zeigt die prototypische Umsetzung -eines
kollaborativen interaktiven Lernspiels fiir bis zu vier Lernende an einem Display.
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