Abstract

In der vorliegenden Arbeit wird die Implementierung von Gamification und die Op-
timierung der Benutzeroberfldche in einem bestehenden GPU-Simulator untersucht.
Ziel der Untersuchung ist es, zu ermitteln, ob die Implementierung von Verbesserun-
gen, insbesondere durch die Optimierung der Sternenanzeige und die Einfithrung
von Abzeichen, die Motivation der Studierenden steigert oder ob die urspriingli-
che Version der Simulation bereits ihr volles Potenzial zur Motivationssteigerung
ausgeschopft hat. Zu diesem Zweck wurden Evaluationen in den Ubungsbetrieben
zweier Lehrveranstaltungen, die sich als Teil ihres universitdren Lehrplans mit Gra-
fikkarten beschéftigen, durchgefiihrt. Nach der Nutzung der Simulation wurden die
Studierenden gebeten, ein Formular auszufiillen. Die Auswertung zeigte, dass weit-
gehend eine Steigerung der Motivation erreicht wurde. Gleichzeitig wurde jedoch
ein geringer Riickgang der Motivation, mehr Aufgaben zu 16sen, festgestellt. Dieser
Riickgang konnte darauf zuriickzufiihren sein, dass die Simulation im Rahmen eines
Vertiefungsfachs eingesetzt wurde und moglicherweise als zu einfach empfunden
wurde. Zusammenfassend lasst sich sagen, dass die Implementierungen zielfiihrend

waren und den Tutoren ermoglichten, die Studierenden effektiver zu unterstiitzen.



