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1 Einleitung & Motivation

Im Sommersemester 2012 wurde die Online Community auditorium [1] von
Informatik-Studenten der TU Dresden entwickelt. Die Online Plattform bietet den
Studierenden und Mitarbeitern einen Anlaufpunkt fiir alle Fragen und Antworten

rund um das Studium.

Wihrend des Semesters horen sich Studierende unzéhlige Vorlesungen zu ver-
schiedenen Themen an. Die gewonnenen Informationen miissen daraufhin
sinnvoll verarbeitet werden. Die einen fangen bereits wihrend des laufenden
Semesters damit an, den Stoff aufzubereiten, und andere beginnen erst am Ende
des Semesters kurz vor der anstehenden Priifung. Egal wie sehr Studierende sich
mit der Materie auseinandersetzen, das Problem bleibt das gleiche: Studierende
haben Fragen zu bestimmten Sachverhalten oder verstehen den ein oder anderen
Punkt aus der Vorlesung, die sie gehort haben, nicht. Bisher haben Studierende
ihre Kommilitonen oder die Lehrkrifte direkt konsultiert. Hier kénnen jedoch

gleich zwei Probleme auftreten:

Problem 1: Die Kommilitonen konnen oder wollen keine Hilfe leisten, oder keine

sinnvolle Antwort auf die gestellte Frage geben.
Problem 2: Lehrkrifte beantworten dhnliche Fragen immer und immer wieder.

Um diesen Problemen entgegenzuwirken, wurde die Online Plattform auditorium
entwickelt. Der Fokus lag darin, eine zentrale Anlaufstelle fiir die studentischen

Belange zu schaffen, um das vorhandene Wissen besser teilen zu kdnnen.

Seit September 2012 l4uft ein offener Pilottest an der Fakultdt Informatik der
TU Dresden. Es haben sich seitdem mehr als 1500 Studierende und Mitarbeiter
registriert und nutzen die Plattform, um Veranstaltungen zu organisieren oder sich

iiber studienrelevante Fragen auszutauschen.



2 Funktionen der Plattform

Die gestalterische Entwicklung von auditorium wurde auch von bekannten
Question&Answer-Plattformen wie StackOverflow [2] oder GuteFrage.net [3]
inspiriert. Dies sollte insbesondere bekannte Nutzungskonzepte wiederverwenden
und die Lernforderlichkeit erh6hen.

Der Schwerpunkt von auditorium liegt in der Moglichkeit, zu bestimmten Lehr-
veranstaltungen, organisatorischen Ablaufen oder individuellen Themen Fragen zu
stellen und geeignete Antworten zu finden. Dazu kdnnen in auditorium Gruppen
erstellt werden, in denen sich Studierende und Mitarbeiter der Universitét

organisieren kdnnen.
Es gibt 3 verschiedene Arten von Gruppen [siche Abb. 1]:

* Lehrveranstaltungen: Dbegleitend zu klassischen Lehrveranstaltungen
(Vorlesungen, Ubungen, Praktika)
*  Studiengruppen: eigene Lerngruppen bildend

*  Themengruppen: kursunabhédngige, organisatorische Fragen oder Diskussionen

Uber alle Gruppen und Beitriige ist eine Volltextsuche moglich. Tags bieten wei-
tere Informationen und Filtermoglichkeiten, beispielsweise fiir Fakultét, Institut,
Professur, Semester, Studiengang oder Fachrichtung.
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Abbildung 1: Unterschiedliche Arten von Gruppen

Alle Nutzer haben die Moglichkeit einzelne Gruppen zu abonnieren. Dadurch
erhalten die jeweiligen Abonnenten E-Mail-Benachrichtigungen oder Mitteilungen
innerhalb der Anwendung, wodurch sie stets auf dem aktuellen Stand bleiben.



Dabei sind die Gruppen stets 6ffentlich zugénglich, was bedeutet, dass alle mit-
lesen und sich an den Diskussionen beteiligen konnen. Weiterhin besteht die
Moglichkeit fiir Lehrkréfte und Tutoren Veranstaltungen durch Ankiindigungen zu
organisieren. Zusitzlich konnen auch erkldrende Videos oder Mitschnitte der
Vorlesungen bereitgestellt werden.

Die geschriebenen Beitrdge werden in einem gemeinsamen Beitragsstrom gesam-
melt und jedem Benutzer auf der Startseite dargestellt. Dadurch soll gewéhrleistet
werden, dass alle Teilnehmenden der Plattform jederzeit verfolgen kénnen, welche
Themen aktuell diskutiert werden. Dies soll bei den Studierenden auch Interesse
an anderen Lehrveranstaltungen wecken, die sie bisher nicht besuchten. Somit
konnen auch Nicht-Abonnenten von Gruppen sich an aktiven Themen beteiligen
oder Fragen beantworten. Mochten Benutzer dennoch nur bestimmte Beitrdge
sehen, so konnen sie den Beitragsstrom nach bestimmten Kriterien filtern [Abb.
2].
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Abbildung 2: Beitragsstrom
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3 Selbstregulierungsmechanismen der Community

Bei der Entwicklung der Online-Plattform wurde auerdem ein groBles Gewicht
auf die Selbstregulierung der Community gelegt. Das heift, dass die Teilnehmer
der Community selbst dafiir sorgen, dass Beitrdge moderiert und so genannter
,Spam’ und ,Trolle* verhindert werden. Hierfiir bietet auditorium ein breites

Spektrum an Werkzeugen:

Jeder darf Gruppen anlegen, mit der Restriktion, dass die neu angelegten Grup-
pen vom Administrator oder den Moderatoren freigegeben werden miissen. Jedoch
kann die neu angelegte Gruppe bereits im vollen Umfang eingesetzt werden.

Jeder darf Beitrige bewerten. Mitglieder von auditorium haben die Méglichkeit
Beitrdge positiv oder negativ zu bewerten. Damit sollen hilfreiche Beitrdge besser
und minderwertige Beitrdge schlechter innerhalb einer Diskussion positioniert
werden. Ahnliche Ansitze werden in StackOverflow [2] und der Learning-Platt-
form PeerWise [4] umgesetzt, in der Nutzer fiir einzelne Fragen und Antworten
abstimmen konnen. Zudem hilft dies im Sinne der Spam- und Troll-Adressierung
der Eigenregulierung der Plattform-Nutzenden.

Antworten als ,hilfreich¢ zu markieren, soll Lesern dabei helfen, schnell ent-
schliisseln zu konnen, welche Antworten die Frage des Autors sinnvoll beant-
wortet haben und welche nicht.

Moderatoren und Mitglieder in Gruppen helfen dabei, dass die Gruppen sich
selbst regulieren, indem Moderatoren Beitrdge und Mitglieder verwalten und
Ankiindigungen verfassen konnen. Normale Mitglieder besitzen die Mdoglichkeit
sich als Gruppenmoderatoren zu bewerben, was wiederum durch die jeweiligen
Moderatoren oder die Administratoren der Plattform reguliert wird. Sobald eine
neue Gruppe angelegt wird, ist der Autor der Gruppe gleichzeitig der erste
Moderator und kann neue Mitglieder hinzufiigen und verwalten.



4 Gamification zur Steigerung von Motivation und Aktivitit

Das Problem vieler Online Communities ist, dass das Benutzerwachstum und die
Aktivitdt im Laufe der Zeit stagnieren [4]. Um dem in auditorium entgegenzu-
wirken, wurde im Rahmen der Diplomarbeit von Lars Beier [6] an der Fakultit
Informatik der TU Dresden untersucht, welchen Einfluss Gamification auf die
Benutzeraktivitdt hat. Gamification ist der Einsatz von Spiele-Elementen in realen
Anwendungen [8, 7]. Es wurde untersucht, welche Spiele-Elemente [9] welchen

Einfluss auf die Benutzermotivation und -aktivitit haben.

Um eine valide Aussage iiber die Effekte des Einsatzes von Gamification in
auditorium zu treffen, wurden folgende Spiele-Elemente im Detail untersucht und
prototypisch integriert:

Punktesystem aufbauend auf der Mdglichkeit zur Bewertung von Beitrdgen:
Plattform-Nutzer erhalten Punkte fiir positive Bewertungen und das Geben von
hilfreichen Antworten. Das soll dabei helfen, dass die Qualitét der Beitrdge steigt.

Level basieren auf dem Punktesystem und dienen dazu, den Nutzern ein Gefiihl
dafiir zu geben, welche Fortschritte sie auf der Plattform gemacht haben und was

sie machen kdnnen, um weiter aufzusteigen.

Rankingsysteme helfen den Nutzern, sich mit anderen zu vergleichen. Das kann
dabei helfen, dass Teilnehmer motiviert sind mehr hilfreiche Beitrdge verfassen,
um weitere Punkte zu sammeln. Das wiederum soll zu einer héheren Aktivitit auf
der Plattform fiihren.

Belohnungen helfen die Motivation zu steigern. Es ist jedoch dabei zu beachten,
dass Belohnungen auch dazu fithren konnen, dass Benutzer ihre intrinsische
Motivation verlieren konnen und es besser ist, keine Belohnungen auszuschiitten.

Es ist also wichtig die Balance auszuwerten [Abb. 3].

Das Rankingsystem ist in der Art gestaltet, dass Nutzer sich selbst aus dem
Ranking ausblenden lassen konnen. Dies soll einerseits denjenigen entgegen-

kommen, deren Motivation eben nicht in einer Platzierung liegt (insbesondere



Lehrkréften), andererseits soll dies die Motivation der anderen Nutzer steigern
helfen. Beispielsweise konnte es durchaus demotivierend wirken, wenn die Rang-
listen von Lehrkriften angefiihrt werden, die niemals ,,eingeholt” werden kénnen.

Interaktive Tutorials sollen neue Benutzer unterstiitzen, die Plattform zu verste-
hen. Der Fokus bei der Entwicklung lag zwar darauf, dass die Anwendung intuitiv
zu bedienen sein soll, jedoch bereitet das Frage-Antwort-Konzept von auditorium
einige Verstdndnisprobleme und so werden durchaus Kommentare an Stelle von

Antworten geschrieben und vice versa.

Erfolge und Auszeichnungen

I‘evel 5 Besuche die Rangliste
1125 von 2000 Punkte

Einfithrung in auditorium Angaben zur Person
100% 100%

Einfihrung Vorname

Gruppentibersicht Nachname

Gruppe im Detail Benutzername

Frage im Detail Rolle an der Universitat

Auszeichnungen

Bronze Auszeichnungen

Abbildung 3: Belohnungs- und Auszeichnungssystem

Privilegien sind wichtige Instrumente, um Benutzer zu motivieren. Die Idee hinter
dem Privilegiensystem ist, dass Teilnehmer mit jedem Levelaufstieg neue Funk-
tionen nutzen kénnen. Zum Beispiel diirfen neue Nutzer direkt nach der Anmel-
dung nur Fragen stellen und andere Fragen beantworten, jedoch noch keine Kom-



mentare schreiben. Mit jedem Punkt, den sie sammeln, kommen sie dem
Levelaufstieg ndher und kénnen damit neue Funktionen freischalten. Aufgrund der
Komplexitdt wurde das Privilegiensystem bisher noch nicht implementiert. Fiir
weitere Untersuchungen ist es jedoch wichtig ein solches System zu implemen-
tieren, um zu sehen, welchen Effekt dieses auf die Benutzerfreundlichkeit, -akti-
vitdt und -akzeptanz hat.

Unabhédngig von der Verfligbarkeit der Gamification-Komponenten ist die Nut-
zung der Plattform weiterhin im ,klassischen Sinne moglich, also ohne
Gamficiation. Die Gamification-Komponenten wurden bewusst in einer Art
gestaltet, dass den Nutzern zu keinem Zeitpunkt der Eindruck eines
»Gamification-Zwangs“ oder der Benachteiligung von ,,Gamification-Verwei-
gerern® entstechen kann. In der Tat resultieren aus der Nichtnutzung der
Gamification-Komponenten keine Nachteile im Sinne der Plattformfunktionalitét.
Im Aspekt der Motivationsforderlichkeit durch Gamification haben sie natiirlich
den ,,Nachteil®, potentiell weniger durch die Plattform motiviert zu werden.

5 Evaluierung im praktischen Einsatz

Seit Einfiihrung der Plattform haben sich mehr als 1500 Studierende und
Mitarbeiter an der Fakultit Informatik registriert und nutzen auditorium aktiv im
Lehrbetrieb. Des Weiteren verwenden die Studierenden auditorium, um eigene
Veranstaltungen anzukiindigen oder Themengruppen zu er6ffnen, zum Beispiel

werden Programmierkurse von Studierenden fiir Studierende organisiert.

Studierende nutzen auditorium, um offene Fragen beziiglich des Studiums sowohl
im fachlichen Sinne als auch im organisatorischen Bereich zu beantworten und
somit das bereits erworbene Wissen mit ihren Kommilitonen und Kommilitonin-
nen zu teilen. Das Angebot eines Gruppen-iibergreifenden Beitragsstroms wirkt
sich dahingehend positiv aus, dass Mitglieder animiert werden, aktuelle Probleme
und Fragen zu entdecken und dabei zu helfen diese gemeinsam zu 16sen bezie-
hungsweise zu beantworten.



Durch den Einsatz von Gamification konnte beobachtet werden, dass Studierende
spielerische Elemente als attraktiv bewerten und dass dadurch die Aktivitdt gestei-
gert werden kann. Es bedarf jedoch weiterer tiefgreifender Untersuchungen, um
eine fundierte Aussage iiber den Langzeiteffekt machen zu konnen.

Da auditorium sowohl Deutsch- als auch Englisch-Sprechenden zugénglich ist,
konnte eine interessante Beobachtung im Rahmen der spielerischen Nutzung der
Sprache als Kommunikationsmedium gemacht werden: Selbst dann, wenn allen
Nutzenden bewusst war, dass eine Diskussion nur von Deutsch-Sprechenden
gefiihrt wurde, wurde die Diskussion auf Englisch gefiihrt, wenn der erste Beitrag
auf Englisch verfasst wurde. Dies ist insbesondere bemerkenswert mit Bezug auf
die Bereitschaft der Studierenden, freiwillig ihr Wissen mit anderen zu teilen,
denn bei Lehrveranstaltungen, die im reguldren Curriculum in Englisch angeboten
werden, wire in Diskussionen erschlossenes Wissen Nicht-Deutsch-Sprechenden
nicht zugénglich, wenn die Diskussionen auf Deutsch gefiihrt wiirden. Eine
Umkehrung dieses Effektes, also dass Englisch-Sprechende auf Deutsch diskutie-
ren, beispielsweise um die deutsche Sprache (spielerisch) zu trainieren, konnte
bisher nur in Ansdtzen, aber noch nicht in &hnlich umfangreichem Mafle

beobachtet werden.

6 Zusammenfassung und Ausblick

Innerhalb der letzten zwei Jahre hat sich an der Fakultit Informatik an der
TU Dresden die Online Plattform auditorium etabliert und wird von Studierenden
und Mitarbeitern aktiv in Lehrveranstaltungen eingesetzt. Es konnten bereits
hunderte Fragen durch die Community beantwortet werden. Damit zeigt sich, dass
die Plattform einen lehrreichen Effekt fiir die Teilnehmenden hat. auditorium ist
mehr als eine klassische Q&A-Plattform und bietet zusétzliche Funktionen wie die
Bereitstellung von Vorlesungsvideos und das Verteilen wichtiger Informationen

iiber Ankiindigungen.

Die Plattform ist jedoch noch jung und wird stetig weiterentwickelt, um die Moti-
vation der Nutzenden bestdndig auf einem hohen Niveau zu halten. Um dieses
Ziel zu erreichen, wurden erste Gamification-Elemente eingefiihrt. Es sind weitere
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Untersuchungen und Experimente notwendig, um einen Langzeiteffekt ableiten zu
konnen. Aus diesem Grund ist geplant, auditorium auch an anderen Fakultiten der
TU Dresden zu etablieren. Eines der wichtigsten Ziele ist es, noch mehr Lehr-

kréfte zu mobilisieren, sodass auditorium im Lehrbetrieb aktiver genutzt wird.
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