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Kompetenzorientiertes Studierendenfeedback 

Den Lernfortschritt spürbar machen.
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Constructive Alignment

Biggs, J. & Tang, C. (2011): Teaching for Quality Learning at University. 4th Edition. New York; Maidenhead: OpenUniversity Press.



CA in der Bioinformatik



Klausur als Maß für Kompetenzen?

Was ist eigentlich mit den verbleibenden 98 Stunden Präsenz- 
und Selbststudium? 



Epic Win

“An epic win is an outcome so extraordinarily positive, you 
didn't even know it was possible until you achieved it.”

© Phillip Toledano - “Gamers”



Vorlesungen sind Anti-Spiele!
(take-home-message I)

X
Zwei Hauptprobleme:

Mangelnde Eingebundenheit  (akademische Integration!)

Fehlendes (direktes) Feedback  (Kompetenzempfinden)



Gameful Learning
 - from zero to hero -

Madany Mamlouk, A. (2023): Gameful Learning als Ausgangspunkt für eine positiv bestärkende Lernkultur in den 
MINT-Fächern. In: Neues Handbuch Hochschullehre, Band 109, Signatur C 2.44



Lerninseln xperts-education.de



XP-Bewertung
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Kompetenzorientierung
auf Lerninseln
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Lerninsel SCS



Studierendenfeedback mit
Gradbook XP

Dieses Projekt wird von der Stiftung Innovation in der Hochschullehre im Rahmen des Vorhabens 
HySkiLabs - Gesund(heit) lehren und lernen in hybriden Skills-Labs gefördert.



Bisher: Wilde Punktelisten



Wilde Punkteliste SCS
Punkteüberblick Lerninsel 2 Fristen und Verrechnung aus dem Kurs (Lerninsel 2)



Gradbook XP - Radarplots



Gradbook XP - Backstage

Oberfläche zum Anlegen von neuen Kompetenzen (in moodle)



Gradbook XP - Wissenskanten

Zuweisen von (gewichteten) Lerneinheiten zu Kompetenzen



Okay, what’s next? 

● Integration & Evaluation in laufender Vorlesung
● Erweiterung von komplexen Verrechnungen von XPs

● Anbindung an OER- oder andere Wissensquellen
● Recommendation-System für externe Lernquellen 
● RollOut als Moodle-Plugin uniweit oder sogar noch weiter

● Wissenslandschaften teilen / (weiter-)entwickeln / beforschen
● Fachdidaktische Beforschung der Kompetenzübergänge
● KI-Agenten, die die Lern-/Lehrlandschaft nutzen



Gamers

© Phillip Toledano - “Gamers”

Phase I
“I will succeed… …or die 

trying!”

Phase II
“I didn’t even know this is 

possible!”

Phase III
“I already have plans with 
my new achievements!”



Gameful Learning  vs  Gamification

Gamification

Gameful Learning



Beispiel: Shortest Common Superstring KS1 
(Wissen)

KS2
(Verstehen)

KS3
(Anwenden)

max
XP

Hamilton-Graph zeichnen, Fusion des 
Greedy-Algorithmus an dem Graph 
durchführen.

Klausur (80%)
Theorie (4XP)

4XP

Konkatenation von Strings, Anhängen von 
Zeichen, Methoden .equals() und .getCharAt() 
kennenlernen und üben 

Basis I (4XP)

Obiges Wissen kombinieren, um zwei Strings 
zu vergleichen und die größte Überlappung zu 
berechnen.

Klausur (20%)
Basis II (6XP)

Programmierung eines Greedy-Algorithmus, 
der eine Näherung an den SCS berechnet.

Übung (alt)
Lernziel (8XP)

8XP

Programmierung des Greedy mit einer 
LookUp-Table (schnellere Version)

(Sternchen)
Expert (3XP)

3XP

TOTAL 15XP

Kompetenzstufen nach:  Bloom, B.: Taxonomie von Lernzielen im kognitiven Bereich, Weinheim und Basel, 1976

Kompetenzorientierung im Wandel



Was sagen die Studierenden?

• Statt für andere Veranstaltungen zu lernen, habe ich lieber 
freiwillig Bioinfo gemacht, obwohl ich bereits eine Punktzahl 
erreich hatte, mit der ich zufrieden bin.

• Das ist für mich der größte Erfolg: Ich habe so richtig Lust 
bekommen Neues zu Lernen!

• Das XP-System ist gut, weil der Druck aus der Veranstaltung 
genommen wird.

• Bei mir hat sich absolut der 'Computerspiel Effekt' eingestellt: 
Punkte sammeln, Spaß sich Problemen zu stellen und am Ende 
selbstständig zu einer Lösung zu gelangen! 

• Bei jeder Veranstaltung XPs zu sammeln würde mir einen Fokus 
auf persönliche Schwerpunkte ermöglichen.



VPL - Virtual Programming Lab

• Aufgaben können 
sogar am Handy gelöst 
werden.

• Feedback sofort
• Punkte werden 

automatisch 
gutgeschrieben

• Umfangreicher 
Plagiatscheck



VPL - Screenshot

• Testszenarien 
zeigen anschaulich, 
was (nicht) geklappt 
hat.



Wie VL entstehen sollten...
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