Fabian Kittel

~ RELEVANZ VON DATENBANKEN AUFBAU DER DATENBANK

glich zu, weil Datenban- Entity-Relationship-Diagramme (kurz: ERD) sind durch
tig sind [1]. Datenbank- ~ ner Datenbank. In einem ERD werden Entitétstypen, di
Ien bel Suchmaschlnen ~ Vierecken (im Beispiel: Entitatstyp Haus) dargesieIII '
- beriicksichtigt. In den Rauten sind die Bezml:’iﬂh’g'siy en d
ziehungen genutzt, um das Verhalints‘dET‘EnutaﬁyE ,'~ :

=% ~eine Rellglon E|ne Rel'lglon hat jedoch,me]‘e},ﬂwlﬁ'glm "“,

- -~

Religion P

N

y |l e

ren sowohl Kenntnisse im Aufbau von Datenbanksystemen aIs auch |n Haus  |— n—| Ausriistung eine fortlaufende ID gekennzeichnet ist
der Modellierung durch Entity-Relationship-Diagramme. Schwerpunkte und jede 1:n Beziehung wird iber eine
der Veranstaltung sind das Erlernen der Datenbanksprachen SQL und n 1 i e Hilfsspalte abgebildet, die auf eine an-
XML (Extensible Markup Language) [3]. dere Tabelle verweist. Die n:m- Bezie-
6 | ssidner hung wird tiber eine Hilfstabelle abgebil-
haus det, in der die beiden eindeutigen Attri-
GAME OF TH RONES bute der verbundenen Tabellen abgebil-
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Game of Thrones: Das Lied von Eis und Feuer ist eine bekannte TV-
Serie aus den USA. Die Ausstrahlung erfolgte von 2011 bis 2019. Inhalt

der Serie ist der Kampf zwischen adligen Familien um den Thron des DAS SPIEL
Fantasykonigreichs Westeros [4].
In der Vorlesung wurde bereits der visuelle und auditive Lerntyp angespro- Game of Thrones SQL
K chen. Um den kinasthetischen Lerntyp zu erreichen, wurde das Spiel ,Game
i . iel Gebiet
PADAGOG I K of Thrones SQL" entwickelt. e Geneceane
.e . . . . . . Vo rbereit u n g s p h ase E : :fETdE:E; gi;S:I::U ntergebiste:
Der padagogische Hintergrund dieser Arbeit liegt im NLP-Model Der Spielleiter teilt die Studenten in mehrere Gruppen ein. Eine Gruppe soll- £l Veslen e
(Neurolinguistische Programmierung) von John Grinder und Richarc te aus 4 Teilnehmern bestehen. Es werden ein sechsseitiger und ein acht- Mitglieder
g
Band.le.r: Im F.okus stehen drei Lerntypen: der visuelle, .der auditive unc seitiger Wiirfel bendtigt. Das Spielbrett kann vom Spielleiter an die Tafel ge- v il s o T
der kinasthetische Lerntyp. Nach dem NLP-Modell hat jeder Mensch ei- hangen oder an die Tafel gemalt werden. AuBerdem wird die Datenbank Ill e
ne Hauptmodalitat, die der ,Informationsverarbeitung, -wiedergabe und ,Game of Thrones-Datenbank” und ein Datenbankmanagementsystem be- Ernsign oo
-speicherung” dient und zwei Untermodalitéten [5]. Um den Lernerfolg notigt. Zu Beginn erhilt jede Gruppe einen Charakterbogen, die Spielanlei- e —
jedes Studierenden zu fordern sollten alle drei Lerntypen angesprochen tung, das ERD und einen Magneten mit dem Wappen ihrer Familie. R
werden [6]. In der nachfolgenden Darstellung werden die Lerntypen mit Bevor das Spiel startet, hat jede Gruppe eine dreiviertel Stunde Zeit, um den e
ihren jeweiligen Merkmalen voneinander abgegrenzt. Charakterbogen mithilfe von SQL-Abfragen auszufiillen. Die Datenbank wur- I[I[l o Gt
de dazu bereits auf das Datenbankmanagementsystem importiert. In dieser o e e e
Zeit miissen sich die Gruppen einen Uberblick iiber die Struktur der Daten- —
_ _ — bank verschaffen und mithilfe der Aufgaben SQL-Befehle erstellen. Zusatz- Tiere sldner
*Nimmt Informationen schneller auf, wenn er diese liest bzw. anschaut . . . y - ] . ¢ | [LAnzahi Drachen: & Anzahl der Saldner im Gebier
*Geeignet sind Texte, Bilder, Diagramme usu. lich miissen die Gruppen selbststandig eine Aufgabenteilung vornehmen, Il |/ |t st
um die SQL-Befehle in der vorgegebenen Zeit zu schaffen. AnschlieRend einsenschasensre_ e
Der auditive Lerntyp beginnt die Spielphase. El?fr;ﬁ:;?émm
*Nimmt Informationen durch Hoéren auf
*Geeignet sind Vortrége, Diskussionen und Aufnahmen Ziel des Spiels Abb. 3: Charakterbogen fiir das Spiel ,Game of Thrones SQL"
Ziel des Spiels ist es liber verschiedene Stande letztlich zuerst in den Stand
Der kindsthetische Ler - v e : .
er nasthetische Lerntyp des Konigs bzw. der Konigin aufzusteigen. Hindler/
*Nimmt Informationen durch eigenes Probieren auf ) H . dl .
*Lernt schneller durch Kommunikation mit anderen SpIE|phaSE an erln
*Geeignet sind Experimente, Gruppenarbeiten, Prisentationen und Rollenspiele 1 Wurfelrunde

Zuerst wiirfelt der Spielleiter den achtseitigen Wiirfel. In Abhangigkeit von der Zahl wird die Katego-
rie entschieden. Dann werden hintereinander die Ergebnisse vorgelesen. Die Gruppe mit dem hohe- L Ritter/ J

Abb. 1: Lerntypen (Abbildung nach [6])

Das Spiel soll die Studierenden zum Erlernen von SQL motivieren. Dazu ren Wert gewinnt und darf seinen Stand erhohen. Fiir die Gruppen, die sich noch im derzeitigen Ritterin
wird sowohl! durch extrinsische als auch durch intrinsische Motivation Stand befinden, wird dieser Vorgang wiederholt bis jede Gruppe einmal an der Reihe war.
auf die Studierenden eingewirkt. Die extrinsische Motivation wird er- Wenn eine Gruppe ein falsches Ergebnis vorliest, hat es den Kampf gegen die anderen Gruppen in
reicht durch den Kampf um den Preis, die intrinsische Motivation wird dieser Kategorie verloren. Falls alle Gruppen ein falsches Ergebnis haben, wird neu gewdirfelt. Falls
durch die Anerkennung des Gewinnens des Spiels erreicht [7]. nur eine Gruppe in einem Stand vertreten ist, muss diese Gruppe dort verharren bis eine zweite L Lord/Lady J
Gruppe in diesen Stand angekommen ist.
EVALUATI ON Ausnahmg Wéchter§tand: Im .\.Néf;ichterstand Y\./ir.d nur einInaI gewirfelt. Die Gruppe mit dem hoheren
Wert gewinnt und wird zum Konig bzw. zur Konigin gekront. " Wichter/
Am Ende des Semester wurde in der Evaluation der Lehrveranstaltung 2. Zufallsrunde L Wachterin
auch die Frage gestellt, ob das Spiel ,Game of Thrones SQL" den Studie- AnschlieRend folgt fiir jede Gruppe ein Zufallsereignis. Die Gruppe wiirfelt den sechsseitigen Wiir-
renden beim Erlernen der Datenbanksprache SQL und bei der Prifungs- fel und je nach Zahl geschieht das Ereignis, welches auf der Wiirfelkarte des Standes steht. Ein Bei-
vorbereitung geholfen hat. Weiterhin wurde die Frage gestellt, ob sich spiel fiir Lord/Lady-Stand bei der Zahl 5 wire: Die Bank von Braavos unterstiitzt Sie durch eine .
die Studierenden weitere Angebote dieser Art fiir diese Lehrveranstal- groRziigige Spende. Dadurch werden Sie ein Wichter. [KOHIB/KONIEIHJ
tung (z.B. fiir XML) wiinschen. Von 27 Studierenden hat lediglich ein Sobald eine Gruppe das Spiel gewonnen hat, wird ihr ein Preis iiberreicht. Im Jahr 2019 handelte es
Studierender beide Fragen mit Nein beantwortet. Alle anderen 26 Stu- sich um Glaser mit den Wappen der Hauptfamilien von Game of Thrones. Abb. 4: Spielbrett des Spiels
dierenden haben beide Fragen mit Ja beantwortet. ,Game of Thrones SQL*
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