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1 Einleitung

In dieser Arbeit werden verschiedene Ansatzevorgestellt, Lehrmaterial fir das Karten
spiel Bridge multimedial aufzubereiten und fur ELearning zu verwenden. Als Grundlage
wird dabei vorhandenes Lehrmaterial in Form von PowerPoinfPrasertationen aus
einer Bridge-Schule benutzt. Dieses Material soll durch Elemente wie Audioeffekte,
gesprochene Kommentare und Videoclips so erweitert werden, dass es dazu geeignet ist,
im Selbstunterricht eingesetzt zu werden. Gerade fur Bridge ist es wichtigituationen
aus dem Spielablauf darzustellen. In einer anderen Arbeit wurde ein Programm entwi
ckelt, mit dem Spielsituationen angezeigt und bearbeitet werden kénnen. Die Darstel
lungen des Programms sollen in das Lehrmaterial integriert werden. Aul3erdefverden
in dieser Arbeit verschiedene Mdglichkeiten untersucht, das Lehrmaterial zu verteilen.
Maoglich ist die Verteilung auf CEROM, als VidedVD oder tber das Internet.



2 Grundlagen
2.1 Bridge

Bridge ist ein Kartenspiel, das mit einem franzésischem Blatt (5Rarten) gespielt wird.

Es spielen zwei Teams mit jeweils zwei Spielern gegeneinander. Die Spieler sitzen um
einen Tisch; ihre Positionen werden in Bridge mit Nord, Ost, Sud und We#t, O, S, W)
bezeichnet. Die jeweiligen Teampartnerigzen sich gegenlubergs spieltalso das Team
NSgegenTeamOW.

Das Ziel des Spiels ist es, mit dem eigenen Team eine vorher ausgehandelte Anzahl von
Stichen zu machen oder zu Ubertreffedn der ersten Spielphase, der Reizung, geben die
Spieler reihum Gebote ab, welche Anzahlion Stichen sie bei Wahl einer bestimmten
Trumpffarbe ihrer Meinung nach erreichen kénnen. Die Reizphase dauert an, bis ein
Gebot von den udbrigen Spielern durch passen nicht mehr angefochten wird, dieses
Gebotist dann der sogenannte Kontrakt. Der Kontrakbestimmt die Trumpffarbe und
die Anzahl Stiche, die erreicht werden musdn der Spielphase werden insgesamt 13
Stiche gespielt. Erreicht das spielende Team (das den Koaltt gemacht hat) seine fest
gelegte Summe erhélt es eine vom Kontrakt abhangige Piktzahl. Zusatziche Stiche
bringen Bonuspunkte; wird die Anzahl hingegen nicht erreicht, werden Punkte
abgezogen.

Dies ist eine stark vereinfachte Darstellung des Spiels, vollstandigere Beschreibungen
finden sichz.B.in [1] und [12]. In dieser Arbeit geht es um das Lernen von Bridge, und
insbesondere wie dies durch Lehrmaterialien verbessert werden kann. dbei sind die
prinzipiellen Fertigkeiten, die flr das Bridge Spiel notwendig sind:

e Beurteilung des eigenen Blatts und Eréffnung der Reizung
Ruckschliisse aus den abgegebenen Geboten auf die Kartenverteilung ziehen und
das optimalen Gebot zusammen mit dem Partndmden

e Das richtige Abspielen der Karten, um die maximale Anzahl von Stichen zu
machen

Dabei ist zu beachten, dass wahrend der Reizung nicht willkirlich Gebote abgegeben
werden kénnen, sondern die Gebote nach einem bestimmten Regelsystem abgegeben
werden. Dieses System stellt sicher, dass sowohl der Spielpartner als auch die Gegen
spieler aus einem abgegebenen Gebot dieselben Schlisse ziehen kénikém.das Lernen
von Bridge ist es also notwendig, sowohl eine nach einem bestimmten Bietsystem regel
konforme Spielweise zu erlernen, als auch innerhalb dieser Regeln mdglichst erfolgreich
zu spieken.

Fur die drei genannten Fertigkeiten bietet es sich an, im Lehrmaterial bestimmte Hilfs
mittel zu verwenden. Fir die Beurteilung des eigenen Blatts ware didseispielsweise
eine schematische Darstellung der Handkarten:
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Fur das Erlernen des Bietvorgangs ist es notig, zusatzlich zu den eigenen Karten eine
Abfolge von Geboten darzustellen. Fur das Abspiel ist es am Gulnstigsten, die Spiel
situation so darzustellen, wie sie auf dem Spieltisch vorliegen wirde.

2.2 ELearningund Rapid H.earning

E-Learning ist zu einem wichtigen Anwendungsgebiet der Informatik geworden. Das
computerunterstitze Lernen kann sowohl in der Gruppe mit einer Lehrperson einge
setzt werden, als auch im Selbstunterricht. Die Starken deslEarning sind daei der
Einsatz von multimedialen Elementen (Animationen, Audio und Video), Interaktivitat
(z.B.drehbare 3D-Grafiken, Simulationen, Prufungsfragen) und die Maoglichkeit, online
in einem ryirtuellen KlassenraumQlber den Lehrstoff zu diskutieren.

Eswurde eine Vielzahlvon Autorensystemen entwickelt mit denen ELearning Inhalte
erstellt werden kénnen. Fur das Verteilen von Lerninhalten tUber das Internet steht der
Begriff web based training Gerade in diesem Bereich ist es Ublich, fur die Verwaltung der
Lehrinhalte ein sogenanntes Learning Management Syste (LMS) einzusetzen, das
neben der Bereitstellung der Inhalte auch weitere Aufgaberz.B. die Benutzerver
waltung, umfasst (siehe[2]:10). Um Dateien von einem Autorensystem iein LMS zu
integrieren, wurden mehrere Standards fur den Datenaustausch entwickeltZwei
gebrauchliche Standardsim amerikanischen Raumsind das Modell des Aviation
Industry CBT Committee (AICCund SCORM (Sharable Content Object Reference Mgdel
der Advanced Distributed Learning Initiative des Department of Defenseder USA (siehe
[2]:12).

Ein relativ neues Schlagwort im H.earning-Bereich ist dasRapid ELearning. Hierbei
stehen betriebswirtschaftliche Uberlegungen im Vordergund. ELearning Inhalte sollen
im Sinne desrapid prototyping mdoglichst schnell und damit kostenglnstig erstellt
werden. Eine Vorgehensweise ist dabei, bereits vorliegende Dokumente.B. aus
Microsoft Office in sogenannte Lehrbausteine umzuwandeln (sieh@3]). Idealerweise
konnen solche Lehrbausteine dann in ein LMS integriert werden.



3 Aufgabenstellung
3.1 Analyse des Isfustands

3.1.1 Vorhandenes Material

Zur Verfugung stehen drei beispielhafte Lehreinheiten aus dem Untechtsmaterial . Es
handelt sich jeweils um eine Bildschirmprasentation im Format einer PowerPoirDatei
mit einem Umfang zwischen 13 und 22 Folien (Seitenlpas vorhandene Material enthalt
keine Audioeffekte oder Videos.

pielogichen il 10 0428 der Refzung

Abbildung 1: Folieaus dem vorhandenen Unterrichtsmaterial

Bei der Présentation wird bei Mausklick von einer Folie zur nachsten gewechselt.
Ebenso werden die einzelnen Elemente der Folien (Textzeilen und Grafiken) bei Maus
klick nachenander eingeblendet. Dies ist die gebrichliche Vorgehensweise bei einer
Prasentation im Unterricht mit einer Lehrperson.

3.1.2 Andere Bridge Materialien im Internet

Richard Pavlicek ist ein Experte fur das Unterrichten von Bridge. Auf seiner Internet
seite [14] stellt er sein Lehrmaterial vor. Ein BridgeGrundkurs steht im HTMLFormat
zur freien Verfigung. Weiterfiihrendes Lehrmaterial im PDHormat bietet er zum Kauf
an. Eine unbegrenzte Lizenz fir das komplette Material, die auch dir Verwendung in
eigenem Unterricht zul&st, kostet 1500 UDollar (Stand 201.2008).

Pavlicek bietet eine groReAnzahl Quizzedan (Multiple Choice Ubungsaufgaben)Neben
den Aufgaben im Lehrmaterial veréffentlicht er monatlich Tests zu einem bestimmten
Thema. Diese Aufgaben kénnen als PHFateien heruntergeladen werden, oderonline
geldst werden. Dabei werden Statistiken Uber die Anzahl der Teilnehmer und die mini
male, maximale und durchschnittlich erreichte Punktzahl gefiuihrt. Aufgaben vergange
ner Monate konnen inklusive detaillierter Erklarungen zu den Ldsungen herunter
geladen werden.



Viele Bridgepartien und ganze Turniere werden mittlerweile archiviert, und im Internet
zum Download zur Verfiigung gestellt. Dabei werden alle fur die jeweiligen Spiele rele
vanten Informationen inklusive Kartenverteilungen, Biethistorien und genauem Ablauf
des Abspiels aufgezeichnet. Haufig werden diese Daten im PBbirmat (Portable Bridge
Notation, siehe [15]) gespeichert. Das PBNFormat enthalt die Spieldaten im Klartext;
die Dateiwird Uber bestimmte, im PBNStandard festgelegte Schlusselworter struktu
riert.

3.1.3 Vergleichbare Projekte
Patrik Schulz: Einfutorensystem fur Bridgelehrer

Patrik Schulz hat in seiner Masterarbei{9] die Software Bridge Teacheifur die Unter-
stitzung im Bridge-Unterricht entwickelt. In der Arbeit wurde festgestellt, dass die er
haltlichen Bridgeprogramme nicht fur die Bedurfnisse des HEearning geeignet sind. Mit
Bridge Teacher ist es moglich, Kartenverteilungen einzugeben odeasDateien im PBN
Format einzulesen und die Reizung und das Abspiel durchzufiihreBine der Aufgaben
in dieser Arbeit besteht darin, Moglichkeiten zu untersuchen, widridge Teachermit
dem vorhandenen PowerPoint Lehrmaterial kombiniert werden kann.Das Pogramm
enthalt bereits eine Funktion, HTMLSeiten oder PDFDokumente anzuzeigen, das
Lehrmaterial konnte also Uber Bridge Teacherangezeigt werden, wenn es in dieses
Format konvertiert werden kann.
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Abbildung 2: Bridge Teacher
(aus[9]:73)



Christian Lerch Bridge Tutor

Die Software Bridge Tutor, die Christian Lerch in seiner DiplomarbeflO] entwickelt

hat, ist ein eigenstandiges Programm zum Trainiererder Abspielphase von Bridge
Partien. Kartenverteilungen und Bietverlaufe werden aus PBiRateien eingelesen. Der
eigentliche Bietvorgang wird in Bridge Tutor nicht simuliert, der gespielte Kontrakt
wird durch die jeweilige PBN-Datei festgelegt.Das Progranm enthéalt einen Editor, mit
dem Spielsituationen erstellt und abgespeichert werden kénnen.

Der Benutzer der Software spielt in jeder Partie den Alleinspieler, die beiden Gegen
spieler werden vom Computer tbernommen. Die Spielweise der Gegenspieler wird
durch spezielleRegeln festgelegt, die in den PBRateien festgelegt werdenDie Gegen
spieler sollen etwaige Spielfehler des Alleinspielers ausnutzen, und z.B. nach Méglichkeit
stechen, wenn sie die Gelegenheit dazu haben (sigli®]:43). Das PBNFormat wurde in
Bridge Tutor entsprechend erweitert, so dass die Abspielregeln in den Dateien gespei
chert werden kdnnen.

Bei der Implementierung von Bridge Tutor wurde ein groRer Wert auf eine anspre
chende Prasentation und eine einfach@&edienung gelegt. Eine Einbettung in Bridge
Lehrmaterial oder im ELearning-Kontext ist aber nicht vorgesehen. Die benutzte
Programmiersprache ist Tcl/Tk.

Abbildung 3: Bridge Tutor
(aus[10]:70)



