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Konzept der Lehrveranstaltungen Ingenieurmathematik | und Il

Deep Learning & Smart Training

digital gestutztes Fachkonzept zur Unterstitzung tiefen Lernens

fachbezogene, adaptive, interaktive Erklarvideos basierend auf H5P

u_..._clczmm: (wéchentliches Ubungsblatt - manuelle Online-Kontrolle der Notation mit individuellem Feedback)

g eUbungen (wdchentliches STACK-Ubungsblatt - automatische digitale Korrektur mit adaptivem Feedback)
Smart Training 1 Smart Training in den eUbungen

schafft Freiraume fiir Deep Learning

flankierende

wahrend der Prasenzibungen

Angebote

Projekt- Projekt- Projekt- Projekt- Projekt- Projekt- Projekt- Projekt-|Projekt- Projekt- Projekt- Projekt- Projekt
@ arbeit |arbeit pause |arbeit arbeit pause arbeit arbeit pause arbeit arbeit arbeit pause

PRASENZUBUN G E N mit Schwerpunkt problembasiertes Lernen

<oqcmqmmﬂcsmmmcﬁmmcgq digitaler Korrektur)

@ Virtuelle Realitat (Serious Games) zum Nachbereiten der Projekte basierend auf Unreal Engine 4 und H5P
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1. Smart Training
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1. Smart Training
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2. Deep Learning durch problembasiertes Lernen (PBL)

Projekte
. Fertigbauteile

1

2. Treppenplanung
3. Bauabschnitte
4. Kauferstromanalyse (EETREREE
5. Verteilungsproblem
6. Tragheitsachsen

7. Trassierung

8. Carport

9. Produktionslogistik

10.Interpolation

11.Balkenbiegung
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fiir die Studiengédnge Bauingenieurwesen
und Wirtschaftsingenieurwesen-Bau

Projekt 1
Abgabe: Bis zum 21.4.19
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Teil | - Planung

In MINT-World sollen zwei StraBen miteinander an den Anschlussstellen A1 und A2 verbunden
werden. Als Interpolierende ist eine Polynomfunktion mit einem stetigen und knickfreien Ubergang
an den Anschlusstellen gesucht, die hier zudem keinen Kriimmungssprung aufweist. Der Verlauf des
Graphen der Polynomfunktion soll geplottet und in die nachfolgende Skizze iibertragen werden.
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Teil 1l - Kostenkalkulation

Ein fiinf Positionen umfassendes Leistungsverzeichnis beinhaltet die Erd- und Asphaltarbeiten fiir das
vorliegende Projekt zum Ausbau der neuen Verbindungsstelle. Hierfiir liegen lhnen die Einzelkosten
der Teilleistungen (EKT) fiir die Lohnkosten (LK), die Geratekosten (GK) und die Sonstigen Kosten
(SK) vor. Um die Gesamtumlage zu beriicksichtigen, sollen die Sonstigen Kosten pauschal um 30 %
und die Geratekosten um 25 % erhSht werden. Fiir Position 3 ist der Einheitspreis bereits angegeben.

Bestimmen Sie die fehlenden Einheitspreise mit Hilfe der nachfolgenden Informationen und die Net-
toangebotssumme fiir die StraBe.

Position Leistungsbeschreibung Menge/ Einheitspreis EKT
(Kurztext) Einheit [€/Einheit] [€/Einheit]
1 Planum herstellen und Am? ? LK; =175
verdichten GK,=0,71
SK; =0,00
2 Frostschutzschicht aus Bm? ? LK, =14,48
HKS 0/45 FSS liefern GK; =1,99
und einbauen 3
d = 26 om SK, =30,15
3 Schotter-Tragschicht aus cm? 69,50 LK3 = 16,27
HKS 0/45 STS liefern GKs = 4,03
und einbauen =
enbaus SKy =34,10
4 Asphalttragschicht aus Dt ? LK, =0,00
AC 22 TN herstellen, GK,4 =0,00
d=10cm SK, =
Dichte = 2420 kg/m® SK, = 165,40
5 Asphaltdeckschicht aus Et ? LK5 = 0,00
AC 11 DN herstellen, GKs =0,00
d=4cm, T =
Dichte = 2450 kg/m® Sl SELY
Querprofil
Verbindungsstrate MINT-World
ﬁ 100 pf%s0y 222 L 50l 100 ﬁ
Toma 1171 Fahrbahn T e

7 Hochbord H15 /25 C12 15 Riickenstiitze 7

AC 11 DN, d=4cm
|AC 22 TN, d= 10 cm

Frostschutzschicht 0745, d= 26 cm

Teil 11l - Praxis
Bringen Sie in Erfahrung, wie man das Problem in der Realitat I5sen wiirde und ob bei
ebenfalls ein stetiger und knickfreier Ubergang ohne Kriimmungsspriinge vorliegt.
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Guerra Scale of
Interactivity and
Engagement

Virtuelle Realitat
(Serious Game)

Multimediale Elemente

pdf-Dokument







Studiendesign

Randomisierte Verteilung von 170 Studierenden der Studiengange Bauingenieurwesen
und Wirtschaftsingenieurwesen-Bau auf die vier Lernumgebungen

 pdf-Umgebung: 48

* Moodle-Text: 41

* Moodle-Video: 40

e VR:41
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Studiendesign

Fragegegenstand/Erhebungsinstrument E

demographische Daten (Geschlecht — Alter — Studiengang) Single Choice

Nutzung von Medien und digitalen Anwendungen im Alltag Multiple Choice
Single Choice
5 stufige Likert-Skala

Arbeitsstand nach Ende der Bearbeitungszeit

System Usability Skala (SUS) (Brooke 2013; Bangor et al. 2009)

AttrakDiff2 (u.a. User Experience) (Hassenzahl et al. 2003) 7 stufige Likert-Skala

Intrinsic Motivation Inventory (IMl) 7 stufige Likert-Skala

http://selfdeterminationtheory.org/intrinsic-motivation-inventory/

bipolare Skala fir 3 Emotionsdimensionen (Russel & Mehrabian 1977) 9-schrittige Polaritatsfrage

3 Freitextfragen zu optimalem Aspekt, storendem Aspekt und leere Textfelder

Verbesserungsvorschlagen
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Ergebnisse

System Usability Scale (SUS)
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Ergebnisse

AttrakDiff2 AttrakDiff2
7 7
6 6
: : —_—— ==
— —
4 4
3 3
2 2
1 1
PQ HQ-I HQ-S ATT VR Moodle+Text Moodle+Video pdf
EVR H Moodle+Text ™ Moodle+Video M pdf ——-PQ —e—-HQ-| —e~HQ-S —=ATT

PQ (pragmatische Qualitat=Usability): z.B. einfach versus kompliziert

HQ-I (hedonische Qualitat, Identitat): z.B. wertvoll versus minderwertig
HQ-S (hedonische Qualitat, Stimulation): z.B. originell versus konventionell
ATT (Gesamturteil der Attraktivitat): z.B. schlecht versus gut
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Ergebnisse

IMI Emotionale Dimensionen
7 9
8
m - s
P - 7 o —
m e g "
_ o 6 —a—
[os—= e — - o - a
4 -® 5 .
4 C=— o
s — o
3
2
2
1 1
VR Moodle+Text Moodle+Video pdf VR Moodle+Text Moodle+Video pdf
—e—Interest —e—Effort —e—Value —e—Perceived Choice —e—Pleasure —e—Arousal —e—Dominance
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Ergebnisse — Interpretation

1. Lernumgebungen werden sehr ahnlich bewertet — keine Veranderung nach manueller
Kontrollauswertung der Fragebogen

2. Analyse der Freitextkommentare legt nahe: TN haben primar das Angebot an sich
(,,Musterlosung” zum komplexen Projekt) und dessen didaktische Qualitéit bewertet

3. Haufigkeit des Itemwerts 7 (=wertvoll) im Gegensatzpaar ,,minderwertig — wertvoll“
kdnnte gerade in der pdf-Umgebung ein Indiz dafiir sein, dass TN den Inhalt als wertvoll
empfanden (und nicht (nur) die mediale Form, in der der Inhalt prasentiert wurde)

4. Zur geringen Differenz der VR zu den anderen Lernumgebungen: Die VR ist momentan
nur basal genutzt und tbernimmt aktuell nur eine Navigationsfunktion, indem sie von
einem Lernvideo zum nachsten fihrt (was in Moodle angelegte Buttons ibernehmen)

5. Soziale Erwiinschtheit als Moderator?
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Ergebnisse — Fazit

1. Messwiederholung mit einer unabhangig(er)en Zielgruppe

2. Anpassung der Instruktionen

3. Evtl. Ausschluss miss- oder unverstandlicher Items (z.B. bringt mich den Leuten naher —
trennt mich von Leuten)

4. Die nur basal implementierte VR schneidet nicht schlechter ab als die anderen
Lernumgebungen. In der nachsten Entwicklungsstufe soll daher das Potenzial einer VR

weiter ausgenutzt werden und diese zu einem Serious Game weiterentwickelt werden.
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Nachste Entwicklungsstufe: Ausbau der VR zu einem Serious Game

e Erhohung der Selbstregulierung — Videos werden in einen ,,Schulungsraum® verlagert
und konnen von den Studierenden bei Bedarf abgerufen werden

e Gamifikation — aufbauend auf den Punkten aus den Arbeitsstationen weitere
Moglichkeiten fur Rankings, Badges 0.a.; Leaderboard zeigt, in welcher Zeit die
Lernumgebung erfolgreich abgeschlossen wurde

* Leveldesign — Integration von STACK ermadglicht eine Randomisierung der StraBenplanung
und verschiedene Schwierigkeitsstufen (Level) u.a. durch Variation der Komplexitat der
Anschlussstralien (z.B. ,,gekrimmter” versus ,gerader” Anschluss)

» Sofortiges und adaptives Feedback — Ergebnisse der Berechnungen direkt sichtbar
machen (z.B. Darstellung der geplanten StralRenfihrung)

e Story Telling und Simulation — Einbindung in das gesamte MINT World-Szenario und
starkere Charakterisierung/Definition der Spielfigur (z.B. Bauingenieur*in als
Berufseinsteiger*in)

* On-Boarding und Flow-Erleben — Einstiegsphase ins Spiel vereinfachen, Verbleib im
,Spiel” fordern
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Technische Umsetzung der VR/Serious Game

MINTWORLD

Unreal Engine Backend-Prototyp:

Integration der h5p-Videos (HTTP Request)

VIDEOS

Wordpress
(MariaDB)

Unreal Engine (4.22)
» Deployment via
w AppsAnywhere

Node.js REST API
- Authentifizierung
- Abfrage der Punktestande
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Vielen Dank!

Vision
Modernste Technologien der Digitalisierung

fur eine forschungs- und evidenzbasierte
Lehre maximal nutzbar machen
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