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Digitale Memory Spiele zur Forderung der mathematisch
korrekten Ausdrucksweise von Ingenieursstudierenden

Die Brandenburgisch Technische Universitat Cottbus-Senftenberg (BTU)
bietet innerhalb des vom Bundesministerium fur Bildung und Forschung ge-
forderten Projektes "Exzellenz von Studium und Lehre — individueller Stu-
dieneinstieg, innovative Studienmodelle, Forschendes Lernen" einen reichen
Fundus an digitalen Selbstlernmaterialien an. Den Studierenden der Ingeni-
eurswissenschaften (Elektrotechnik, Maschinenbau und Wirtschaftsingeni-
eurswesen) wird so im ersten Semester Mathematik (6 Semesterwochenstun-
den) mit den folgenden Inhalten:

1. Grundlagen der Logik, Beweistechniken
2. Lineare Algebra und analytische Geometrie

3. Analysis | (Differential- und Integralrechnung fir Funktionen mit
mehreren Veranderlichen)

eine Mischung aus digitalen Tests, interaktiven Lernvideos, Foren, Abstim-
mungen und Online Memory-Spielen innerhalb der Lernplattform Moodle
der BTU zusatzlich zur Présenzveranstaltung geboten (Walder, Steinert &
Waschnik, 2017). Die Materialien werden entlang der haufigsten Studieren-
denfehler entwickelt und sollen den Studienanféangern helfen diese zu ver-
meiden. Hierfir findet die Klassifikation nach James Reason Anwendung,
welche sich wie folgt aufgliedert (Reason, 1994):

1. Slips and lapses
Fllchtigkeits- oder Leichtsinnsfehler
- richtige Handlung fallt Studierenden nicht ein
Mdoglicher Grund: Hektik in einer Prifungssituation
2. Knowledge and rule based errors
Wissens- oder Regelbasierte Fehler
- Handlung basiert auf falschen Erwégungen
Moglicher Grund: Nicht/Fehlerhaft erworbene Kenntnisse
3. Denkfehler
Fehlschluss
- 2.B. ,,Versteckte Division durch 0%

- werden 1.d.R. nicht in einer Priifungssituation ,,provoziert*
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So bieten sich beispielsweise bei Fehlern der Kategorie ,,Slips and Lap-
ses* Tests mit sich &ndernden Variablen an, die den Studierenden Ubungen
mit Wiederholungen ermdglichen, um diesen eine groRere Sicherheit zu ge-
ben. Bei den Wissensbasierten Fehlern handelt es sich oftmals um Inhalte,
die nicht wéahrend der Mathematiklehrveranstaltung an der Hochschule ver-
mittelt wurden. Vielmehr fehlt den Studienanfangern Wissen, welches in den
Vorgangereinrichtungen vermittelt werden sollte. Um hierauf einzugehen,
wurden zwei Prototypanwendungen in Form von Memory-Spielen mit den
Themen

» Mathematische Symbollehre und
« Allgemeine Funktionsgraphen und deren Gleichungen

erstellt. Im ersten digitalen Format sollen die Studierenden wie im klassi-
schen Memory, Kartenpaare mit mathematische Symbole (wie z.B. das Sym-
bol der eulerschen Zahl e) den wortlichen Umschreibungen oder anders-
herum zuordnen. Dies soll die Begriffsfestigkeit der Studierenden auf spie-
lerische Art und Weise stérken. Bei der richtigen Losung wird den Studie-
renden eine kurze Rickmeldung gegeben. Die Memory-Spiele wurden mit-
hilfe des Moodle Moduls H5P erstellt (Steinert, Kutzner & Walder, 2017).

Der Nutzungsanteil im Wintersemester 17/18 war, wie in Abbildung 1 zu
entnehmen, allerdings vergleichsweise gering, so dass zwar gepruft werden
konnte, dass die Anwendungen ohne Fehler funktionieren, aber keine Aus-
sagen zum Lernverhalten getroffen werden konnte. Der Abbildung 1 ist auch
zu entnehmen, dass die Online Tests einen GroRteil der Materialnutzung der
Studierenden einnehmen. Dies ist zum einen auf die hohere Anzahl der Tests
(19), aber auch auf die verpflichtende Nutzung zurtickzufiihren. Diese Tests
haben die Prufungsvorleistung in Papierform abgeldst und mussen erfolg-
reich bearbeitet werden um fir die Klausur im Fach Mathematik zugelassen
zu werden.
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Abbildung 1 Nutzungsanteile digitaler Selbstlernmaterialien im Fach Mathematik 1 im
Wintersemester 17/18

Fur die verpflichtende Nutzung durch die Studierenden waren noch techni-
sche Anpassungen innerhalb des H5P Moduls notwendig. Bisher wird ledig-
lich erfasst, ob an dem Spiel teilgenommen wurde und nicht mit welchem
Ergebnis. Das Erfassen und entsprechende Definieren von einer maximalen
Zeit und Anzahl von Zugen ist nach der Anpassung moglich und notwendig.
Bei nur einem definierten Kriterium (Zge oder Zeit) konnten die Studieren-
den schnell das System hinter dem Memory-Spiel ausnutzen. Durch entwe-
der schnelles durchraten erhalten die Studierenden eine geringere Zeit (mit
vielen Ziigen) oder durch das notieren von Kartenpositionen wenige Ziige
(mit langerer Zeit). Weiterhin stellt die zuféllige Anordnung der Karten eine
Nebenbedingung bei der Definition von Zeit und Zligen dar, so dass ein ge-
wisser Puffer eingeplant werden sollte.

Als Alternative zu den Memory-Spielen besteht auch die Mdglichkeit, die
Wortpaare als Moodle Test in Form einer Zuordnungsfrage oder einem Ant-
wortwahlverfahren zu erstellen. Es wurde sich allerdings bewusst dagegen
entschieden um den Studierenden eine bessere Unterscheidbarkeit zwischen
den wochentlichen Aufgaben, die sich an den Vorlesungsinhalten orientie-
ren, zu gewahrleisten.
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