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Der Schnittkraftmeister

Bauwerke und Strukturen werden heutzutage fast nur mehr mit Computer-
programmen bemessen und analysiert. Deshalb muss der Bauingenieur in der
Lage sein "unmagliche" oder unrealistische Schnittkraftverldufe und somit
Eingabefehler zu erkennen. Diese Tatsache hat massive Auswirkungen auf
die moderne Lehre in fechnischen Schulen und Hochschulen.

Spielerisches Lernen ist eine effektive und natiirliche Lernmethode, die
vor allem in Grundschulen ihre Anwendung findet. Es gibt jedoch nur wenige
Versuche und Umsetzungen im Bereich der Hochschullehre.

Aus diesem Grund wurde das Lernspiel "Schnittkraftmeister" am Institut
fiir Baustatik der Technischen Universitdt Graz entwickelt. Ziel des Spieles
ist es, so schnell als moglich richtige Schnittkraftverldufe zu einem gegebe-
nen statischen System zu erkennen.

. Features

Designed fiir iOS (iPhone, iPod touch, iPad), fiir das WWW und fiir die
e-Learning-Umgebung , TeachCenter"

Lernspiel fiir Ingenieure und Studierende im Bereich Bauingenieurwesen
und Maschinenbau, sowie generell Lernende im Fachbereich Mechanik
Online-Wettbewerb und Vergleich mit anderen Spielern weltweit

- Erfolge

.

Platz 2 der meist-geladenen Gratis-Apps im 6sterreichischen iTunes-
Store von Apple (KW38, 2011)

Mehr als 1500 Downloads pro Tag

Erfolgreicher Einsatz in der Vorlesungsiibung .Baustatik 1" im Winterse-
mester 2010
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Didaktik

Spielerisches Lernen hat dhnliche Charakteristika wie der Vorgang des Problem-
|osens: unbekanntes Ergebnis, mehrere Wege die zum Ziel fiihren, das Denken in
Systemen und kollaboratives Arbeiten. Spiele bieten jedoch zusdtzliche, interes-
sante Aspekte wie Wettbewerb und Zufall. Lernspiele sollten eine Herausforde-
rung an den Spieler darstellen und gleichzeitig dessen Neugier und Fantasie we-
cken. Der Hauptgrund Spiele zu spielen ist ,SpaB", was den Minimal-Mehrwert bei
der Anwendung von Lernspielen innerhalb des gesamten Lernprozesses darstellt.
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Mobile Endger'éi're A T L T LV L LY, ’é P
Mobile Endgerdte wie Tablets oder Smart-Phones werden zweifelsohne auch in die M - v =
Klassenzimmer oder Horsdle der Zukunft Einzug halten. Kommunikation, Informa- a P a =

tion und Lehrinhalte jederzeit, an jedem Ort und in geeigneter Weise abrufen zu
konnen ist eine Herausforderung, die an die Programmierung von mobilen Applikati-
onen wie den Schnittkraftmeister gestellt wird. 4

- Spielaufbau

I Level 01-01 Punkte 00 I
Der Schnittkraftmeister ist ein einfaches, rein visuelles Single-Choice-Spiel. Ge-
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geben ist ein statisches System mit Belastung. Dem Spieler stehen drei qualitative RSt P s E
Schnittkraftverldufe zur Auswahl, von denen er die richtige Losung so schnell als
moglich erkennen und auswdhlen muss. Dies kann durchaus auch durch das Aus-
schlussprinzip erfolgen. Je schneller der richtige Verlauf gefunden wurde desto
mehr Punkte werden fiir die Antfwort vergeben.
Das Spiel ist in mehrere, immer schwieriger werdende Levels, welche dhnliche Ar-
ten von statischen Systemen zusammenfassen, aufgeteilt. Sollte ein falscher Ver-
lauf ausgewdhlt werden, ist das Spiel zu Ende und es gehen alle Punkte fiir das ak- e
tuelle Level verloren. Die Punkte der bereits absolvierten Levels bleiben erhalten. Linienlast -> parabolischer Verlauf

Sollte der Spieler die richtige Losung nicht erkennen, kann er die Zeit verstreichen I Level 01-01 Punkte 00 I
K lassen und damit auch die Punkte des aktuellen Levels behalten. J




Wird das Spiel durch eine falsche Antwort oder durch Ablaufen der Zeit beendet, s ’WI\
zeigt der Schnittkraftmeister die richtige Losung an. Um den Lerneffekt zusdtz- Bediefung) Schnittkrifte o119

und Auflager H I
. . . . . .o e
lich zu steigern, wird bei den anderen Schnittkraftverldaufen dargestellt, warum ObenidrBiderhierr bttt ciehren f

etwas und was daran falsch ist, wie z.B. ein Biegemoment in einem Gelenk. System mit einer Belastung. Finde den
dazugehorigen Verlauf. Um die Antwort
auszuwdhlen, wische den Papierstreifen

DeSign nach links oder rechts und bestdtige mit

Doppel-Klick die richtige Antwort.

O

Das Design ist einer der wichtigsten Komponenten des Schnittkraftmeisters. Ein
gutes Konzept ist ausschlaggebend dafiir, ob eine Applikation unter den mehr als
500.000 Programmen und Spielen im iTunes-Store liberhaupt bemerkt und herun-
tergeladen wird. Die Entscheidung fiel auf ein Sketch-Design. Dargestellt ist ein
Zeichenblock der auf einem Schreibtisch liegt. Die Meniipunkte sind als Post-It

darauf dargestellt. @}Q\Chlevemenfs
Durch driicken des Post-It "Play" wird auch gleich das Spiel gestartet. Durch den IERERN T
einfachen und schnellen Spielstart kénnen Studierende und Schiiler z.B. wahrend H h "~ |2.zeckomat 160
den Unterrichtspausen in nur wenigen Minuten ihre Statikkenntnisse spielerisch IGNSCOre |3 Mikara

liberpriifen und verbessern. { X 5.Barnd

Da eine schnelle Auswahl der Schnittkraftverlauf-Losungen entscheidend ist, war ]

eine intuitive, einfache und schnelle Bedienung trotz der beschrankten Bildschirm- my best

groBe wichtig. Das wichtigste Bedienelement hierbei ist ein, am Block liegender '

Papierstreifen. Dort werden die drei vorgeschlagenen Schnittkraftverldufe prdsen- 60 \

tiert. Durch eine Wisch-Geste kann der Streifen nach links oder nach rechts ver-

schoben werden, womit die richtige Lésung ausgewdhlt und durch Doppelklicken die

Ein abe bCS'rClTI "'Wil"d. sl bbllalalllalblhllhlh J.J’J’J';’;'..’,L’,
Durgch die Auswghl des Post-It "Help" wird dem Spieler eine Hilfestellung zum h Ganecenter AchievenerD
Spiel und zur Balkenstatik allgemein geboten. , ' 1 4 Tuforial geschafft

Ein wichtiges Element von Lernspielen ist ein motivationssteigernder Wettbewerb. HLghseor-e ASsneanssnay

Die von iOS bereitgestellte Online-Community "GameCenter" wurde in das Spiel e | e
integriert. Damit konnen Spieler weltweit und online ihre Highscores und Erfol- i b T

ge vergleichen. Erfolge sind dabei virtuelle Medaillen, die der Spieler verliehen
bekommt wenn er bestimmte Leistungen erbringt, wie z.B. ein besonders rasches
Absolvieren eines Levels oder des ganzen Spiels und des damit verbundenen Titels ' 60 \
"Schnittkraftmeister". Durch die Auswahl des Post-It "Highscore" wird die per-

K sonliche Leistung verglichen mit anderen Spielern angezeigt.

my best




-~ Schnittkraftmeister Online

b
Der Schnittkraftmeister wurde auch als ein Browser-basiertes Spiel umgesetzt Sl — £
und in das, an der Technischen Universitdt Graz flaichendeckend etablierte e- _] :
Learning-Portal ,TeachCenter" integriert. Im Wintersemester 2010/11 wurde die G
Software vom Institut fir Baustatik aktiv in der Lehre von Bachelor-Studieren- = e FDH’

den eingesetzt. Spielergebnisse flossen in die Beurteilung der Lehrveranstaltung — s
.Baustatik 1" ein. Der Einsatz des Lernspiels war auch Teil einer Studie iiber spie- ol
lendes Lernen im Hochschulbereich.

Zusdtzlich gibt es auch noch eine frei verfiigbare Version. Hier ist das Spiel als A EEEmT
Europameisterschaft umgesetzt, wo sich Spieler aus verschiedenen Nationen mitei- NEWI
nander vergleichen konnen. Ein Nationenranking wird angezeigt und die monatsbes- i
| ten Spieler in die ,Hall of Fame" aufgenommen.
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Links:
http://www.ifb.tugraz.at/schnittkraftmeister (iOS)
http://www.ifb.tugraz.at/schnittkraftmeister/online (WWW) .m ﬂ
Graz

Der Text bezieht sich auf die Version 1.1 des Spiels, welche nach Review von Apple spdtestens im November 2011 im iTunes-
App-Store verfiigbar sein wird.




