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Abstract: Im Projekt SLHw wird ein neuartiges didaktisches Konzept fiir die berufliche
Fortbildung zur/m Gebaudeenergieberater/-in erarbeitet. Die generische digitale Infrastruktur fiir
das Speichern und die Anzeige der Lehrmaterialen wird parallel mit den
Auswertungsmdglichkeiten fiir die Learning Analytics Web-App entwickelt. Dies ermdglicht es,
Benutzerinteraktion gezielt zu verfolgen. Es werden zunéchst Dashboards entwickelt, welche den
Dozenten einen schnellen Uberblick iiber den Kenntnisstand der Lernenden ermdglichen. Dieser
Beitrag présentiert die generische digitale Infrastruktur und die Learning Analytics Web-App.
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1 Einleitung

Die Forschungsgebiete ,Educational Data Mining“ und ,Learning Analytics“
beschiftigen sich mit der Auswertung von Daten, die von Lernsystemen gespeichert
werden, mit dem Ziel Lernen und Lehren besser zu unterstiitzen. Eine Voraussetzung fiir
eine sinnvolle Auswertung der Daten ist, dass das Lernsystem die richtigen
Benutzerinteraktionen speichert. Dies ist in der Praxis nicht immer gegeben. In vielen
Féllen ist ein Lernsystem vorhanden, welches nicht geniigend Interaktionen speichert.
Wenn das System beispielsweise nicht alle Versuche beim Losen einer Ubung speichert,
kann der Schwierigkeitsgrad der Ubung nicht ausreichend analysiert werden. Als
weiteres Beispiel ist es problematisch zu berechnen, wie lange Lernende das Material
einer Lernplattform bearbeiten; ein Grund unter anderen ist, dass die Interaktionen der
Lernenden mit dem Lehrmaterial nicht explizit genug gespeichert werden. Wie die
Autoren in [Kol5] zeigen, hat die Heuristik, welche bei der Auswertung der ,,time on
task® benutzt wird, Einfluss auf die Ergebnisse.

Dieser Beitrag beschreibt, wie im Projekt Smart Learning im Handwerk [Zw15] (kurz
SLHw) der didaktische Ansatz und die digitale Infrastruktur zusammen mit der Learning
Analytics Web-App konzipiert werden, mit dem Ziel eine solide Datenbasis fiir die
Analyse der Benutzerinteraktionen zu schaffen. Im Projekt SLHw wird ein didaktisches
Konzept fiir die berufliche Fortbildung zur/m Gebdudeenergieberater/-in erarbeitet. Das
didaktische Konzept beinhaltet insbesondere (1) die Erstellung von strukturierten
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digitalen Inhalten auf Basis wiederverwendbarer Lehrmaterialien, damit sich Lernende
auf die Prdsenzphasen selbststindig vorbereiten konnen, (2) die Entwicklung einer
Lernbegleiter-App [Krl6], die Lernenden Lernempfehlungen anbietet, und (3) die
Entwicklung einer Learning Analytics Web-App, damit Dozenten die Prdsenzphasen
passgenau vorbereiten konnen. Zusétzlich zu den Interaktionen der Lernenden mit dem
digitalen Lehrmaterial werden weitere optionale Interaktionsmdglichkeiten angeboten,
welche den Lernenden aktiver in den Lernprozess mit einbeziehen kann. Die digitale
Infrastruktur fiir das Speichern und die Anzeige der Lehrmaterialen wird parallel mit den
Auswertungsmoglichkeiten flir die Learning Analytics Web-App entwickelt. Dies
ermoglicht es, Benutzerinteraktion gezielt zu verfolgen. Die Vorgehensweise ist
generisch und auch in einem anderen Umfeld einsetzbar. Unter Beriicksichtigung des
Datenschutzes erkldren die Lernenden per Opt-in, ob Benutzerinteraktionen gar nicht,
anonym oder nicht-anonymisiert erfasst werden.

Dieser Artikel ist wie folgt organisiert: Zuerst wird kurz der Stand der Forschung iiber
Learning Analytics insbesondere fiir Dozenten vorgestellt. Dann werden die digitale
Infrastruktur und das digitale Lehrmaterial beschrieben, gefolgt von der Learning
Analytics Web-App. Fazit und Ausblick beenden den Beitrag.

2 Stand der Forschung und Technik zu Learning Analytics

Verschiedene Learning Analytics (LA) Anwendungen wurden in den letzten Jahren
entwickelt, siehe die Ubersicht bei Verbert und al. [Vel3]. In diesen Arbeiten werden
vor allem Tools mit ihren Funktionalititen prdsentiert. A.L. Dyckhoff in [Dyl13]
erforscht dagegen, welche Funktionalititen eine LA Anwendung, unabhéngig von einem
konkreten Tool, anbieten sollte. Andere Beitrige verbinden die Bediirfnisse ihrer
Anwender und die Entwicklung eines LA Tools, wie z. B. im Projekt LeMo [EFM13]
oder im Ansatz von Bakharia et al. [Bal6]. Dieser Stand zeigt, dass es noch kein
allgemein giiltiges Konzept fiir eine LA Anwendung gibt. Die Funktionalititen einer LA
Anwendung hingen vor allem von den Zielen und Bediirfnissen der Anwender ab. Aus
diesem Grund ist die Einbeziehung der Anwender bei der Entwicklung so wichtig, wie in
[Mal5] argumentiert. Es gibt aber Funktionalititen, die in den genannten Beitrdgen als
primér angesehen werden. Eine ist, dem Dozenten einen Uberblick iiber die Zugriffe der
Lernenden auf das Lehrmaterial — {iber die Zeit hinweg — zu ermoglichen.

Im Projekt SLHw werden die Dozenten in der Entwicklung der LA Web-App
regelmifig einbezogen. Es werden Dashboards entwickelt, welche den Dozenten einen
schnellen Uberblick {iber den Kenntnisstand der Lernenden ermdglichen. Die
Diagramme koénnen nach dem top-down Prinzip analysiert werden, indem Dozenten
zuerst einen Uberblick des Lernfortschrittes der Lernenden im gesamten Kurs erhalten
und dann nach Bedarf, weitere Details iiber untergeordnete Lehrmaterialien anzeigen
lassen konnen, wie in [Sch96] geschildert. Angelehnt an Dollar und Steif [DS12],
benutzen die Diagramme die Ampel-Farbcodierung, welche es erlaubt auf einen Blick zu
erkennen, wie viele Lernende im griinen oder roten Bereich liegen, siche Kapitel 4.
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3 Digitale Infrastruktur

Der didaktische Ansatz wurde gemeinsam mit den Dozenten und Medienerstellern
erarbeitet und sieht die Erstellung von strukturierten digitalen Lehrmaterialen vor, damit
sich Lernende auf die Priasenzphasen selbststindig vorbereiten konnen. Die
kleinstmogliche Lernvermittlung, die sogenannten Lernobjekte (LO), sind Ubungen,
Animationen, Audio- sowie Video-Dateien, und Texte, siche Abb. 1, und werden zentral
in einem Repository gehalten, siche [Kr16]. Zu jedem LO werden Metadaten assoziiert.
Die Metadaten beinhalten unter anderem die Lernziele und die vom Dozenten
angegebene Lernzeit. Die LO konnen zu Lerneinheiten (LE) komponiert werden, diese
wiederum werden zu einem Kurs komponiert; die Infrastruktur erlaubt mehr
Zwischenstufen. Jede Stufe erbt die Metadaten ihrer Komponenten. Dieser Ansatz
erlaubt es ein LO in mehreren Kursen zu verwenden.

Bei der Darstellung jedes einzelnen LO im Kontext einer LE, die wiederum Bestandteil
eines Kurses sind, wurden die Bediirfnisse der Learning Analytics bedacht und die
technischen Moglichkeiten bei der Erfassung von Benutzerinteraktionsdaten gezielt fiir
die Learning Analytics optimiert. Um eine kontrollierte und konsistente Erfassung zu
gewihrleisten, wurde ein Player entwickelt, welcher die Darstellung von LE iibernimmt.
Zur Steigerung des Lernerlebnisses werden im Player weitere Interaktionsmoglichkeiten
generiert, welche die Lernenden aktiver in den Lernprozess einbeziehen. So generiert der
Player am Anfang und am Ende einer LE eine Selbsteinschitzung, welche alle Lernziele
der in der LE beinhaltete LO listet; jedes Lernziel kann mit 1 (schlecht) bis 5 (sehr gut)
Sternen von Lernenden bewertet werden. Die Lernziele sind in Sétzen formuliert, welche
diec Bloomsche Taxonomie (wissen, verstehen, anwenden usw.) benutzen. Die
Selbsteinschiatzung am Anfang der LE erlaubt dem Lernenden zu entscheiden, ob er den
Inhalt der LE bereits beherrscht; am Ende der LE erlaubt sie, iiber das Gelernte zu
reflektieren. Die eigene Bewertung ist bei jedem Offnen der Selbsteinschiitzung sichtbar
und modifizierbar. Zusétzlich, wie in [HC13] beschrieben, erzeugt der Player am Ende
der LE eine Abfrage iiber die Lernzeit. Die Lernzeiten aus den Metadaten der einzelnen
LO werden summiert und dem Lernenden zur Bewertung angeboten: genau richtig, zu
viel oder zu wenig. Eine LA Web-App kann diese Information, sowohl fiir eine feinere
Analyse der Lernzeit jedes Einzelnen, als auch fiir die Anpassung der Metadaten,
auswerten. SchlieBlich generiert der Player ein Textfeld, um Lernenden die Eingabe von
Fehlermeldungen und freien Kommentaren zu ermoglichen.
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Der im Dialog mit den Dozenten und Medienerstellern verfolgte Ansatz von LO spiegelt
sich auch im Player wieder. Durch eine Akkordeon-Ansicht wird nur ein einziges LO
gezeigt, um den Fokus der Lernenden jeweils auf die Lernvermittlung des jeweiligen
Lernziels zu lenken. Ein Benutzer muss den Titel eines LO innerhalb der LE anklicken,
um dieses sehen zu kdnnen. Diese Interaktion wird als implizites Feedback gespeichert
und kann von der LA Web-App ausgewertet werden, um die Verweildauer auf einem LO
innerhalb einer LE zu berechnen. Das Starten oder Stoppen eines Videos oder einer
Audio-Datei und die Interaktionen innerhalb Animationen werden ebenso verfolgt.
Hierbei werden alle erfassten Interaktionen im Kontext eines Kurses jeweils zu der
iibergeordneten Interaktion, im Sinne der Komponierung der Lerninhalte wie im ersten
Absatz erwihnt, referenziert. Dadurch kann ein nachtrigliches Navigations- bzw.
Lernverhalten nach [MD11] in der LA Web-App ermittelt werden.

Ubungen kénnen aus mehreren Aufgaben bestehen, siche Abb. 1. Neben der impliziten
Interaktion der Offnung einer Ubung werden auch alle expliziten Mdglichkeiten erfasst.
Diese sind z. B. jeder Versuch eine Aufgabe zu lsen, sowie das Anfordern von
Hilfestellungen. Gemeinsam mit diesen expliziten Interaktionen werden die abgegebene
Auswahl gegeniiber der erwarteten Antwort und der erreichte Punktestand erhoben.

Unter Beriicksichtigung des “User data Manifesto” [UDMI14] hat der Lernende die
Kontrolle iiber das Erfassen von Interaktionen. Uber das doppelte Opt-In Verfahren
stimmt der Lernende im ersten Schritt zu, ob seine Benutzerinteraktionen erfasst werden
und in einem zweiten Schritt entscheidet dieser {iber die Anonymisierung seiner Daten.

Es wurde angestrebt, Standards und {ibliche Spezifikationen zu benutzen, siehe [Kr16].
Ein Kurs kann sowohl in eine Lernplattform wie Moodle, als auch in den im Projekt
entwickelten Lernbegleiter importiert werden. Das einheitliche Datenmodell fiir die
erfassten Benutzerinteraktionsdaten basiert auf dem Experience API (xAPI). Diese
Daten werden in dem Learning Record Store (LRS) Learning Locker gehalten. Neben
dem Player und den Editoren fiir LO und Metadaten beinhaltet die digitale Infrastruktur -
open Learning Content Management System Infrastruktur (OpenLCMSI) genannt - eine
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Middleware, bei der einheitliche Datenformate, wie z. B. Experience API, iiber
festgelegte Routen und mit Hilfe von Konnektoren mit Drittanbieter-Anwendungen auf
anderen Servern kommunizieren kann. Diese generische und flexible Infrastruktur
erlaubt z. B. Learning Locker als LRS durch eine weitere Alternative zu ergénzen oder
zu ersetzen, ohne die Funktionalitit bei den Anwendungen, wie der Lernbegleiter Web-
App, zu beeintriachtigen.

4 Learning Analytics im SLHw

Die Learning Analytics Web-App im SLHw Projekt stellt den Dozenten eine
Auswertungsplattform liber die Nutzung der Lehrmaterialien zur Verfiigung. Da die
Dozenten im SLHw Projekt noch nicht viel Erfahrung mit Learning Analytics besitzen,
miissen die Web-App und die Diagramme einfach, verstdndlich und passgenau sein. Die
Passgenauigkeit wird ermdglicht, indem die Struktur der Auswahlmdglichkeiten zum
Anzeigen der Diagramme dem Aufbau der Lehrmaterialien (vgl. Abb. 1) angepasst ist.
Der Dozent wihlt seinen Kurs, seine LE oder sein LO aus und kann diese auswerten
lassen. Zusétzlich zeichnet sich die LA Web-App durch ihre Individualisierbarkeit, die
Vergleichbarkeit der Diagramme und durch das Responsive Webdesign aus. Durch die
Verwendung eines Widget-Systems wird die Individualisierbarkeit erreicht. Die
unterschiedlichen Diagramme werden jeweils in einem sogenannten Widget dargestellt,
welches nach Belieben angeordnet, vergrofert und verkleinert werden kann. Durch das
individuelle Anordnen kénnen problemlos verschiedene Diagramme gegeniibergestellt
werden und miteinander verglichen werden. Die Anordnung und Skalierung der
Widgets, sowie die Auswahl der Lehrmaterialien, werden gespeichert, sodass jeder
Dozent seine personliche Ansicht generieren und spéter wieder abrufen kann.

Durch das verwendete Widget-System miissen die Diagramme responsive und
platzsparend sein. Zudem miissen die Diagramme einfach und iibersichtlich sein, um die
Versténdlichkeit zu gewéhrleisten. Aus diesen Griinden werden die Diagramme als
gestapelte Balkendiagramme mit vertikaler Ausrichtung dargestellt. Die vertikale
Ausrichtung hat den Vorteil, dass die Diagramme immer eine feste Breite haben kénnen,
wodurch sie problemlos auch auf dem Smartphone dargestellt werden. Die gestapelte
Anzeige der Balkendiagramme ermdoglicht einen platzsparenden und zugleich
iibersichtlicheren Anblick. Um die Einfachheit und Verstindlichkeit der Diagramme
weiter zu verbessern, wird ein intuitives Ampel-Farbkonzept verwendet, wie bei Dollar
und Steif [DS12]. Griin sind die positiven Auswertungen, rot die negativen und gelb sind
die Auswertungen dazwischen. Die gestapelten Balkendiagramme werden von links
nach rechts von griin {iber gelb bis rot angezeigt.

Durch das Co-Design der Auswertungsmdglichkeiten mit der digitalen Infrastruktur,
wird es ermdglicht, dass genau die Benutzerinteraktionsdaten im Rahmen der
technischen Moglichkeiten gespeichert werden, die fiir die Auswertung bendtigt werden.
Die Auswertung der xAPI-Statements erfolgt in der LA Web-App. Drei Bereiche der
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Auswertung werden hier ndher erldutert: der Bearbeitungsstatus, die Selbsteinschétzung
und die Aufgabenauswertung. Diese drei Bereiche werden hierarchisch dem Aufbau der
Lehrmaterialien (vgl. Abb. 1) angepasst, sodass ein Uberblick dieser Bereiche iiber den
gesamten Kurs, iiber die LE bis hin zu einer detaillierten Ansicht der einzelnen LO
ermoglicht wird.

Der Bearbeitungsstatus ist abhéngig von der Medienart des LO (vgl. Abb. 1) und
analysiert, inwieweit sich die Lernenden mit dem LO beschéftigt haben. Fiir den
Bearbeitungsstatus von Texten wird die Dauer, wie lange das LO im gedffneten Zustand
war, mit der Lernzeit, die in den Metadaten des LO angegeben wird, verglichen. In
diesem Projekt haben die LO in der Regel eine kurze Lernzeit von wenigen Minuten, um
mobiles Lernen zu ermdglichen. Der Vergleich dieser Dauer mit der Lernzeit ermoglicht
eine genauere Einschitzung, ob sich die Lernenden vermutlich ausreichend mit dem LO
beschiftigt haben. Allerdings kann mit der Dauer des getdffneten Zustandes nicht
ermittelt werden, ob sich der Lernende auch tatsdchlich mit dem LO beschéftigt hat.
Wenn ein Lernender sich beispielsweise von seinem PC entfernt, 1duft die Zeit, in der
das LO im gedffneten Zustand ist, weiter. Durch die Akkordeon-Ansicht betrifft diese
moglicherweise viel zu hohe Zeit nur ein LO. Im konkreten Diagramm wird fiir den
Bearbeitungsstatus die Hélfte der Lernzeit als Referenzpunkt verwendet. Wenn ein
Lernender ein LO iiber 50 % der Lernzeit gedffnet hat, dann wird davon ausgegangen,
dass er sich mit dem LO ausreichend beschéftigt hat und gelangt somit in den griinen
Bereich. Unterhalb der Hélfte der Lernzeit wird der Lernende im gelben Bereich
eingeordnet. Wenn ein Lernender das LO noch gar nicht gedffnet hat, ist er im roten
Bereich. In der detaillierten Ansicht wird zudem noch analysiert, wie hiufig das LO
besucht wurde und ob die einzelnen Besuche kiirzer oder lidnger als die halbe Lernzeit
gedauert haben. Die detaillierte Auswertung kann zudem {iber den gesamten
angegebenen Zeitraum, iiber Monate, Wochen oder Tage angezeigt werden, um eine
genaue zeitliche Nutzung des LO wiederzugeben. Der Bearbeitungsstatus von Videos,
Audiodateien und Animationen dhnelt dem der Texte und erfolgt durch die Auswertung
der Interaktionsbuttons. Bei einem Video werden zum Beispiel die Interaktionen ,,start*
(initialized), ,,pause’ (suspended), ,,weiter” (resumed), ,,zu Ende abgespielt* (completed)
und ,,schlieBen” (exited) aufgezeichnet. Das Vor- und Zuriickspulen und das Springen
innerhalb des Videos werden immer mit den Interaktionen ,pause” und ,weiter*
versehen. Die Endpunkt-Interaktionen, also ,pause“, ,zu Ende abgespielt“ und
,schlieBen®, beinhalten immer den Startpunkt von wo aus abgespielt wurde und die
Dauer von dem Startpunkt bis zum Endpunkt. Durch diese Informationen und durch die
Lange des gesamten Videos ist es moglich die prozentuale Abdeckung des Videos zu
berechnen. Fiir die Anzeige als Diagramm wurde bei der Befragung der Dozenten
ebenfalls eine Unterteilung in drei Bereiche gewiinscht, wobei der Referenzpunkt bei 90
% der Abspielung liegt. Wenn mehr als 90 % des Videos angeschaut wurde, wechselt
der Lernende in den griinen Bereich. Wenn das Video nicht angeschaut wurde ist der

Lernende im roten Bereich. Der gelbe Bereich deckt 1-89 % des Videos ab. In der
detaillierten Ansicht kann ebenfalls der Zeitraum in Monaten, Wochen oder Tage
angezeigt werden und es wird die Haufigkeit der einzelnen Abspielungen angezeigt. Der
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Bearbeitungsstatus der Ubungen wird anhand der Anzahl der abgegebenen Antworten
der einzelnen Aufgaben berechnet. Wenn alle Aufgaben beantwortet wurden, riickt der
Lernende in den griinen Bereich, bei keinen Antworten verbleibt der Lernende im roten
Bereich. Dazwischen ist der gelbe Bereich. Fiir den Uberblick iiber die gesamte LE wird
der Bearbeitungsstatus der einzelnen LO herangezogen und akkumuliert. Der Uberblick
iiber den gesamten Kurs akkumuliert die enthaltenden LE.

Die Selbsteinschéitzung, welches den geschétzten Wissenstand der Lernenden zu den
Lernzielen mithilfe eines Fiinf-Sterne System angibt, wird fiir die Uberblick-Ansicht so
ausgewertet, dass die letzte abgegebene Selbsteinschitzung im gewihlten Zeitraum
angezeigt wird. In Abb. 2 auf der rechten Seite ist dieser Uberblick dargestellt. Die
Lernenden werden von griin mit sehr gutem Wissen, bis rot mit keinem Wissen
eingeordnet. Die Lernenden, die keine Selbsteinschidtzung abgegeben haben, werden
grau dargestellt. Durch diesen Uberblick kann der Dozent schnell den aktuellen
selbsteingeschitzten Wissensstand der Lernenden sehen und dadurch seinen Unterricht
gezielt an den Wissensstand der Lernenden anpassen.

Die Aufgabenauswertung zeigt den Wissensstand der Lernenden anhand der Aufgaben
an. Die Uberblick-Ansicht erfolgt auf Ebene einer Ubung, wobei die Lernenden in vier
Bereiche unterteilt werden: (1) 100 % richtig abgegebene Antwort, (2) 50-99 % teilweise
richtig abgegebene Antwort. (3) 0-49 % falsch abgegebene Antwort und (4) keine
abgegebene Antwort. Der Umbruchpunkt von 50 % lehnt sich an die Einteilung von
Priifungsergebnissen der Handwerkskammer Berlin an, bei der unter 50 % die Priifung
als nicht bestanden gilt. Diese Unterteilung gibt den Dozenten einen genaueren
Uberblick, ob die Lernenden die Ubung in einer Priifung bestanden hitten oder nicht.
Die detaillierte Auswertung der Aufgaben erfolgt je nach Aufgabentyp, wobei immer die
Haufigkeit der gewihlten Antwort und die Anzahl der Lernenden, die diese Antwort
gewdhlt haben, ausgewertet werden. Diese detaillierte Auswertung soll dem Dozenten
zeigen, wie nahe die Lernenden an der richtigen Antwort liegen, wenn sie diese falsch
beantwortet haben. Dadurch kann der Dozent den Wissensstand der Lernenden genauer
einschdtzen. In Abb. 2 ist auf der linken Seite die detaillierte Auswertung einer Multiple-
Choice Aufgabe dargestellt. Hierbei werden alle Auswahlmdéglichkeiten der Mutiple-
Choice Aufgabe angezeigt. Zu jeder Auswahlmoglichkeit wird die Haufigkeit, wie oft in
dem gewdhlten Zeitraum diese Auswahl gewdhlt wurde, angezeigt und wie viele
Lernende diese Auswahl getétigt haben.
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Abb. 2: Diagramm einer detaillierten Auswertung einer Multiple Choice Auswertung (links)
und die Diagrammdarstellung der Selbsteinschitzung (rechts)

5 Fazit und Ausblick

Die Entwicklung der digitalen Infrastruktur im Co-Design mit der Learning Analytics
Anwendung bietet den Mehrwert, dass bei der technischen Umsetzung die Bediirfnisse
des integrierten Lernens bedarfsorientiert beriicksichtigt werden. Die einheitliche
Erfassung von implizitem Feedback, wie das Anklicken der Titel der Lerneinheiten oder
Lernobjekte oder Starten / Stoppen von Videos, und von explizitem Feedback, wie die
Selbsteinschiatzung der Lernziele, die Selbsteinschitzung der Lernzeit oder die
Antworten in den Ubungen, ergibt einen reichen Datenbestand fiir die Analyse.

Die Diagramme der LA Web-App werden iterativ weiterentwickelt und ausgebaut. Es
soll eine Verbindung zwischen Selbsteinschdtzungen, Lernzeit und Bearbeitungsstatus
erfolgen, sodass die Dozenten erkennen konnen, ob ein Lernender z. B. wegen seiner
Vorkenntnisse das entsprechende LO nicht bearbeitet. Ferner ist vorgesehen, dass die
Aufgabenergebnisse nach der Anzahl der Versuche unterteilt werden konnen. Dadurch
wird erkennbar, wie viel Versuche im Schnitt bendtigt wurden. Zudem soll die
detaillierte Selbsteinschiatzungs-Ansicht so verbessert werden, dass der Verlauf des
eingeschitzten Wissens erkennbar wird. Da der Bearbeitungsstatus von den Texten
anhand der Lernzeit, die der Medienersteller in den Metadaten hinterlegt hat,
ausgewertet wird, kann nicht angenommen werden, dass die Hélfte der Lernzeit fiir alle
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Texte der richtige Schwellwert ist. Aus diesem Grund ist geplant, dass der Dozent fiir
jede Medienart der LO den Prozentsatz des Schwellwertes individuell einstellen kann.
Dozenten oder Medienersteller sind in der geschitzten Bearbeitungszeit eines LO nicht
immer realistisch. Die Abfrage der Studierenden iiber die Lernzeit soll bei den
Medienerstellern oder Dozenten zur Selbstreflektion fithren, um gegebenenfalls
Anpassungen an den Metadaten vorzunehmen. Des Weiteren soll mit Clustering-
Algorithmen untersucht werden, ob es typische Profile von Lernenden gibt. Auf Basis
dieser Lerntypen konnen die Dozenten zum Beispiel die Lernenden fiir Gruppenarbeiten
einteilen. Die Medienersteller konnen diese Lerntypen fiir eine Personalisierung der LO
verwenden.

Ab September 2016 wird die digitale Infrastruktur und die LA Web-App in Kursen an
der Handwerkskammer Berlin und der TU Berlin eingesetzt.
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