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Vorwort

Der 12. E-Learning Tag der FH JOANNEUM wurde am Mittwoch, dem 18. September 2013
vom Forschungszentrum ,ZML - Innovative Lernszenarien® veranstaltet und thematisierte
einen mdglichen Paradigmenwechsel im Bereich des Lernens.

Haben Kinder oder Jugendliche eine Frage (und einen Computer mit Internetanschluss), so
suchen sie nach einem Video, das diese Frage beantwortet und sind in ihrer Suche oft er-
staunlich erfolgreich. Vor einigen Jahren waren Lernvideos noch eher auf die Vermittlung
technischer Kompetenzen fokussiert, mittlerweile jedoch finden sich in den Videos auch di-
daktische Uberlegungen und Fragestellungen wieder. Einige Lehrende gehen sogar schon
so weit, ihre Studierenden und Schulerlnnen zur Produktion eines Videos anzuregen.

Wiederum Kinder zeigen uns, wie gut sie spielerisch lernen und es scheint, dass es in der
heutigen Welt — eher noch als vor einigen Jahren — erlaubt ist, mit Online-,Spielereien“ Ler-
nen spielerisch zu erfahren und dabei Spal3 zu haben. So listet der Horizon Report des New
Media Consortium Game-based Learning als einen wichtigen Trend im Zeithorizont 2014-15
auf.

Beim 12. E-Learning Tag 2013 wurden mit Lehrenden, Lehrerlnnen, Trainerlnnen sowie Fir-
men- und Projektmitarbeiterlnnen Ansétze und Erfahrungen aus dem Unterrichts- und Trai-
nings-Alltag sowie Ergebnisse aus Forschungsprojekten zu den folgenden Themenbldcken
diskutiert:

* Reflexion des eigenen Lehr- und Trainingsverhaltens: Welchen Paradigmenwechsel
lassen Sie in lhrem Unterricht oder Training zu? Wie frei oder gebunden sind Sie in
der Gestaltung von Unterricht und Trainings? Wie nahe fihlen Sie sich den Lernen-
den, schaffen Sie es, die Lernwelt lhrer Lernenden durch Videos und spielerische
Fragestellungen zu integrieren?

» Erfahrungen mit Videos: Welche didaktischen Szenarien fir den Einsatz von Videos
verwenden Sie? Setzen Sie Videos als ,Open Educational Ressource” ein? Und wie
bewahrt sich die Produktion von Videos als Aufgabe fir Schilerlnnen, Studierende
und Trainingsteilnehmerlnnen?

* Produktion von Videos: Welche Werkzeuge bewéahren sich, was muss beim Einsatz
von Videos und bei ihrer Produktion berticksichtigt werden? Was sind |hre Erfahrun-
gen mit Videoaufnahmen von Lehrveranstaltungen?

» Spielebasiertes Lernen: Warum und wie setzen Sie spielebasiertes Lernen im eige-
nen Unterricht und Training ein?

19 Referentlnnen und drei Workshop-Moderatorinnen griffen diese Themen am 12. E-
Learning Tag der FH JOANNEUM auf, 12 Beitrdge sind in diesem Tagungsband versam-
melt. Der Bogen ist weit gespannt und umfasst die Auseinandersetzung mit neuen Trends im
Bereich der Online-Weiterbildung, Bildungsstandards und Kompetenzorientierung im berufs-



bildenden Schulsystem, die Auswirkung von sozialen Medien auf Lerngruppen und Wissen-
schafterlnnen, Beispiele fur Lern- und Trainingsangebote sowie Erfahrungen mit 3D-Welten.

Der erste Artikel stammt von der Vortragenden der Keynote, Sandra Schén. Sie vermittelt
darin eine Ubersicht iiber Videoarten und die Produktion von Videos am iPad und berichtet,
wie zehn- bis zwolfjahrige Schilerlnnen selbst in einem Projekt Lernvideos erstellt haben.

Auch bei Barbara Godl-Purrer steht die Videoproduktion im Mittelpunkt. Sie stellt das ,,Video-
book — ein neues Lehrbuch in der Physiotherapie“ vor, welches Videos zu therapeutischen
Ubungen umfasst, die von Studierenden im Rahmen einer Lehrveranstaltung erstellt wurden.
Kurt Hoffmann untersuchte den Einsatz von Videos als Lernmaterialien und beleuchtet, wel-
che Auswirkung der Einsatz von Videos auf den Lernerfolg hat und wie die Studierenden die
Videos nutzen.

Eine mdgliche Rolle von Videos in der Schule im Kontext der Lesekompetenz beschreibt
Herbert Dutzler. Seine Schuilerlnnen nehmen Szenen zu ihren Lieblingsblchern mit Smart-
phones auf und stellen diese in einem E-Portfolio zur Verfligung. Gerhard Sprung, Robert
Strohmaier, Alexander Nischelwitzer und Sandra Schadenbauer werfen ein kritisches Licht
auf den Einsatz von Videotutorials und Screencasts in der Wissensakquirierung.

Im Rahmen eines experimentellen Lehrveranstaltungsaufbaus setzt Werner Hauser Foren
des ,spielenden Lernens“ mit Gewinn ein und kombiniert ,E-Learning“ und ,Problem-based
Learning®“. Das Learning Game FlyHigh bietet fir Martina Kénig, Stefan Pausch, Bruno Wies-
ler einen spielebasierten Ansatz, um den Studierenden das mathematische und physikali-
sche Verstandnis von Problemstellungen der Luftfahrt zu erleichtern. Maja Pivec und Tanja
Schénbacher prasentieren ihre Erfahrungen der Integration von spielerischen Elementen in
einem E-Learning Training. lhren Studierenden gelang es, ihre Kompetenzen im Bereich
Projektmanagement mittels Game-based Learning zu erproben und zu erweitern. Elmar
Krajnc und Ginther Hutter beschreiben, wie es ihnen gelang, ihre Studierenden mit Aufga-
ben der Spielentwicklung zu begeistern.

Blanche Fabri und Jéran MuuB-Merholz demonstrieren unterschiedliche didaktische Szena-
rien des Einsatzes von Videokonferenzen anhand von drei Praxisbeispielen. Thomas
Stradner zeigt in seinem Beitrag seinen Weg zum Videoeinsatz im Training.

An dieser Stelle mdchte ich mich herzlich bei allen Beteiligten bedanken, besonders bei den
Gutachterlnnen sowie bei meinen Kolleglnnen vom ZML.

Graz, im Juli 2013 Die Herausgeberin

Jutta Pauschenwein
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Klappe zu! Film ab! — Gute Lernvideos kinderleicht
erstellen

Sandra Schén (Salzburg Research, BIMS e.V.)

Zusammenfassung

Kurze Lernvideos im Web werden immer hdufiger von Video-Laien produziert und im Unter-
richt oder zu anderen Lernzwecken eingesetzt. In diesem Beitrag werden Hinweise zur Ge-
staltung und zur Produktion von Lernvideos gegeben, wobei im Besonderen auf die Méglich-
keit der Videoproduktion mit Tablets hingewiesen wird. Ergdnzend wird das Projekt ,Ich zeig
es Dir — HOCH 2" vorgestellt, bei dem Kinder zwischen zehn und zwélf Jahren in ihrer Frei-
zeit mit Hilfe von Peers in Workshops gelernt haben, wie man mit iPads Lernvideos erstellt.

Schliisselwérter: Lernvideo, Tablet Computer, Web-Werkzeuge, Medienpéddagogik, Kinder

1. Lernvideos im Web: kein Relaunch des Schulfernsehens

Lernvideos im Web zeigen und erklaren, was oft nur schwer schriftlich méglich ist. Sie ver-
anschaulichen, demonstrieren und prasentieren Dinge, die man nicht live zeigen kann, wie
zum Beispiel Mikroskopaufnahmen, seltene Tiere oder Experimente. Lernvideos bereichern
daher den Schulunterricht, Seminare in der Weiterbildung, Online-Kurse oder auch einfach
die Prasenzlehre. Zudem sind (Lern-) Videos im Web nicht nur gut erreichbar und verteilbar
— man verschickt einfach die URL zum Video — sondern auch in Webseiten und Weblogs
integrierbar. Sie sind immer wieder abrufbar und stehen somit immer zur Verfligung, wenn
man etwas wiederholt anschauen will. Lernvideos sind dabei kein Relaunch des Schulfern-
sehens, sondern werden in der Folge der Mdglichkeiten des Mitmachwebs und neuer Gera-
te, beispielsweise der integrierten Kameras in Laptops, immer haufiger von Video-Laien pro-
duziert. Dieser Beitrag gibt einen Uberblick Uiber Einsatzformen und Videoarten von Lernvi-
deos im Web und beschreibt die Mdglichkeiten der Lernvideoproduktion mit iPads, indem
konkrete Apps und Techniken vorgestellt werden. Zudem wird ein medienpadagogisches
Praxisprojekt mit Kindern beschrieben, in dem Zehn- bis Zwdlfjahrige Lernvideos erstellt ha-
ben.

2. Einsatzformen und Videoarten von Lernvideos im Web

Es gibt unterschiedliche Videoarten und Einsatzmdglichkeiten von Lernvideos aus dem In-
ternet (Schén & Ebner, 2013). Diese werden im Folgenden beschrieben.
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2.1. Einsatzformen

Lernvideos bieten den Vorteil, sich Wissen schnell und unkompliziert aneignen zu kénnen.
Die gezielte Suche nach kompakten Erklarungen im Videoformat wird daher immer haufiger.
Im Vordergrund sollte bei der Auswahl eine verstandliche, visualisierte Informationsaufberei-
tung zu einem bestimmten Themenfeld stehen. Die Themengebiete nach denen gesucht
werden, reichen dabei von Koch- oder Heimwerkervideos bis zu Tutorien fir die Benutzung
der neuesten Software. Lernvideos finden aber nicht nur im privaten Bereich Anklang, son-
dern kommen auch verstarkt im Prasenzunterricht zum Einsatz: Besonders dann, wenn das
geschriebene oder gesprochene Wort und Abbildungen keine ausreichende Erklarungsmaég-
lichkeit bieten, gerade, wenn es sich um komplexe Themen handelt. Zudem stellt ein Video
immer eine Abwechslung dar. Man kann damit etwas illustrieren oder auch eine Ubung dazu
gestalten: Welche Krankheit hat der dargestellte Patient? Was sehen Sie in diesem Experi-
ment?

Ein besonderer Reiz liegt allerdings darin, Lernvideos nicht nur einfach vorzufihren, sondern
die Schilerlnnen selbst Videos produzieren zu lassen. Sie missen sich dabei intensiv mit
einem Lerngegenstand auseinandersetzen und versuchen ihn anderen zu erklaren. Lernvi-
deos sind demnach eine willkommene und spannende Abwechslung zu Referaten oder an-
deren Formen des kooperativen Lernens (vgl. auch die Einreichungen bei http://lernfilm.ch/).

Natdrlich werden Videos auch im Online-Unterricht eingesetzt, um Lerninhalte adaquat zu
unterrichten. Ein Beispiel sind sogenannte ,Blended-Learning“-Szenarien, durch welche be-
reits vor dem eigentlichen Prasenzunterricht Online-Videos die wichtigsten Inhalte vermitteln,
um dann die Prasenzzeit gezielt fir Fragen und Ubungen nutzen zu kénnen (,inverted class-
room*“ oder ,flipped classroom®, Handke & Sperl, 2012).

2.2. Videoarten

Es gibt unterschiedliche Formen von kurzen Lernvideos im Web. Die wichtigsten Formen, die
es derzeit im Internet zu finden gibt, werden im Folgenden kurz vorgestellt, beginnend mit
,Screencasts”.

Unter ,Screencast” versteht man eine Aufnahme des Geschehens am Bildschirm. ,Screen”
kommt aus dem Englischen und bedeutet ,Bildschirm®, ,cast“ Iasst sich vom englischen ,to
broadcast® ableiten und heil3t so viel wie senden. Screencasts werden haufig eingesetzt,
wenn die Handhabung von Software erklart werden soll: Es geht am einfachsten, wenn man
sehen kann, wie etwas genau bedient werden muss. Die Screencast-Technik hat sich jedoch
auch als eine haufig eingesetzte Methode flir andere Lernvideos durchgesetzt: Wird bei-
spielsweise einfach aufgenommen, was man auf ein wei3es Papier am Bildschirm tippt oder
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wie man durch einen Powerpoint-Vortrag blattert und was man dazu kommentiert, ist dies
gleich eine simple und oft zweckdienliche Form des Lernvideos.

Erklar- und Lernvideos in der Legetechnik wurden Anfang des Jahrtausends durch die
Common-Craft-Videos popular. Mit Hilfe von ausgeschnittenen Figuren und Abbildungen die
zu kurzen Texten gelegt und verschoben werden, wurde beispielsweise erklart, wie Wikis
und andere Dinge im ,Social Web* funktionieren (http://www.commoncraft.com/videolist).

Die folgende Abbildung zeigt ein paar Ausschnitte eines Videos, das (auch) mit dieser Tech-
nik gemacht wurde. Es handelt sich dabei um den Trailer zum offenen Kurs zu offenen Bil-
dungsressourcen COER13, mittels welchem erklart wird, was offene Bildungsressourcen
sind.

Abbildung 1: Common-Craft-Video (http://youtu.be/72YstgfvVel mehr zum Kurs: http://www.coer13.de)

Wem das Schreiben am Computer oder das Malen auf dem Tablet-Computer nicht liegt, ist
vielleicht mit einer Aufnahme von einem Tafelbild oder Whiteboard gut beraten. Man nimmt
dabei auf, was eben in diesem Moment gezeigt bzw. gezeichnet wird: quasi Frontalunterricht
mit lllustrationen. Auch findet man etliche Lernvideos, die als Vortrag mit der (Web-) Cam
aufgenommen wurden: Wer sich heute einen Laptop kauft, kommt vermutlich gar nicht da-
rum herum, eine integrierte Kamera zu besitzen. Aufnahmen von sich selbst, wie man bei-
spielsweise vor der Webcam sitzend etwas erklart, wie z.B. den Aufbau von Goethes Faust
oder den Charakter des Mephisto: Das geht so ganz schnell. Die Methode der Aufzeichnung
via Webcam ist dabei eine einfache und sehr schnelle Art der Videoerstellung. SchlieBlich
gibt es auch zahlreiche Aufnahmen von Live-Vortragen und Web-Konferenzen, die zu Bil-
dungszwecken zur Verfligung gestellt werden. Sie stiitzen sich in aller Regel auf Folien, zum
Beispiel PowerPoint-Prasentationen, und verbildlichen so das Geschehen. Aufzeichnungen
von Live-Vortragen als Lernvideos werden in der Lehre u.a. zur Wiederholung von Lehrinhal-
ten durch Studierende genutzt. Wenn (auch) live gestreamt, also tber das Web gesendet
wird, ist es so auch mdéglich, Vortrage ortsunabhangig zu verfolgen.

Neben Einsatzformen und -arten von Lernvideos im Web ist natlrlich von Interesse, wie man
besonders gelungene Lernvideos produziert. Hier gibt es neben didaktischen Hinweisen oder
Erfahrungen aus dem ,digital storytelling“ auch etliche formale Herausforderungen: Ein gutes
Lernvideo sollte entsprechend mit Metainformationen versehen sein und méglichst offen fur
den Einsatz im Unterricht lizensiert sein (z.B. mit einer Creative-Commons-Lizenz). Viele
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Hinweise zu guten Lernvideos gibt es in einer frei zuganglichen Publikation von Schén und
Ebner (2013).

3. Die Lernvideoproduktion mit iPads

Die integrierten Cams beim Laptop und viele neuartige Webtools und Video-
Schnittwerkzeuge, die in den Office-Paketen integriert sind, machen die Videoproduktion
zunehmend leichter und erreichbarer fir alle, denen sie vorher zu aufwandig erschien. Die
Tablet-Computer sind hier ein weiteres neues Produktionsgerat, das die Aufnahme, Verto-
nung, den Schnitt sowie die Veroffentlichung in einem Gerat vereint, und dartber hinaus
noch etliche weitere Videotechniken unterstiitzt. Da wir uns in einem Praxisprojekt (siehe
nachster Abschnitt) intensiver damit auseinandersetzen werden, werden im Folgenden Apps
und Techniken fir das iPad vorgestellt, die haufig ebenso flr das iPhone erhéltlich sind.
Ahnliche Apps sollte es jedoch auch fiir Android-Gerate geben.

Zunachst ist es vor allem fur den Einstieg empfehlenswert, sich mit der Screencast-Technik
und der ,Explain Everything® App vertraut zu machen. Mit ,Explain Everything“ kann nicht nur
ein Film von einer beliebigen Aktion am iPad gemacht werden, sondern es kénnen Texte,
Zeichnungen und Ton in der App aufgenommen werden. Es wird alles aufgenommen und
gespeichert, was man sagt bzw. auf den leeren Seiten schreibt oder malt. Was die App be-
sonders attraktiv aus Lernvideo-Einsteiger-Sicht macht, ist, dass ,seitenweise* aufgenom-
men wird und Aufnahmen auch immer wieder neu gemacht oder erweitert werden kdnnen.
Man schreibt beispielsweise auf der ersten Seite den Titel des Lernvideos und sagt dazu, um
was es geht. Auf den weiteren Seiten schreibt, malt und spricht man Gber den Lerninhalt.
Auch die Reihenfolge der ,Seiten, inkl. der damit verbundenen Videos (oder Audios, wenn
man z.B. nur spricht), I&sst sich nachtraglich verandern. Besonders ,schick® ist, dass man
nicht auf leeren weiBen Seiten arbeiten muss, sondern auch eine Prasentation (PDF,
PowerPoint oder Keynote) verwenden kann. Beispielsweise eine PDF-Datei mit einer Titel-
und einer Abspannseite. Nutzt man eine solche Vorlage, schaut das Ergebnis schnell recht
professionell aus. Die praktische Umsetzung ist unkompliziert und kann mittels Lernvideos
einfach und schnell erlernt werden: http://youtu.be/I4JOsrEsyo0.

Trickfilme, also Videos, die sich aus Einzelaufnahmen zusammensetzen - u.a. von Knetfigu-
ren, Spielzeugen, Menschen - sind herkdmmlich sehr aufwandig zu produzieren. Am iPad ist
die Erstellung zwar immer noch zeitaufwandig, wird jedoch optimal unterstitzt: Bei der App
iMotion kann man beispielsweise zwischen einer manuellen, einer zeitlichen und einer ton-
gesteuerten Aufnahme (z.B. auf Zuruf) wahlen, auch kann man ein zweites Geréat (z.B. ein
iPhone) dazu nutzen. Hilfreich ist auch die Option ,Zwiebelhaut”: Hier sieht man jeweils die
letzte halbtransparente Aufnahme, wenn beispielsweise der Aufbau verrutscht ist, kann man
sich hier gut orientieren. SchlieBlich lassen sich vor dem Exportieren des Videos einzelne
Bilder wieder l6schen.
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Wer einen solchen Trickfilm vertonen méchte, oder mit einer der beiden iPad-Kameras kurze
Sequenzen gedreht hat, kann diese z.B. mit der Schnitt-App iMovie (oder alternativ Pinnacle
Studio) direkt am iPad schneiden. Leider ist die Funktionalitdt gegenlber der iMovie-Version
am Mac eingeschrankt und auch die (manuelle) Handhabe ist nicht immer trivial. Die Ton-
aufnahmen mit dem integrierten Mikrofon sind daflr Uberraschend gut. Ein echter Videoprofi
ist, das sei an dieser Stelle noch einmal gesagt, wohl unzufrieden — fir alle Anfangerinnen ist
es jedoch ein leichter Einstieg mit ausreichenden Ergebnissen.

Eine Reihe von Spezial-Apps sorgt fir Spezialeffekte, die herkdmmlich nur schwer zu errei-
chen sind, beispielsweise die Greenscreen-Technik mit der App ,Green Screen Movie FX
Studio® (Geier, Schén & Ebner, 2013a). Ebenso faszinierend ist die Nutzung der App Vyclo-
ne, sie ermdglicht das zeitgenaue Schneiden von Videos von zwei iPads, die das gleiche
Geschehen aufnehmen (z.B. ein Konzert aus zwei Perspektiven). SchlieBlich gibt es Apps,
bei denen in eine Videoaufnahme hinein gezeichnet werden kann (z.B. Board Cam) — das ist
Ubrigens auch brauchbar, wenn im Unterricht etwas gezeigt und beschriftet werden soll, das
sich am Lehrertisch abspielt, z.B. eine chemische Reaktion oder Details einer Pflanze.

4. Lernvideo-Produktion ist kinderleicht — das Projekt ,Ich zeig es
Dir —- HOCH 2*

IZED2 ist die Abkirzung far “Ich zeig es Dir — HOCH 2", ein medienpadagogisches Pra-
xisprojekt des BIMS e.V., (teil-) finanziert von ,peer® - férdern_vernetzen_qualifizieren®. Im
Projekt erstellten Schulerlnnen zwischen 10 und 12 Jahren kurze Lernvideos, die als sog.
Open Educational Resources (OER) frei im Web zur Verfigung gestellt werden. Die grund-
legenden rechtlichen Besonderheiten — so ist es beispielsweise verboten, dazu Inhalte aus
Schulbiichern zu verwenden — die technischen (Video und Schnitt am Tablet) und didakti-
schen Kompetenzen (Drehbuch und Gestaltung) wurden mit Expertinnen gemeinsam erar-
beitet. Methodisches Kernstlick ist dabei ein Peer-to-Peer-Ansatz, d.h. die Jugendlichen ha-
ben in einer Reihe von Miniprojekten, bei denen Filme erstellt werden, ihre Kompetenzen
und Ergebnisse mit anderen geteilt und weitere Jugendliche einbezogen. Zudem wurden
andere eingeladen, aber auch aufgesucht, beispielsweise Jugendliche im Haus der Jugend.
Das ,HOCH 2“ im Namen des Projekts bezieht sich auf diesen doppelten Ansatz: Jugendli-
che erstellen Lernmaterialien (und zeigen dabei etwas) und vermitteln das Knowhow dazu
auch anderen (zeigen es also auch anderen Jugendlichen). Erfahrungen aus dem Ansatz
,Lernen durch Lehren® zeigen, dass hier die Produzierenden als auch die Betrachterlnnen
eines solchen Angebots Lernerfolge haben: Oft gelingt es Jugendlichen, die gerade erst ei-
nen neuen Stoff gelernt haben, sich verstandlicher auszudriicken als die professionelle Lehr-
kraft.

Zwar gibt es eine Reihe von Initiativen zu ,Offenen Bildungsressourcen® (Open Educational
Resources, kurz OER), sie adressieren jedoch nur manchmal Lernende. Projekte und Initia-
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tiven, die sich an Jugendliche richten, gibt es nur sehr wenige. Es handelt sich dabei im Re-
gelfall um schulische Projekte, z. B. Projektberichte in einem Weblog. Auch ist IZED2 wahr-
scheinlich das erste Praxisprojekt im deutschsprachigen européaischen Raum, bei dem Kin-
der mit Hilfe von Tablet-Computern (Lern-) Videos erstellt haben. Die Veréffentlichung der
Lernvideos ist nicht zuletzt ein guter Aufhanger fur Aufklarungsarbeit Gber rechtliche Heraus-
forderungen im Internet. So stellen die urheberrechtlichen Bedingungen — Schulbuchinhalte
dirfen nicht eins zu eins in einem Lernvideo abgebildet oder verwendet werden — Anforde-
rungen, die bekannt sein missen. Auch darfen Videoaufnahmen mit anderen Jugendlichen
nicht ohne Erlaubnis der Gefilmten veréffentlicht werden. Es wurde auch dariiber diskutiert,
was es bedeutet, die eigenen Produkte mit einer Creative-Commons-Lizenz zu veréffentli-
chen.

Wie im Programm peer® vorgesehen, hatte das Projekt zwei Phasen. In der ersten Phase
von Oktober 2012 bis Januar 2013 wurden zunachst die teilnehmenden Kinder unterwiesen:
In Workshops und Projektarbeiten wurden rechtliche, technische und didaktische Aspekte
von Lernvideos erarbeitet. Dabei wurden auch eigene Videos erstellt und online zuganglich
gemacht, auch alle weiteren Materialien werden auf der Projektwebsite veroffentlicht.

Themen der Workshops waren dabei im Einzelnen:

» Workshop 1: Organisatorisches, was sind Lernvideos (Beispiele), Rechtliches, erstes
Filmen, Screencast-Technik

» Workshop 2: Sprechen fur Lernvideos

»  Workshop 3: Stop Motion (Trickfilm und Zeitraffer)

*  Workshop 4: Schnitt und Kamera

*  Workshop 5: Gute Lernvideos

»  Workshop 6: Greenscreen-Technik

Im Wechsel mit den Workshops fanden Projektarbeitstreffen statt, bei denen die Kinder ei-
gene Lernvideos produzierten. In der zweiten Phase haben die Teilnehmerlnnen anderen
Kindern (,Peers®), in unserem Fall auch Erwachsenen, gezeigt, wie man Lernvideos mit
iPads erstellt. Dazu wurden drei Workshops geplant, beworben und durchgefihrt. Der Ab-
schluss des Projekts war schlieBlich eine 6ffentliche Abschlussprasentation einer Auswahl
der Lernvideos und weiterer Ergebnisse am 15. Marz 2013.

=

Oktober 2012 Januar 2013 Mairz 2013

Abbildung 2: Projektablauf im Uberblick
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Alle  Projektmaterialien und  -ergebnisse sind im Web frei  zuganglich
(http://ized2.wordpress.com). Die Zufriedenheit der Teilnehmerlnnen war sehr grof3, auch die
wahrgenommen Entwicklungen in Bezug auf die angestrebten Projekiziele. Im Rahmen der
Begleitforschung wurde insbesondere die Entwicklung der Medienkompetenz der Teilnehme-
rinnen genauer unter die Lupe genommen (Geier Schén & Ebner, 2013b). Didaktisch hat
sich der Aufbau der Einheiten, insbesondere der Start mit einer Screencast-App anstelle von
Realaufnahmen, als sinnvoll und gut aufeinander aufbauend erwiesen.

In der RUckschau zeigten sich folgende Punkte besonders attraktiv fur die Teilnehmerinnen:

» die Peerworkshops an sich,

» die Arbeit mit dem iPad im Allgemeinen,

» das Treffen mit ,Profis“ (Highlight war hier sicher der Workshop mit einem Radiomo-
derator, der regional bekannt ist),

» die Herstellung von Trickfilmen

» sowie das Kennenlernen und die Arbeit mit Greenscreen.

Naturlich war es fur die teilnehmenden Kinder auch schén, das Interesse, Aufmerksamkeit
und die Anerkennung von anderen fur ihre Produkte und Kompetenzen zu erhalten, insbe-
sondere in der Abschlussprasentation. Gerade die Mdglichkeit, die Greenscreen-Technik mit
Hilfe des iPads vorzufiihren, ist insbesondere erwahnenswert, wenn entsprechende Angebo-
te, beispielsweise Filmstudios, nicht gut erreichbar sind. Was mit Hilfe eines Tablet-
Computers, einem Stativ und einem griinen Filz hier geleistet werden kann, ist fiir Medien-
padagogen eine kostenglnstige und empfehlenswerte Alternative zur Reise zu einer ent-
sprechenden Einrichtung in der nachsten GroBstadt.
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Autorin:

Schén, Sandra, Dr., ist Senior Researcher bei der Salzburg Research Forschungsgesell-
schaft. Im InnovationLab forscht die Erziehungswissenschaftlerin zu (innovativen) Formen
des Lernens und Arbeitens mit dem Internet. Sie ist Autorin eines Buches zu Lernvideos im
Web (,Gute Lernvideos®) und leitete beim gemeinnitzigen Verein BIMS e.V. ein Lernvideo-
Modellprojekt: Im medienpadagogischen Praxisprojekt ,Ich zeig es Dir — HOCH 2 wurde
erprobt, ob und wie gut es gelingt, Kinder im Alter von 9 bis 12 Jahren anzuleiten, Lernvideos
mit Tablet Computer — beispielsweise fir den offenen Onlinekurs zu offenen Bildungsres-
sourcen COER13 oder rund um L3T.EU — zu erstellen. Mehr dazu: http://sandra-schoen.de
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Videobook — ein neues Lehrbuch in der Physiotherapie

Videobook — ein neues Lehrbuch in der Physio-
therapie

Barbara Gédl-Purrer (FH JOANNEUM Graz, Physiotherapie)

Zusammenfassung

In einem Pilotprojekt wurden am Studiengang Physiotherapie von Studierenden Prototypen
fur eine Fachbuchreihe Physiotherapie — Basisinhalte erstellt. Damit wird ein innovativer
Entwicklungsprozess gestartet, der zum Ziel hat, textbasierte Fachbdlcher flir praxisrelevante
Féhigkeiten von Physiotherapeutinnen durch videobasierte Blicher zu ersetzen. Das Projekt
reflektiert die Kernkompetenz der Physiotherapie im Bereich Bewegungsanalyse und Bewe-
gungstherapie und wird einer modernen Form des Wissens- und Erkenntniserwerbs gerecht.
Weiter kann durch den gezielten Umgang mit Videos als Dokument eine Standardisierung
und Vergleichbarkeit im Unterricht und weiterfiihrend méglicherweise auch im Praxisalltag
erreicht werden.

Schliisselwérter: Bewegungstherapie, Physiotherapie, visuelles Feedback, prozessorien-
tiertes Lernen, Videobook

1. Bewegung — ein zentrales Thema in der Physiotherapie

Physiotherapeutinnen behandeln Menschen mit Funktionsstérungen am Bewegungsapparat,
die urséchlich oder erschwerend auf das diagnostizierte Krankheitsbild wirken. Ein Auszug
aus der Berufsbildbeschreibung des Bundesverbandes der Physiotherapeutinnen Oster-
reichs liefert folgende Definition:

“Physiotherapie beinhaltet einerseits die Vermeidung von Funktionsstérungen des Bewe-
gungssystems, die Erhaltung und Wiederherstellung der nattrlichen Bewegungsabldufe und
andererseits die Symptomverbesserung —kontrolle und -begleitung, um dem/der Patientin
eine optimale Bewegungs- und Schmerzfreiheit, Selbstdndigkeit bzw. Lebensqualitdt zu er-
mdéglichen” (http://www.physioaustria.at/allgemeine-information/berufsbild).

Um die so beschriebene Aufgabe kompetent erfullen zu kénnen, fihren Physiotherapeutin-
nen Assessments durch, die durch visuelle Observation und gezielte manuelle Untersuchung
die Quellen und Ursachen der Bewegungsstérungen erkennen und in einem klinischen Be-
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grindungsprozess in Folge analytisch aufschlisseln. So wird ergédnzend zur arztlichen Diag-
nose eine ,physiotherapeutische Diagnose* erstellt. Letztere stellt die Basis fir einen be-
grindeten Therapieprozess dar, der unter anderen Wirkprinzipien Bewegung als gezielten
Impuls far Heilung und/ oder optimales Umgehen mit den individuellen motorischen Ein-
schrankungen einsetzt (Huter-Becker, 2006; FH JOANNEUM Graz, Curriculum Studiengang
PTH, 2011). Bewegung wird folglich in komplexer und selektiv-spezifischer Form als thera-
peutisches Untersuchungs- und Wirkprinzip verwendet.

Im Rahmen der physiotherapeutischen Ausbildung werden Kompetenzen entwickelt, die eine
systematische Betrachtung und kritische Analyse von beobachteten Bewegungsformen so-
wie die gezielte Umsetzung und Dokumentation von bewegungstherapeutischen MaBnah-
men und deren Effekt, bezogen auf das Krankheitsbild des Patienten/ der Patientin, ermégli-
chen (Schwamberger 2006, Hiter-Becker 2006; Martin et al. 1997). Diese Kompetenzen
umfassen kognitive, psychomotorische und affektive Ebenen des Lernens (Schwamberger
2006; Hiter-Becker 2006).

2. Lehre praktischer, psychomotorischer Kompetenzen am Studi-
engang PTH, FH JOANNEUM, Graz

Am Studiengang Physiotherapie wird derzeit die Lehre fachlich praktischer Kompetenzen in
einem systematisch aufbauenden Konzept tber 6 Semester durchgefihrt. Der Aufbau und
Erwerb der komplexen Anforderungen an die praxisrelevanten Fahigkeiten von Physiothera-
peutlnnen in Bezug auf Geschicklichkeit, Exaktheit und Adaptationsféhigkeit im praktischen
Handeln erfolgt im Sinne eines systematisch begleiteten motorischen Lernprozesses (Mul-
der, 2005; Shumway-Cook, 2012). Dieser umfasst alle Stadien des Bewegungslernens (Fitts
und Posner, 1967; Shumway-Cook, 2012), wobei nach dem Erwerb der Bewegungshand-
lungen im Unterricht eine intensive eigenstandige Ubungsphase zur Adaptationsfahigkeit und
Transferleistung in den Berufspraktika fiihren soll. Im Selbststudium ,Uben der Techniken
und bewegungstherapeutischen Handlungen® muss darauf geachtet werden, dass Studie-
rende mit hoher Selbstwirksamkeit und Selbstkontrollfahigkeit in den Prozess des Ubens
gehen kdnnen. So kann Motivation zum Uben erreicht werden und kénnen qualitativ gute
Ergebnisse in Bezug auf die Korrektheit der Bewegungsausfilhrung gewéhrleistet sein
(Bandura, 1997; Meinel, 2007; Mulder, 2005; Schwarzer, 2008).

3. Aktuelles Angebot an physiotherapeutischen Fachbuchern -
Moglichkeiten videobasierter Lehrbicher

Die aktuelle physiotherapeutische Fachliteratur wird von textbasierten Fachblchern domi-
niert. Erganzend werden Lernvideos im Fachhandel angeboten. Diese sind jedoch meist
konzeptbezogen und bedienen haufig den postgraduellen Bildungsbereich.
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Detaillierte Bewegungsbeschreibungen im Text-Format sind langatmig und kompliziert zu
lesen. Zudem braucht es die Fahigkeit die Textinhalte aus dem kognitiven Versténdnis in
eine motorische Handlungsféhigkeit Gberzufihren. Auch wenn durch Fotos und Grafiken
eine graphisch-visuelle Darstellung vorhanden ist, ist die Umsetzung von Bewegungsablu-
fen aus derartigen Anleitungen schwierig und kompliziert. Aus diesem Grund wurde am Stu-
diengang PTH, FH JOANNEUM Graz, nach Lernstrategien und didaktischen Hilfsmitteln ge-
sucht, die den konsequenten Aufbau der Fachpraxis erleichtern. Erfahrungen aus dem Un-
terrichtsgeschehen haben gezeigt, dass Studierende, die im praktischen Unterricht Video-
aufnahmen erstellen, damit den Lern- und Ubungsprozess zur Erreichung der priifungsrele-
vanten praktischen Lernziele unterstitzen. Zunehmend wurde auch von den Studierenden
der Bedarf nach begleitenden videogestiitzten Dokumenten angemeldet, um die praktischen
Techniken standardisiert und vergleichbar vorliegen zu haben. Die Erstellung von Lernvideos
als innovative Lernhilfe wurde daher vereinzelt begonnen. Es wurde nach einer strukturierten
Form und einem technisch adaquaten Format zur Erstellung von derartigen videobasierten
Lehrunterlagen gesucht.

Das Videoformat kann die rdumliche / zeitliche Komplexitat einer Bewegung korrekt wieder-
geben und somit eine schnelle Erfassung komplexer Bewegung ermdglichen. Zudem gibt es
gute wissenschaftliche Hinweise, dass das observierende Lernen Uber visuelle Feedback-
formen den Bewegungslernprozess positiv férdert (Larssen et al. 2012; Mattar & Gribble
2006; Mulder 2005; Ong et al. 2012; Shumway—Cook & Woollacott 2012; Wulf 2007). Die
junge Generation von Studierenden ist vertraut mit videobasierten Informationsquellen. Da-
her erscheint es nur sinnvoll, sich mit den Mdglichkeiten von Videos und bewegten Bildern
als Basis fUr Lernunterlagen auseinanderzusetzen und diese innovativ zu nutzen.

4. Videobook - von der Idee zur pilotierenden Umsetzung

4.1. Prototyp ,,SignTeach-CMS*“

Am Studiengang Informationsmanagement (IMA) werden bereits Lehrblcher als Videobook
erstellt und umgesetzt. In einem Roundtablegesprach, bestehend aus FH-Prof. DI. Alexander
Nischelwitzer und DI (FH) Sandra Schadenbauer als Vertreterlnnen des Studiengangs IMA,
und MMSc Beate Salchinger, Barbara Godl-Purrer vom Studiengang Physiotherapie, wurde
das bereits fertige Produkt ,SignTeach — CMS* vorgestellt und die mdgliche Umsetzung der
Programme bezuglich physiotherapierelevanten Anforderungen diskutiert.

4.2. SignTeach-CMS

SignTeach ist eine Anwendung, die Lerninhalte (Computerprogramme, Technikkurse, etc.)
fir gehoérlose Personen in einem Buchformat, gegliedert in Kapitel und Unterkapitel, aufbe-
reitet.
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Das SignTeach-CMS ist ein Content Management System, das urspriinglich auf die Lernbe-
darfnisse gehdrloser Menschen abgestimmt worden ist. Im Content Management System
kann die Struktur fur einen Lernvideokurs festgelegt werden. Zu jedem ,Kapitel* werden Vi-
deos, Bilder, Texte und Audio-Dateien ahnlich einem Buchformat angelegt. Das System bie-
tet eine Gliederung in einen Hauptbereich, der das zentrale Thema als Video oder Bild dar-
stellt, dem Nebenbereich, der erganzende Details zum besseren Verstédndnis des im Haupt-
bereich angezeigten Videos darstellt und Untertitel, die erweiterte Inhalte bildlich veran-
schaulichen, an. Audio-Dateien, Textdateien und ein Glossar kénnen erganzend angelegt
werden. Somit wird Uber das Videobook Information in einem héchst komplexem Format
angeboten.

4.3. Pilotprojekt Videobook am Studiengang PTH

Fertige Lernvideosysteme sind fir E-Learning und Selbststudium allgemein sehr geeignet.
Fir den Studiengang Physiotherapie stellte sich die Frage, ob die eigenstandige Arbeit von
Studierenden in der Erstellung von Videobooks zusatzliche Lerneffekte erzielen kann, die
den Aufbau der komplexen Kernkompetenzen in der praxisorientierten Lehre sinnvoll unter-
stitzen kdnnen (Bloom 1972; Carr & Fox 2009; Kingston et al. 2010; Mattar & Gribble 2006).

Um dieser Frage nachzugehen wurde fur den Fachbereich Physiotherapie in Kooperation mit
dem Studiengang IMA ein ,Videobook" Prototyp erstellt. In einem pilotierenden Projekt wurde
im Wintersemester 2012/13 mit allen Studierenden des 3. Semesters im Fach Bewegungs-
lehre 2, der Bereich ,therapeutische Ubungen“ erarbeitet. Studierende waren aktiv an der
Erstellung dieses als ,Nachschlagwerk® fiir therapeutische Ubungen in Videoformat konzi-
pierten Buches beteiligt. Die Inhalte der Vorlesungen wurden Uber Kleingruppenarbeiten
exemplarisch an einem Ubungsbeispiel bearbeitet. In Folge erstellten die Studentinnen ein
,D0rehbuch® fir die Darstellung relevanter Beobachtungskriterien und variabler Umsetzungs-
méglichkeiten der Bewegungen. Die Ubungen wurden gefilmt und besprochen, Kurztexte
wurden verfasst und relevante Begriffe in einem Glossar aufgelistet. Die Arbeit erstreckte
sich tGber 12 Wochen und endete mit dem Hochladen aller Unterlagen im Content Manage-
ment System. Die Gruppenarbeiten wurden von den Lehrenden kontrolliert, im Gruppenge-
sprach reflektiert und bewertet.

In einem zweiten Projekt wurde im Rahmen des Wahlpflichtfachs Pravention und Rehabilita-
tion von Studierenden des 6. Semesters das Videobook ,Die Schulter fiir Studierende” ver-
fasst. Diese Gruppe, bestehend aus vier Personen, stellte sich die Aufgabe, alle wéahrend
des Studiums vermittelten Basisinhalte zum Thema ,Schultergelenk” im Videobookformat
darzustellen. So sollte das erste Basislehrbuch im Studiengang entstehen und flr Studieren-
de, Lehrende und interessierte Fachkolleglnnen zur Verfliigung gestellt werden.
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4.4. Lernschritte im Rahmen der Videobookerstellung

Die Arbeit an der Erstellung des Videobooks lasst Lernschritte auf mehreren Lernebenen zu.
Folgende Lerninhalte lassen sich den Phasen der Erstellung des Videobooks zuordnen:

Phase Kognitive LZ Psychomotorische LZ Affektive LZ
« Detaillierte  Beschéfti- | » Uben der praktischen | » Konsensfindung der
gung mit relevanten | Fahigkeit Gruppe
Fachinhalten
» Prazision beim Umset- | « Zeitplanung
- * Planung der mdéglichst | zen der Ubungen als
o prazisen Darstellung | Ubende und / oder be- | « Arbeitsteilung
= relevanter Inhalte obachtende Person
o » Gegenseitige Absprache
< (z.B.: Perspektiven des | bzgl. gruppeninterner Re-
= Beobachtens, Genau- | geln (Verlasslichkeit des
= igkeit der manuellen | Erbringens vereinbarter
-g Tatigkeiten) Arbeitsergebnisse)
>
* Erleben der unterschiedli-
chen Rollen (,Patientin®,
»1 herapeutln®, ,Beobach-
terIn®, aber auch ,Auto-
rin“, ,OrganisatorIn® etc.)
& *Umsetzung der In-| « Umsetzung der vorge- | * Erleben der unterschiedli-
& haltsanalysen im ge-| Ubten Prozesse unter| chen Rollen (,Patientin®,
o sprochenen Text Zeitdruck und unter | ,Therapeutln“, ,Beobach-
= ,Kontrolle® der Kamera terln“, aber auch ,Auto-
= * Tiefgehender  analyti- rin“, ,OrganisatorIn® etc.)
S scher Prozess durch
£ exakte Videobearbei- « Kritikfahigkeit
5 tung
[a] » Feedback- Fahigkeit
» Nachbearbeitung: kriti- | * Videobearbeitung » Konsensfindung — Been-
o sche Analyse des Er- den und Freigeben des
o gebnisses; Erkennen | « Besprechen der Video- | Endprodukts
< eigener Fehler und | texte
T Ungenauigkeiten aus * Reflexion des Gruppen-
L dem Vergleich mit Lite- prozesses, selbstkritische

ratur und Vorlesungs-
unterlagen

Analyse des Ergebnisses

Tabelle 1: Lernschritte Videobookerstellung
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4.5. Ergebnisse Pilotphase

Aktuell liegen mit Ende des Sommersemesters 2013 zwei Videobooks Physiotherapie / Leh-
re vor. Beide Projekte wurden von den Studierenden mit héchstem Engagement durchge-
fhrt.

Folgende Lernprozesse wurden angeregt und unterstitzt:

« Die intensive Beschaftigung mit der Darstellung von Ubungen und Techniken als Vi-
deo bewirkte eine sehr konzentrierte Auseinandersetzung mit relevanten Details in
der Durchfithrung. Dadurch mussten die zentralen Ziele der Ubungen intensiv reflek-
tiert werden.

* Im Rahmen der Aufnahmen musste auf eine korrekte Umsetzung der Bewegungsab-
laufe geachtet werden. Dies férderte die kritisch fokussierende Beobachtung und
Umsetzung. Die Mdglichkeiten der Filmbearbeitung in Bezug auf zeitliche und raumli-
che Parameter (slow-motion, zoom) mussten sinnvoll genutzt werden. Dies erschien
auBerst effektiv, um die zentrale physiotherapeutische Kompetenz des analytischen
Beobachtens und Begrindens von daraus abgeleiteten Erkenntnissen unter Einbe-
ziehung hdéchstmadglicher aktueller Evidenz zu férdern.

» Die arbeitsteilige Organisation innerhalb der Gruppe schaffte Mdglichkeiten, Studen-
tinnen nach deren besonderen Fahigkeiten einzusetzen (Drehbuch schreiben, Dar-
stellen, Besprechen, Textbearbeitung).

« Da beide Videobooks der studentischen Offentlichkeit zur Verfligung gestellt werden
sollten, entstand ein hdchst verantwortungsvoller Umgang mit der inhaltlichen Kor-
rektheit der dargestellten Bewegungsablaufe und Textprotokolle.

Als limitierend im Projekt zeigte sich, dass der Umgang mit den Aufnahmemedien selbst und
der zu verwendenden Medien-Technik wahrend der Videoarbeit sowie auch im Rahmen der
Nachbearbeitung der Filme die Studentinnen und die Lehrenden Uberforderte. Ein Mindest-
maf an Medien- und Technikkompetenz ist nétig, um qualitativ korrektes und bearbeitbares
Filmmaterial zu produzieren und in das System einzuarbeiten. Dies stellt auch einen wichti-
gen Diskussionspunkt in Bezug auf eine konsequente Weiterflihrung des Projekts dar. Es gilt
zu klaren, ob eine medientechnische ,Kurzausbildung“ flr Physiotherapeutinnen wéahrend
des Studiums sinnvoll ist und daftr fachliche Kerninhalte reduziert werden sollen.

5. Weiterfihrende Projekte

Derzeit ist das Videobook ,Die Schulter fir Studierende” unter dem Link http://videobooks.fh-
joanneum.at/pth/schulter/ 6ffentlich zuganglich. Die Zugriffe werden gezahlt und statistisch
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erfasst. Zudem werden in einem Fragebogen Bewertungen und Rickmeldungen aus dem
studentischen Kollegium erfasst. Das erste Videobook ,Therapeutische Ubungen® wird fiir
den internen Gebrauch am Studiengang bearbeitet.

In einer qualitativen Studie soll mittels semistrukturierter Interviews die Bedeutung dieser
Arbeit fir Studierende des Bachelorstudiums Physiotherapie untersucht und auf Basis dieser
Erkenntnisse die Weiterflihrung des Projekts adaptiert werden.

Die begonnene Buchreihe wird somit in einer bleibenden Kooperation mit dem Studiengang
IMA (FH Prof, DI Nischelwitzer, DI (FH) Schadenbauer) weiter ausgebaut. Aufbauend auf die
erarbeitete Basisstruktur kann am Studiengang PTH an der Erstellung eines Lehrmittelkata-
logs in Form von Videobooks als Erganzung und / oder Alternative zu den bisherigen Textun-
terlagen eigensténdig weitergearbeitet werden.

Zudem ist geplant die konsequente Implementierung des Prozesses der Erstellung von
Videobooks als didaktisches Element im modularen Curriculum weiterzufihren.
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Zusatzkompetenz durch Lernvideos — Untersuchung
zum Einsatz und zur Anwendung von Lernvideos im
Fach Rechnungswesen

Kurt Hoffmann (FH Kufstein Tirol, Betriebswirtschaftslehre)

Zusammenfassung

Die Einsatzméglichkeiten multimedialer Lernmaterialen in der Hochschullehre werden immer
vielféltiger. Formen wie Vorlesungsaufzeichnungen oder extern verfligbare Angebote (bei-
spielsweise (ber YouTube) haben Einzug in die hochschulische Lehre genommen. Lernvi-
deos zur Vertiefung und Ergdnzung der Vorlesungsthemen sind hingegen selten anzutreffen.
Ob Lernvideos zum Erwerb von Zusatzkompetenzen flir Studierende, beispielsweise an
Fachhochschulen, geeignet sind, wird im vorliegenden Artikel untersucht. Das Ergebnis zeigt
auf der einen Seite einen positiven Zusammenhang zwischen der Verwendung der Lernvi-
deos durch die Studierenden und deren Lernerfolg bei den obligatorischen Prifungen. Auf
der anderen Seite ist das Ziel, durch die Verwendung von Lernvideos personale Lehrformen
zu ersetzen, vorerst nicht erfolgversprechend umgesetzt worden. Lernvideos werden als
Medium zur Wiederholung und Vorbereitung auf Prifungen befiirwortet. Die Gestaltung und
der Einsatz von Lernvideos sollten diesem Erkenntnisstand im Kontext mit den hochschuli-
schen Rahmenbedingungen fir Lehrende wie Studierende Rechnung tragen.

Schliisselwérter: Zusatzkompetenz, Lernvideos, Lernerfolg, Abdeckungsgrad, Nutzungs-

formen

1. Der Einsatz von audiovisuellen Medien in der Hochschullehre

Lehrende und Lernende richten seit geraumer Zeit ihre Aufmerksamkeit auf das Lernen mit
dem PC und den neuen Informations- und Kommunikationstechnologien. Die traditionellen
Formen des Prasenzunterrichts mit kontinuierlichen Lerngruppen gehen zurtick, und an ihre
Stelle treten zunehmend medien- bzw. netzbasierte Lernformen, welche den Lernenden zu-
satzliche Gestaltungsmdglichkeiten ihrer Lernprozesse bieten. Das fihrt zu weitgehend
selbstgesteuerten Lernenden, die in hohem MaBe unvorhersehbare Lernwege bestreiten
(Weidenmann 2001, 418).

Die Nutzung von audiovisuellen Medien hangt von der Einstellung der Lernenden zum Medi-
um ab. Wird beispielsweise das Fernsehen oder das Betrachten von Videos als leicht einge-
stuft, kann die Folge eine geringere Anstrengung in der Verarbeitung der Informationsauf-
nahme sein. Ein Buch hingegen kann als anspruchsvolleres Medium verbunden mit mehr
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Verarbeitungsaufwand bewertet werden. Beim selbstgesteuerten Lernen mit neuen Medien
kénnten diese Zusammenhange tragend werden, wenn beispielsweise Lernen mit Lernsoft-
ware als ,leicht“ angesehen wird. Die investierte Anstrengung ware dann als gering einzu-
schatzen, wenn nur wenige Teile der elektronischen Lernumgebung griindlich bearbeitet,
hingegen andere Teile gar nicht erst aufgesucht bzw. die Arbeit daran schnell abgebrochen
werden wuirde. Wird hingegen die Aufgabenorientierung von der / dem Lehrenden oder
durch die Lernenden selbst klar vorgegeben, kann ungeachtet der Voreinstellung zum Medi-
um eine groBere Ernsthaftigkeit bei der Nutzung des Mediums erreicht werden (ebd., 435 f).

Betrachtet man die Mediennutzung im Hochschulkontext, hangt die Verwendung von Medien
durch Lehrende von verschiedenen Faktoren ab: Besteht kaum eine thematische Affinitat zu
Medien, werden diese zur Arbeitserleichterung (Visualisierung, Distribution oder Archivie-
rung) oder zur Verbesserung der Lehrinhalte und —methoden verwendet. Spezielle Anwen-
dungen werden eingesetzt, wenn sie sich reibungslos in die bereits gelbte Arbeitspraxis ein-
figen (beispielsweise die medial vermittelte Organisation von Lehrveranstaltungen oder die
Abgabe von Zusatzarbeiten). Medial anspruchsvoll gestaltete Inhalte (Video, 3D-
Animationen oder multimediales Authoring) sind bislang nur vereinzelt anzutreffen (Grosch &
Gidion 2011, 3).

Heutzutage kann davon ausgegangen werden, dass nahezu alle Studierenden Zugang zu
multimedialen Technologien haben und grundlegende Kompetenzen in der Anwendung der
Medien ins Hochschulstudium mitbringen. Daher erwarten Studierende eine Grundversor-
gung mit Medien- und Kommunikationsdiensten durch die Hochschule, eine Betreuung Uber
die Distanz, die Einrichtung elektronischer Kooperationsumgebungen und eine umfassende
Onlineversorgung mit lehrveranstaltungsbegleitenden Lernmaterialien. Nicht alle medialen
Anwendungen werden durch die Studierenden akzeptiert. Mediale Technologien werden
zwar fir Kommunikation, Information, Dokumentation, Prasentation und Kooperation im Zu-
sammenhang mit den Lernhandlungen und Lernarrangements als etabliert angenommen,
wahrend die Ubertragung oder gar das Ersetzen personaler Formen der Lehre durch media-
le Trager nicht im vergleichbaren Umfang anerkannt ist (ebd., 4).

Der Anspruch auf eine Wissens- und Kompetenzvermittlung mit Hilfe von audiovisuellen Me-
dien hat schon lange Bestand. Der Fortschritt der letzten Jahre besteht in den technischen
Mdglichkeiten, die audiovisuellen Medien in E-Learning-Szenarien einzusetzen (Falke 2009,
225). Auch Medienamateure kdnnen ohne spezielle Kenntnisse oder Equipment mit kosten-
gunstigen oder gar kostenlos verfligbaren Softwareprogrammen Lernvideos produzieren
(ebd., 224).

Als Gestaltungsempfehlung fir audiovisuelle Materialien gilt grundséatzlich, lange Sequenzen
zu vermeiden und diese aufzuteilen, zu strukturieren und mit einem Inhaltsverzeichnis zu
versehen (ebd., 232). Videos sind in der wissenschaftlichen Ausbildung zu einem zwei- bis
dreimindtigen Medium geworden, das im Internetbrowser oder am Mobiltelefon rezipiert wird.
Audiovisuelle Darstellungen von Lerngegenstanden erméglichen durch die Beschaffenheit
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des Mediums eine Komplexitatsreduzierung, da sie nicht nur erklarend, sondern auch visua-
lisierend Lernzusammenhange veranschaulichen. Durch den wechselseitigen Einsatz von
Medien kann so die Motivation in Lernprozessen gesteigert werden. In Selbstlernangeboten
eingebundene audiovisuelle Medien setzen voraus, dass Funktionen wie Annotationen und
Kommentare zu Verfigung stehen, um Lehrenden eine kollaborative Arbeitsweise zu ermdg-
lichen (ebd., 230).

Zur Disposition von im Wandel befindlichen Lernarrangements stehen Lernorte, -zeiten und
—methoden, aber auch Lernziele und —inhalte. Eine Herausforderung beim Einsatz audiovi-
sueller Medien besteht in der Verbindung formeller und informeller Lernformen und deren
Einbettung in eine neue Lehr- und Lernkultur. Medienentwicklungen sind dabei bedeutungs-
voll fur die Entwicklung neuer Lehr- und Lernformen. (ebd., 226)

Aus der Reihe der audiovisuellen Medienformen (Vorlesungsaufzeichnung, Wissenschafts-
film, Lernendenproduktion, Fremdproduktionen oder Tele-Teaching) wurde im vorliegenden
Fall der Wissenschaftsfilm eingesetzt. Er hat dokumentarischen und wissenschaftlichen Cha-
rakter und beinhaltet Lernobjekte zur Visualisierung und Veranschaulichung von realitatsna-
hen und authentischen Themengebieten. (ebd., 228)

2. Ausgangssituation/ Hintergrund

Im Fach Rechnungswesen (Bachelorstudium erstes und zweites Semester) werden im Stu-
diengang ,Internationale Wirtschaft und Management® an der FH Kufstein Tirol selbst produ-
zierte Lernvideos eingesetzt, um unter anderem die korrekte Abbildung von Geschéftsfallen
im Jahresabschluss ohne ,Buchungsséatze® und langwieriges ,Buchen in Konten“ vermitteln
zu kénnen. Ein Lernziel in der Lehrveranstaltung lautet: Die Studierenden bewerkstelligen
die Erfassung von Geschéftsfallen ohne weitere Hilfsmittel, unter Einhaltung der Systematik
der doppelten Buchfihrung. Ein weiteres Lernziel stellt die Anwendung dieser Technik als
Planungshilfe fur die betriebliche Managementpraxis dar.

Als Hilfestellung zur Erreichung dieser Lernziele wird dabei das Programm MS Excel ver-
wendet, wo durch Verkniipfungen die Erfassung der Geldbetrage aus den Geschéftsfallen im
Jahresabschluss erfolgt. Durch diese haptische Vorgehensweise sollen die Abbildungen und
Verbindungen im Jahresabschluss gedanklich, ohne Hilfsmittel, nachvollziehbar bleiben. Die
Umsetzung mit MS Excel erfolgt durch Ubungen auBerhalb der Lehrveranstaltung. Lernvi-
deos zeigen dabei, wie vorzugehen ist. In der Vorlesung wird die Erfassung von Geschafts-
fallen nur in der Theorie besprochen.
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3. Didaktischer Rahmen des Einsatzes der Lernvideos

,Betriebliche Bildung“, die in Form der praxisorientierten Ausbildung auf Hochschulniveau
eine Zielsetzung des Fachhochschulstudiums ist, bedarf sicherlich einer héheren Flexibilitat
und mehr methodischer Varianten. Hybride Lernarrangements l6sen diese Zielsetzung ein.
Nicht die Uberlegenheit bestimmter Medien oder didaktischer Anséatze stehen im Fokus,
sondern die Kombination aus all dem. Padagogische Ziele werden durch die Vorteile der
maoglichen Varianten erflllt, ebenso wie Kriterien der Effizienz so weit wie mdglich erreicht
werden sollen. (Kerres 2000, 24)

+Angesichts der Fulle medialer Informationsangebote in der Lebens- und Lernwelt ist die
Medien-,wahl” nicht um die Auswahl, sondern um die Kombination von Medien zu zentrieren;
es muss um deren Verzahnung und Integration in der Lernumgebung gehen.” (ebd., 26)

Aus den sieben typischen Elementen solcher kombinierten Lernangebote werden in der ge-
genstandlich untersuchten Lehrveranstaltung der Vortrag mit Diskussion (Frontalunterricht),
Selbstlernaktivitat (Ubungen), Kooperatives Lernen (Gruppenarbeiten zu einem Fallbeispiel)
und Tests (computerbasierte Selbsttests) eingesetzt. Fir jeden Themenbereich stehen diese
Lernelemente zur Verfligung, erganzt durch Lernvideos mit Hinweisen zur Verwendung von
MS Excel zur Ldsung der Ubungen. (ebd., 26)

Die eingesetzten Videos ...

» erlauben, praktische Prozesse in ihrer Komplexitat und Variabilitdt sichtbar zu ma-
chen.

» ermoglichen die wiederholte Beobachtung und Analyse mannigfaltiger Aspekte.

» bieten Gelegenheit zur problemorientierten Analyse, zur Reflexion der eigenen Praxis
und zur Generierung neuer Ideen.

» erleichtern die fachsprachliche Verstandigung Uber Praxissituationen und die Etablie-
rung einer gemeinsam geteilten Berufssprache.

Mit diesen ausgewahlten Merkmalen bieten Videos die Mdglichkeit von beobachtbaren Ab-
laufen und besonders reichhaltige Ansatze problembasierten Lernens. (Petko & Reusser
2005, 196 f)

4. Untersuchungsdesign

Bei der Untersuchung der Nutzung der Lernvideos, die im Sommersemester 2013 bei Stu-
dierenden des Studienganges Internationale Wirtschaft und Management im Fach Rech-
nungswesen im 2. Semester durchgefihrt wurde, standen zwei Forschungsfragen im Vor-
dergrund:
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1. Kann ein positiver Zusammenhang zwischen dem Einsatz der Lernvideos zum Ler-
nen und dem erzielten Lernerfolg festgestellt werden?

2. Wie nehmen die Studierenden die Bereitstellung der Lernvideos wahr, und welchen
Stellenwert nehmen die Lernvideos innerhalb der bereitgestellten Lernmaterialen ein?

Zur Beantwortung der Forschungsfrage 1 wurden aus dem LMS moodle, Uber das die Links
auf die Lernvideos bereitgestellt wurden, die Zugriffe auf die Videos ausgelesen und daraus
der Abdeckungsgrad als Verhéltnis zwischen den tatsachlich aufgerufenen Videos und der
Gesamtzahl der bereitgestellten Lernvideos (14) berechnet. Die Haufigkeit des Zugriffs pro
Video wurde dabei auBBer Betracht gelassen, da nicht festgestellt werden kann, ob die Videos
nur online oder auch offline nach erfolgtem Download betrachtet wurden. Der Lernerfolg
wurde mittels einer Zwischenklausur, welche genau die von den Videos abgedeckten Stoff-
gebiete abfragte, gemessen und den jeweiligen Abdeckungsgraden auf Ebene der einzelnen
Studierenden zugeordnet. Mittels des Pearson-Korrelationskoeffizienten wurde Uberprift, ob
ein positiver oder negativer Zusammenhang zwischen dem Lernerfolg (Klausurergebnis) und
dem Abdeckungsgrad aufgerufener Videos besteht.

Um der Forschungsfrage 2 nachgehen zu kénnen, wurde eine Umfrage bei den Studieren-
den zur Motivation im Studium, dem Beitrag der Lernvideos zum Lernerfolg, der Eignung der
Lernvideos zum Lernen, der Anwendung der Videos und zur Mediennutzung in der Lehrver-
anstaltung durchgefthrt. Anhand einer flnfteiligen Likert-Skala wurde die Zustimmung zu
Aussagen entlang der oben beschriebenen Kategorien - bei der Mediennutzung die Haufig-
keit der Mediennutzung - abgefragt. In der Ergebnisiibersicht wird, aufgrund der Ordinalska-
lierung der erhobenen Daten, jeweils der Median pro Frage dargestellt.

5. Erzielbarer Lernerfolg mit Lernvideos

Die Auswertung der Zugriffsdaten auf die Lernvideos fiihrte im ersten Schritt zur Berechnung
des Abdeckungsgrades pro Studierenden. Dieser wurde dem Lernerfolg bei der Klausur
(Verhaltnis der erreichten Punktezahl zur Gesamtpunktezahl der Klausur) gegenibergestellt.
Mittels des Pearson-Korrelationskoeffizienten wurde anschlieBend der Zusammenhang zwi-
schen dem Abdeckungsgrad und dem Lernerfolg tber die gesamte Anzahl der an der Klau-
sur teilgenommenen Studierenden (78) ermittelt. Da im Studiengang Internationale Wirt-
schaft und Management an der FH Kufstein Tirol beide Studierformen (Vollzeit und berufs-
begleitend) parallel gefihrt werden, wurden die Ergebnisse auch bezogen auf die beiden
Studienformen separat dargestellt, um einen méglichen Unterschied bei Vollzeit- und berufs-
begleitend Studierenden herausarbeiten zu kénnen.
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Das Ergebnis, tabellarisch zusammengefasst, zeigt folgendes Bild:

Studium | Abdeckungsgrad in % Lernerfolg in % Korrelation
vz 77,5 % 41,95 % 0,421
bb 73,3 % 48,92 % 0,429

Tabelle 1: Lernerfolg mit Lernvideos

Der Abdeckungsgrad bei den Vollzeitstudierenden (vz) liegt im Mittel gegenlber den berufs-
begleitend Studierenden (bb) um gut 4 % hdher, der Lernerfolg insgesamt demgegeniber
um nahezu 7 % niedriger. Der Korrelationskoeffizient zeigt dagegen kaum Unterschiede bei
beiden untersuchten Gruppen auf. Anhand des Korrelationskoeffizienten lasst sich feststel-
len, dass zwar nur einen schwacher, aber immerhin positiver Zusammenhang zwischen dem
Einsatz der Lernvideos und dem erzielten Lernerfolg besteht.

6. Einschatzung der Studierenden

An der Umfrage zum Einsatz der Lernvideos haben 34 Studierende aus der Gesamtgruppe
der 78 Studierenden teilgenommen, wobei 12 berufsbegleitend studieren und 22 im Vollzeit-
studium sind. Es wurden insgesamt 21 Fragen gestellt, die mit den Noten 1 bis 5 beurteilt
werden konnten. Fir Frage 1 bis 15 bedeutete die Skala: 1 stimme voll zu, 2 stimme sehr zu,
3 stimme zu, 4 stimme wenig zu, 5 stimme nicht zu. Fir die Fragen 16 bis 21: 1 sehr haufig,
2 haufig, 3 selten, 4 sehr selten, 5 gar nicht.

(9]

Bewertung durch Studierende
N w D

[

o

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21

Fragen

Abbildung 1: Gesamtauswertung zur Umfrage beziiglich Lernerfolg durch Lernvideos
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Fragen 1 bis 21:

1) Studieren fallt mir schwer

2) Ich investiere sehr viel Zeit in mein Studium

(1)
(2)
(8) Ich muss mich immer wieder tGberwinden, meinen Lernaufgaben nachzukommen
(4) Mein Lernerfolg ist am gréBten, wenn ich mir alles selbstandig erarbeite
(5) Mein Lernerfolg ist am gréBten, wenn ich alles vorgezeigt wird
(6) Mein Lernerfolg ist am gréBten, wenn ich nach dem Vorzeigen Aufgaben selbstandig l16sen
muss
(7) Mein Lernerfolg ist am gré3ten, wenn ich nach dem Vorzeigen Aufgaben mit Hilfestellung 16-
sen muss
8) Lernvideos eignen sich bestens, um selbstandig den Lehrstoff zu erarbeiten
9) Lernvideos eignen sich bestens, um den Lehrstoff zu wiederholen
) Lernvideos eignen sich bestens, um Wissenslicken zu schlieBen

Die Lernvideos haben mir bei der Wiederholung des Vorlesungsstoffes geholfen

Die Lernvideos haben mir bei der Vorbereitung auf Prifungen geholfen

Die Lernvideos haben mir bei der L6sung von Aufgabenstellungen geholfen

Die Lernvideos haben die Erweiterung meiner Methodenkompetenz unterstitzt

Die Lernvideos haben zur Erweiterung meines Fachwissens beigetragen

Vorlesungsfolien

1
1
1
1
1
1
1
1
18) Eigene Mitschriften
1

0
1
2
3
4
5
6
7
8
9

Ubungen
20) Selbsttests

21) Lernvideos

(
(
(
(11)
(12)
(13)
(14)
(15)
(16) Literatur (Fachblcher, Fachzeitschriften, ebooks)
(17)
(18)
(19)
(20)
(21)

Die Gesamtauswertung der Umfrage zeigt, dass die Motivation (ltem 1 — 3) durchaus als
intakt bei der befragten Studierendengruppe eingeschétzt werden kann. Der Lernerfolg (Item
4 — 7) ist am gréBten, wenn die zu lernenden Themengebiete in den Vorlesungen bespro-
chen und mittels Ubungen und Hilfestellung vertieft werden kénnen. Die Bereitschaft, Lernin-
halte selbst zu erarbeiten, ist demgegentber als geringer einzuschatzen (ltem 8 — 10). Die in
der Lehrveranstaltung Rechnungswesen eingesetzten Lernvideos eignen sich nach Ein-
schatzung der Studierenden am besten zum Wiederholen des Vorlesungsstoffes. Dass tber
die Lernvideos eine selbstandig erarbeitete Erweiterung der methodischen Kompetenzen
stattfinden kann, wird eher nicht wahrgenommen. Die implizit mit der Bereitstellung der Lern-
videos verbundenen Lernmdglichkeiten werden eher nicht erkannt (Item 11 — 15).

Die Auswertung der Mediennutzung zeigt auf, dass Lernvideos lieber als textbasierte Medien
oder Selbsttests verwendet werden, gleichauf mit Vorlesungsfolien und Ubungen liegen, den
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Spitzenplatz aber die eigenen Mitschriften einnehmen. Das lasst Rickschlisse auf die Vor-
bereitung der Prasenzphasen ebenso wie auf die Erstellung der Lernvideos zu: Vorlesungen
sollten so gestaltet sein, dass die Anfertigung von Mitschriften méglich ist, die Lernvideos
hingegen sollten audiovisuell nochmals die besprochenen Themengebiete verdeutlichen und
vertiefen helfen (Item 16 — 21).

Far die Fragestellung der Nutzung von Lernvideos ist auch von Interesse, ob ein Unterschied
zwischen den Vollzeit- und berufsbegleitend Studierenden festzustellen ist.

Die Detailauswertung entlang der einzelnen Fragen der Erhebung nach Studienform (Vollzeit
oder berufsbegleitend) zeigt gegentbergestellt folgendes Bild:
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Abbildung 2: Auswertung Vollzeitstudierende
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0,5

Studierende

Bewertung durch berufsbegleitend

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21
Fragen

Abbildung 3: Auswertung berufsbegleitend Studierende
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Die Gegenuberstellung der beiden Studienformen zeigt deutlich erkennbare Unterschiede in
den Umfragewerten. Berufsbegleitend Studierende missen sich &fter Uberwinden, ihren
Lernaufgaben nachzukommen (3). Die Doppelbelastung durch Beruf und Studium macht
sich hier klar ersichtlich bemerkbar. Berufsbegleitend Studierende sehen ihren Lernerfolg
durch Selbststudium schwerer erreichbar (4), hingegen schatzen sie das Vorzeigen und
Uben des Lehrstoffes mehr als die Vollzeitstudierenden (7).

Lernvideos eignen sich flr berufsbegleitend Studierende besser zum Wiederholen (9) und
SchlieBen von Wissensliicken (10) als fur Vollzeitstudierende, die Méglichkeit zur Wiederho-
lung (11) und die Unterstlitzung zur Prifungsvorbereitung (12) werden von dieser Gruppe
ebenfalls mehr geschatzt. Eine Erweiterung des Fachwissens durch die Lernvideos (15) wird
von den Vollzeitstudierenden weniger gesehen als von der Gruppe der berufsbegleitend
Studierenden. Die Tendenz bei der Mediennutzung ist bei beiden Gruppen ahnlich (16 — 20).
Die Haufigkeit der Nutzung von Lernvideos (21) im Vergleich zu den anderen Medien sehen
beide Gruppen als gleich an.

7. Fazit

Der vorliegende Aufsatz hat zum Ziel, den Einsatz von Lernvideos in der Lehrveranstaltung
Rechnungswesen zu beschreiben und naher zu beleuchten. Dazu wurden Auswertungen zur
Annahme des Lernangebotes durch die Studierenden (Abdeckungsgrad) mit dem Lernerfolg
der Studierenden kombiniert. Im zweiten Schritt erfolgte eine Umfrage bei den Studierenden
zur Erfassung ihrer Wahrnehmungen zum Einsatz der Lernvideos.

Festzustellen ist, dass Lernprozesse unter Verwendung von Lernvideos einen positiven Ein-
fluss auf den Lernerfolg der Studierenden haben. Die Korrelation zwischen dem Abde-
ckungsgrad der Videos und dem Lernerfolg ist eine positive. Ein zusatzlicher Kompetenzer-
werb stellt bei Studierenden keinen primaren Beweggrund dar, die Lernvideos zu verwen-
den, sondern die Unterstitzung beim Nachbereiten der Vorlesungsthemen und die Vorberei-
tung auf Priifungen stehen im Vordergrund. Lernvideos und Ubungen werden weniger haufig
zum Lernen verwendet als Vorlesungsfolien und eigene Mitschriften.

Die Selbstlernkompetenz der untersuchten FH-Studierenden tritt wenig ausgepragt zu Tage.
Das Studium fiir einen Wissenserwerb mittels Zusatzangeboten, die auBerhalb des vorgege-
benen Curriculums liegen, zu nutzen, stéBt bei den Studierenden auf geringes Interesse. Vor
allem die verpflichtende Prasenzphase in Fachhochschulstudiengédngen scheint individuelle
und selbstgesteuerte Lernprozesse auBBerhalb der Vorlesungszeiten zu erschweren.

Diese aufschlussreichen Erkenntnisse aus der Untersuchung sollen bei der Erstellung und
dem Einsatz der Lernvideos helfen, diese verwendungskonform firr die Studierenden zu ge-
stalten.
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Wir spielen IT-Vertragsverhandeln — Zur Integration
von Praxiselementen bei der Vermittlung von Ver-
tragsinhalten

Werner Hauser (FH JOANNEUM Graz, Fachbereichskoordinator fir Recht)

Zusammenfassung

Insbesondere im Zuge der Vermittlung von Schnittstellenkompetenzen im Rahmen von be-
rufsbegleitenden Studien kénnen Foren des ,spielenden Lernens” mit Gewinn eingesetzt
werden und gleichzeitig mit Komponenten des ,E-Learning” und ,,Problem-based Learning“in
optimierender Weise kombiniert werden, diese Einschédtzung wird im nachfolgenden Beitrag
an Hand eines konkreten Einzelbeispiels extrapoliert.

Schliisselwérter: Problem-based Learning, juristische Fachdidaktik, spielerisches Lernen

1. Einleitung

Der nachfolgende Beitrag wurde im Wesentlichen im Rahmen meiner Teilnahme am von der
FH JOANNEUM GmbH unter Federfihrung von Univ.-Prof. Dr. Rudolf Egger etablierten
Lehrgang ,Hochschul-Didaktische Weiterbildung“ (im Folgenden kurz: ,HDW®) inspiriert. Im
Rahmen des genannten Lehrganges waren u.a. zu einer Reihe von vermittelten hochschul-
didaktischen Methoden und Zugangen eigenstandige Praxisaktivitidten zu setzen; da ich —
beginnend ab WS 2012/13 — am Fachhochschul-Master-Studiengang ,Internetrecht und -
management” der FH JOANNEUM GmbH die Lehrveranstaltung ,IT-Vertragsrechtspraxis”
als Lehrveranstaltungsleiter zu betreuen hatte, lag es sehr nahe, die im Rahmen des Lehr-
ganges ,HDW* erlernten hochschuldidaktischen Methoden im Zuge der erwéhnten Lehrver-
anstaltung ,IT-Vertragsrecht“ zu erproben.

Im Folgenden sollen zunachst Hinweise betreffend der ,Ausgangslage“ der mafBgeblichen
Indikatoren  bezliglich der konkreten Gestaltung der Lehrveranstaltung ,IT-
Vertragsrechtspraxis geboten werden (Punkt 2), um daran anschlieBend zentrale Aspekte
zu den methodischen Intentionen beziglich der konkreten Lehrveranstaltungsgestaltung zu
thematisieren (Punkt 3). In der Folge wird die maBgebliche ,Architektur” der Lehrveranstal-
tung ,IT-Vertragsrecht dargestellt (Punkt 4); abgerundet wird der Beitrag schlieBlich durch
einen ,zusammenfassenden Ausblick” (Punkt 5).
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Ausdricklich darf an dieser Stelle darauf verwiesen werden, dass der gegenstandliche Bei-
trag im Wesentlichen darauf abzielt, die konkreten Praxiselemente in Zusammenhang mit
dem Aufbau und der Durchfiihrung der Lehrveranstaltung ,IT-Vertragsrecht® zu vermitteln
und dabei gleichzeitig zu verdeutlichen, wie bedeutsam bei derartigen Aktivitdten die Grund-
kenntnis von padagogisch-didaktischen Zusammenhangen ist.

2. Ausgangslage

2.1. Vorbemerkung

Der allgemeine Planungsbegriff, der in der ,gedanklichen Vorwegnahme von Handlungsab-
folgen zur Erreichung von Zielen® zu sehen ist, kntpft im Wesentlichen zunachst an die Be-
standsaufnahme des Ist-Zustandes an. Auf dessen Basis kdnnen in der Folge im Zuge der
Erstellung von Ziel-Mittel-Kombinationen die ins Auge gefassten Ziele erreicht werden (Hau-
ser 1995, 58 ff). Was allgemein gilt, gilt insbesondere auch fir die Planung von Lehrveran-
staltungen; demgeman sollen zunachst wichtige generelle sowie konkrete Hinweise in Bezug
auf die Ausgangslage der Lehrveranstaltung ,|IT-Vertragsrecht” dargestellt werden.

2.2. Generelle Aspekte

Insbesondere im Bereich der Vermittlung von juristischen Lehrinhalten im Fachhochschul-
Bereich ist es von grundlegender Bedeutung (Hauser 2012, 152 ff.), dass

» das unbedingt erforderliche fachspezifische Basiswissen extrapoliert wird,

» dieses mit dem erforderlichen Methodenkompetenz-Wissen zu untermauern ist und
dabei gleichzeitig

» systemimmanente Grundstrukturen der jeweiligen juristischen Hauptbereiche darge-
stellt werden.

» SchlieBlich gilt es, entsprechende padagogisch-didaktische Ansatze zu etablieren,
um das vermittelte Basis-, Methodenkompetenz- und Systemwissen anhand von pra-
xisnah ausgewahlten Einzelfallen durch die Lehrveranstaltungsteilnehmerinnen trai-
nieren zu lassen.

2.3. Konkrete Aspekte

Der Fachhochschul-Master-Studiengang ,IT-Recht und Management” ist am Standort Kap-
fenberg der FH JOANNEUM GmbH eingerichtet. Er zielt im Wesentlichen darauf ab, ein-
schlagiges Fach- und Praxiswissen aus dem Schnittstellenbereich ,Wirtschaft®, ,Recht* und
»1echnik® fokussiert auf Informations- und (Tele-)Kommunikationstechnologien zu vermitteln.
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Der genannte Studiengang wird als ,berufsbegleitender Studiengang“ geflhrt; d.h., dass die
Studierenden neben ihrer hauptberuflichen Tatigkeit studieren und zwar im Wesentlichen
jeweils in Abwechslung zwischen so genannten Prasenzeinheiten und so genannten E-
Learning-Einheiten.

Alle Studierende des genannten Studienganges haben bereits in ihrem Grundstudium ein-
zelne Lehrveranstaltungen aus dem Fachbereich ,Recht* absolviert. Uberdies beinhaltet das
Curriculum des Studienganges ,IT-Recht und Management” fachspezifisch ausgewahlite
Rechtslehrveranstaltungen, die im Vorfeld bzw. in Hinflhrung zur Lehrveranstaltung ,IT-
Vertragsrecht® zu absolvieren sind.

3. MaBgebliche methodische Intentionen im Zuge der Gestaltung
der Lehrveranstaltung ,,IT-Vertragsrecht*

Insbesondere vor dem Hintergrund der Dimension, dass vor allem beziiglich der Fassung
von vielféltigen und komplexen Themenstellungen im Schnittstellenbereich zwischen Theorie
und Praxis generell ,spielerische Lern-Methoden* (s. dazu: Sachser 2009, 19 ff.) als vielver-
sprechend einzuschatzen sind (s. dazu und vor allem zu den verschiedenen Arten des ,spie-
lerischen Lernens®: Weidenmann 2011, 179 ff oder etwa: Birkenbihl 2007, 141 ff.), lag es
nahe, bei der Konzeption der gegenstandlichen Lehrveranstaltung auf die diesbezlglichen
methodischen Ansatze zurlickzugreifen.

Dem Grunde nach sollte eine Lehrveranstaltungsarchitektur gewahlt werden, in welche das
bereits in friheren Lernphasen erworbene Grund-(Wissen) dergestalt fruchtbar gemacht
wird, dass darauf aufbauend weiterfihrendes Detail- bzw. Fachwissen vermittelt werden
kann. Wobei dies in méglichst ,lebensnaher Art und Weise“ unter Verwendung von ,spieleri-
schen Elementen” geschehen sollte und gleichzeitig ausgewahlte ,Schnittstellenthemen® im
Bereich von ,Recht, ,Wirtschaft und ,Technik® durch die Studierenden zu analysieren und
zu erfassen waren. Uberdies sollte vor allem in Form von Rollenspielen praxisgerechtes und
wissensgesteuertes Verhalten trainiert werden und dabei unter anderem die sozialen Interak-
tionen erprobt bzw. verbessert werden. Um diesen Intentionen optimiert gerecht werden zu
kdénnen, sollten einschlagige Elemente der ,E-Didaktik” (s. dazu etwa: Pauschenwein 2012,
passim) sowie des ,Problem-Based-Larning® (s. dazu etwa: NN. o.J,
http://methodenpool.uni-coelen-de/problembased/fraimsetvorlagehtm| [5.5.2013]) fruchtbar
gemacht werden.

Was die konkrete Methodik betreffend der Lehrveranstaltungs-Konzeption betrifft, so wurde
diesbezlglich an die klassischen methodischen Grundstrukturen (s. dazu etwa: Siebert
2008, 21 ff. oder Dérner 2003, passim), welche insbesondere fir Rollenspiele pragend ge-
worden sind, angeknlpft, indem — vereinfacht gesprochen — folgende Ablaufschritte definiert
wurden:
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Generelle Informationen zu Lehrveranstaltungsinhalten und Lehrveranstaltungsauf-
bau;

Zusammenstellung der einzelnen Studierendengruppen;

Erarbeitung der geforderten Entwirfe durch die einzelnen Studierendengruppen;
Interessensbertiicksichtigung der anderen Studierendengruppen;

Konsenserarbeitung durch die einzelnen Studierendengruppen;

Auswertung / Evaluation / Feedback.

Im Ubrigen wurden die einschlagigen ,Spielregeln” definiert und umfassend kommuniziert; es
wurden Basisunterlagen verfligbar gemacht und insbesondere Hinweise bzw. Tipps zur op-
timierten Abwicklung der einzelnen Verfahrensschritte unterbreitet; Gberdies wurden eindeu-
tige bzw. klare Hinweise zum verpflichtend einzuhaltenden Zeitrahmen geboten.

4. Zur gewahlten Lehrveranstaltungs-Architektur im Detail

Bei der Umsetzung der genannten Lehrveranstaltung ,|T-Vertragsrecht” wurde — unter Be-
ricksichtigung der oben unter Punkt 2 dargestellten Ausgangsbedingungen sowie der unter
Punkt 3 kursorisch angerissenen methodischen Intentionen im Wesentlichen folgender Auf-
bau gewahilt:

1.
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Gleich zu Beginn des Semesters erfolgte eine ,Vorbesprechung®, in dessen Rahmen
die insgesamt 30 Studierenden ein schriftliches Exposé zur Lehrveranstaltung aus-
gehandigt erhielten. In diesem Exposé fanden sich Hinweise zu den Lehrveranstal-
tungszielen, zur didaktischen Gestaltung der Lehrveranstaltung, zur Bewertungs-
grundlage, zum zeitlichen Ablauf sowie zur Basisliteratur. Die entsprechenden Fach-
bucher konnten von den Studierenden jederzeit in der FH-Bibliothek eingesehen
werden, da diese in den so genannten ,Semester-Handapparat® zur Lehrveranstal-
tung eingegliedert waren. AuBerdem fanden sich im schriftlichen Exposé besonders
ausfuhrliche Hinweise zur Aufgabenbewaltigung. Des Weiteren wurden die Studie-
renden dartber informiert, dass sie mit dem Lehrveranstaltungsleiter sowohl in elekt-
ronischer, als auch telefonischer oder (nach Terminabsprache) in persénlicher Form
Riicksprache halten kénnen. Uber diese (generellen) Aspekte wurde die gesamte
Gruppe der Studierenden einheitlich informiert; es bestanden ausreichende Méglich-
keiten, einzelne der vorgetragenen Hinweise zur Lehrveranstaltung zu hinterfragen
bzw. erganzende Erklarungen herbeizufihren.

In der Folge wurden insgesamt sechs Gruppen, bestehend aus jeweils finf Studie-
renden, gebildet. Dabei wurde darauf geachtet, dass sich in den einzelnen Gruppen
jeweils zumindest ein/e erfahrene/r Praktikerln befindet. Nach erfolgter Gruppenbil-
dung wurden durch den Lehrveranstaltungsleiter jeweils Zusatz- bzw. Detailinformati-
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onen nur fir die jeweilige Gruppe geboten; die Ubrigen Studierenden mussten in die-
ser ,Informationsphase” den Lehrveranstaltungsraum verlassen. Im Zuge der ,De-
tailinformationen zur Aufgabenstellung® erhielten die jeweiligen Kleingruppenmitglie-
der Hinweise zu ihrer konkreten Aufgabenstellung; dies wieder in mindlicher Form
unter Aushandigung eines entsprechenden schriftlichen Elaborats. Die einzelnen
Kleingruppen wurden insbesondere dartber informiert, innerhalb welcher Fristen wel-
che Aufgabenstellungen durch sie zu bewaltigen sind; im Einzelnen musste zu insge-
samt drei ,Vertragsthemen*® von jeweils einer Gruppe ein so genanntes ,Pflichtenheft*
erstellt werden, und die jeweils korrespondierende Gruppe auf Basis des erstellten
Pflichtenheftes einen entsprechenden ,Vertragsentwurf® gestalten. Den einzelnen
Kleingruppenmitgliedern wurden dabei detaillierte Hinweise zu den mafBgeblich erfor-
derlichen Pflichtenheft- bzw. Vertragsinhalten sowie zu ,ihrem jeweiligen Unterneh-
men“ geboten und sie wurden insbesondere darauf hingewiesen, dass sie im Rah-
men von Prdsenz-Lehrveranstaltungseinheiten mit der ihnen zugeteilten ,Parallel-
gruppe“ in konkrete Vertragsverhandlungen zu den von ihnen erstellten Entwirfen
(Pflichtenheft bzw. Vertragsentwurf) zu treten haben werden. Uberdies wurde jeder
einzelnen Kleingruppe eine so genannte ,Hidden agenda“ kommuniziert und dabei
insbesondere darauf verwiesen, dass dieselbe nicht mit der ,Partnergruppe” auszu-
tauschen sei; so wurden etwa Hinweise zur bestehenden Insolvenzgefédhrdung des
.eigenen Unternehmens“ oder auch ,Vertragspartnerunternehmens® etc. gegeben —
dadurch sollte eine noch starkere Annaherung an wirklichkeitsrelevante Situationen
geschaffen werden.

In der Folge hatten die einzelnen Studierendengruppen die einschlagigen Entwirfe
(Pflichtenheft bzw. Vertragsentwurf) zu erstellen und innerhalb klar definierter Fristen
an den Lehrveranstaltungsleiter zu Ubermitteln, dieser prifte die Ubermittelten Ent-
wirfe und definierte — sofern dies erforderlich war — Korrekturaufgaben. Nach ,Frei-
gabe® der Entwilrfe durch den Lehrveranstaltungsleiter, waren diese an die jeweils
andere ,Partnergruppe” zu tbermitteln. Dabei lief die entsprechende Kommunikation
zwischen Studierendengruppen und Lehrveranstaltungsleiter bzw. zwischen den ein-
zelnen Studierendengruppierungen grundséatzlich nur in elektronischer Form; in Aus-
nahmefallen kam es zu telefonischen Ricksprachen.

SchlieBlich fanden in jeweils drei Prédsenzlehrveranstaltungseinheiten, die rollenspiel-
artig konzipierten ,Verhandlungsrunden® zwischen jeweils zwei Studierendengruppen
(,Pflichtenheft entwerfende Studierendengruppe“ bzw. ,Vertragsentwurf erstellende
Studierendengruppe®) statt. Im Vorfeld dazu wurde den Studierendengruppenmitglie-
dern mitgeteilt, dass sie zunachst eine kurze PowerPoint unterstitzte Prasentation
der jeweils erstellten Entwirfe zu bieten haben, weiters ihr Verhandlungsteam in pro-
fessioneller Art und Weise zu prasentieren haben; dieses Verhandlungsteam musste
aus einer / einem LeiterIn, sowie Verantwortlichen aus den Bereichen ,Recht®, ,Wirt-
schaft” und , Technik“ sowie einer / einem Protokollverantwortlichen bestehen. Nach
Vorstellung bzw. Kurzprasentation der mafBgeblichen Entwurfsinhalte hatten die bei-
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den Verhandlungsteams ihre ,Vertrags-Verhandlungen® (wahrend der Présenzeinhei-
ten) aufzunehmen. Angemerkt sei noch, dass die Sitzordnung im Lehrveranstaltungs-
raum dergestalt angeordnet war, dass sich die beiden Verhandlungsteams in der Mit-
te des Raumes an einem ,(Verhandlungs-)Tisch® fanden, der mit entsprechendem
Abstand von U-férmig angeordneten Tischen umgeben war, an denen die Ubrigen
Studierenden das Auditorium bilden konnten.

5. Noch vor Beginn der Gruppenprésentationen bzw. der  Gruppen-
Vertragsverhandlungen bestimmte der Lehrveranstaltungsleiter jeweils zwei Studie-
rende aus dem Studierendenauditorium, welche zu den Themenstellungen ,soziale
Kompetenz®, ,juristische Kompetenz®, ,wirtschaftliche Kompetenz* sowie ,technische
Kompetenz“ im Anschluss an das ,Vertragsverhandlungsspiel“ ein Feedback bieten
sollte. Dabei wurden die ,Feedback-Beauftragten“ ausdrlcklich darauf hingewiesen,
dass eine ,wertschatzende Feedback-Kultur® erwiinscht sei.

6. Im Einzelnen bestand fur die jeweiligen Auftaktprasentationen (Vorstellung des Ver-
handlungsteams sowie Prasentation der Verhandlungsentwdrfe) eine Zeitspanne von
jeweils 20 Minuten; daran anschlieBend erfolgte eine kurze Pause. Nach der Pause
wurde jeweils ca. zwei bis zweieinhalb Stunden die Vertragsverhandlungssituation
erprobt. Im Anschluss daran erfolgte eine langere Pause, welcher sich die Feedback-
runde durch die ,Feedback-Beauftragten“ anschloss. Fir die ,Feedbackrunde” stan-
den etwa 1,5 Stunden zur Verfligung. In dieser Feedback-Runde nahm der Lehrver-
anstaltungsleiter grundsatzlich eine moderierende Stellung ein, er bot, betreffend
zentraler Themenstellungen (sowohl aus fachlicher als auch aus sozialer Sicht), ein
abschlieBendes Reslimee sowohl im Hinblick auf die verhandlungsfiihrenden Grup-
penmitglieder als auch im Hinblick auf die feedbackleistenden Studierenden.

7. Am Ende der jeweiligen Prasenzlehrveranstaltungseinheiten wurden mit entspre-
chender Begriindung die zugewiesenen Punkte fir die schriftliche Entwurfsausarbei-
tung sowie flr die Prasentation und Vertragsverhandlung an die Studierenden kom-
muniziert; die feedbackleistenden Studierenden wurden ebenfalls durch Mitarbeits-
punkte honoriert, sofern ihr Feedback einen substanziellen Charakter aufwies.

5. Zusammenfassender Ausblick

Die Gestaltung der Lehrveranstaltung ,IT-Vertragsrechtspraxis” stellte sich als auBerst auf-
wendig und anstrengend dar; ohne die zielfihrenden Hinweise, welche im Rahmen des
Lehrganges ,HDW* vermittelt wurden, ware die Konzeption einer derartigen Lehrveranstal-
tung kaum zu bewaltigen gewesen.

Ungeachtet des groBen Vorbereitungs- und Betreuungsaufwandes der genannten Lehrver-
anstaltung, war es fir den Lehrveranstaltungsleiter eine wirkliche Freude festzustellen, mit
welchem Engagement und mit welcher Begeisterung die Studierenden sich in die Bewalti-
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gung der teilweise sehr komplexen Aufgabenstellungen ,gestlrzt“ haben; von allen sechs
Studierendengruppen wurden zum Uberwiegenden Teil gute bis sehr gute Entwirfe erstellt,
in welchen klar erkennbar die zur Unterstitzung empfohlene Literatur Eingang fand. Die im
Rahmen der Prasenzeinheiten abgewickelten ,Verhandlungsrunden® gestalteten sich als
sehr lebendig — einzelne Gruppenteilnehmerinnen gingen in den ihnen Ubertragenen Rollen
so sehr auf, dass ein hohes Maf3 an praxisnaher Authentizitat greifbar wurde. Alle Studieren-
den hatten die Chance sowohl durch Beobachten der jeweils vertragsverhandelnden Studie-
rendengruppen, als auch durch eigenes Erproben der Vertragsverhandlungs-Dimension zu
lernen. Darlber hinaus war es besonders erfreulich, dass insbesondere praxiserfahrene
Studierende ihren Mitstudierenden zusatzlich soziale und fachliche Kompetenzen vermitteln
konnten.

Als einziger ,Wehrmutstropfen® ist festzuhalten, dass die Raumakustik teilweise dazu gefuhrt
hat, dass einzelne Verhandlungspassagen nicht von allen zuhérenden Studierenden umfas-
send wahrgenommen werden konnten; diesbezlglich ware fir nachfolgende Lehrveranstal-
tungen z.B. an den Einsatz eines Verstarkersystems zu denken.

Summierend darf festgehalten werden, dass der im Verhéltnis zu ,konventionellen Lehr-
veranstaltungen® deutlich umfassendere Aufwand bei der Konzeption und Umsetzung des
dargestellten Lehrveranstaltungskonzeptes vor allem dadurch aufgehoben wird, dass das
durch die Studierenden gebotene Feedback im Hinblick auf die Lehrveranstaltung auBerst
positiv ausgefallen ist und gleichzeitig ein Beitrag zum spielerischen praxisnahen Wissens-
erwerb geleistet werden konnte.
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Lesen fordern mit Smartphones?

Herbert Dutzler (PH Oberdsterreich, Lernplattformen, Internet, E-Learning)

Zusammenfassung

Schilerlnnen der 6. Schulstufe beschéftigen sich mit Blichern ihrer Klassenbibliothek, die sie
das Schuljahr tber gelesen haben. In einem ersten Schritt erarbeiten sie in Partnerarbeit
einen Dialog, in dem beide Schiilerinnen Auskunft (ber das Buch geben, das sie aus dieser
Bibliothek am besten in Erinnerung haben. Diese Dialoge werden mit ,Sock Puppets” (App
fur iPhone, iPod touch, iPad) aufgenommen. Die entstandenen Videos werden liber youtube
geteilt und mittels Windows Live Movie Maker zu einem Klassenvideo zusammengestellt. In
einem zweiten Schritt entwerfen die Schilerinnen dramatische Szenen und verarbeiten die-
se z.B. mittels audacity zu Podcasts mit Gerduschkulissen und Soundeffekten. Diese pod-
casts werden (ber soundcloud geteilt, die gesamte Arbeit in einem blog zusammengestellt
und verdffentlicht. Ziel des Artikels ist es zu zeigen, wie Schiilerinnen mittels neuer Medien —
wie Smartphones — motiviert werden kénnen, sich mit Blchern intensiver und gleichzeitig
spielerisch auseinanderzusetzen und in Folge das Lesen zu férdern.

Schliisselwérter: ipad, smartphone, app, lesen, Biicher

1. Verwendete Software

1.1. Sock Puppets (App fur ipod touch, iPad, iPhone)

Sock Puppets erlaubt die Aufnahme und Verdffentlichung von kurzen Sketches in Anlehnung
an Puppenspiele mit Sockenpuppen. Veréffentlicht kann Gber youtube und facebook werden,
auch eine lokale Speicherung der Sketches auf dem jeweiligen Gerat ist méglich. Ein Aus-
tausch der Dateien — ohne Spezialkenntnisse — ist allerdings nur Uber die genannten Platt-
formen moglich. Die Software wurde ausgewahlt, weil sie sehr einfach handhabbar ist, Gera-
te in ausreichender Zahl zur Verfigung standen und die Darstellungsform der Sketches flr
Schulerlnnen sehr motivierend war. Vorsicht ist allerdings bei sogenannten in-App-Kaufen
geboten: Langere Videos, zusatzliche Charaktere, Bihnenbilder und Requisiten kosten Geld
(Smith Micro, 0.J.).
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1.2. Windows Live Movie Maker (Gratis-Software von Microsoft)

Die Software ist ein einfaches Tool zur Erstellung vertonter Diashows und / oder fiir Video-/
Filmschnitt. Mithilfe dieser Software wurden die einzelnen Clips — zuvor von youtube auf eine
lokale Festplatte heruntergeladen — zu einem ,Gesamtwerk” zusammengestellt und mit den
Coverbildern der besprochenen Biicher kombiniert. Ein entscheidender Vorteil des Windows
Live Movie Maker ist, dass er im Vergleich zu &hnlichen, meist kostenpflichtigen Program-
men relativ kleine Dateien liefert, die z.B. auch in moodle-Kurse geladen werden kdnnen.
Selbstverstandlich geht das auch zu Lasten der Qualitét, die aber hier nicht im Vordergrund
des Interesses steht (Microsoft Deutschland, 0.J.).

1.3. audacity (freie open-source Software)

Die Software ist open source, grundsatzlich also gratis und werbefrei. Sie erlaubt Audio-
Bearbeitung auf leicht verstandliche, einfache Weise und kann ahnlich wie eine Textverarbei-
tung gehandhabt werden, was das Léschen, Verschieben, Kopieren etc. von Abschnitten von
Audiodateien betrifft. Zusatzlich kénnen zu einer Aufnahme Soundeffekte hinzugefigt wer-
den, die Qualitat Iasst sich verbessern und auf neuen Spuren kénnen z.B. zu einem Sketch
Gerauscheffekte hinzugefligt werden (Audacity, 0.J.).

1.4. freesound.org (freie Musik & Soundeffekte)

Freesound ist de facto ein soziales Netzwerk fir Tondateien. Registrierte Nutzer kénnen Da-
teien hinauf- und herunterladen und es gibt eine Suchfunktion flir Gerauscheffekte. Alle Ton-
dateien unterliegen einer Creative Commons-Lizenz. Schilerlnnen kdnnen freesound vor
allem dazu nutzen, Gerduscheffekte und andere Tondateien flr eigene Produktionen von
podcasts herunterzuladen und tber audacity in ihre Arbeit einzubauen (freesound.org, 0.J.).

1.5. wordpress (Webseite & App)

Wordpress eignet sich zum Zusammenfassen und Prasentieren der Ergebnisse digitaler Ar-
beiten. Beitrdge kénnen auch mit Passwdrtern versehen werden, sodass Schilerlnnen auf
eigenen Wunsch ihre Beitrdge vor Fremdzugriffen schitzen kénnen. Eine Gesamtprasentati-
on kann nattrlich auch Utber jede andere Blogplattform erfolgen. Entscheidendes Kriterium ist
hier wohl, mit welcher Blogplattform Schilerlnnen und Lehrende am besten vertraut sind
(wordpress.com,0.J.).
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2. Umsetzung

Nach der Beschreibung der Softwaretools folgt die Beschreibung der Umsetzung in der
Schule.

2.1. Klassenbibliothek

Die Schulerlnnen beider (2. AHS-) Klassen verfligen Uber eine Klassenbibliothek nach fol-
gendem System: Zu Beginn des Schuljahres sucht sich jede/r Schilerln ein Buch aus einer
vom Lehrer bzw. von der Lehrerln zur Verfliigung gestellten Liste aus und erwirbt es. Das
Buch wird wahrend des gesamten Schuljahres zum Verleih zur Verfigung gestellt. An fixen
Tauschtagen werden Blicher getauscht, Leserlnnen tragen sich in eine Entlehnliste im Buch
ein. Der/die Lehrerln fiihrt eine Ubersichtsliste, in der vermerkt ist, wer welches Buch gerade
entlehnt hat. Die Schiilerlnnen schreiben “Lesebeweise” fir insgesamt 8 Blicher der Klas-
senbibliothek, um nachweisen zu kénnen, dass sie tatsachlich 8 Blicher gelesen haben. Die
.Lesebeweise” sind Bestandteile des Jahresportfolios.

2.2. Lesebeweis

Darunter versteht sich ein Text, der nachweist, dass der/die Schulerln das Buch tatsachlich
gelesen hat. Inhaltsangaben sind natirlich unerwiinscht, da sie in der Regel kopiert werden.
Madglichkeiten und Beispiele fir einen Lesebeweis sind:

» Ein innerer Monolog einer Hauptperson

» Die Hauptperson erzahlt eine Szene in Ich-Form (wenn sie nicht Ich-Erz&hlerin im
Buch ist)

» Ein Brief an den/die Autorin

» Ein Brief an eine Hauptperson

» Eine Zeitungsnachricht / Reportage Uber ein besonderes Ereignis im Buch
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2.3. Arbeit mit Sock Puppets

Abbildung 1: Youtube Video mit Sock Puppets

Die Schilerlnnen arbeiten paarweise und interviewen einander Uber das Buch aus der Klas-
senbibliothek, an das sie sich am besten erinnern. Fragen und Antworten dirfen schriftlich,
aber nicht exakt wortlich vorbereitet werden. Nach angemessener Vorbereitungszeit werden
die Interviews mit Sock Puppets aufgenommen. Die Videos werden Uber youtube geteilt.
Daflr wurde ein kennwortgesicherter youtube-account angelegt und die Videos als “privat”
markiert. Sie sind somit nur von Benutzern einzusehen, die entweder Uber account-Daten
oder den Link zum Video verflgen.

Die Videos wurden vom Lehrer mithilfe von Windows Live Moviemaker zu jeweils einem
“Klassenvideo” zusammengestellt und mit einer Einleitung versehen.

Uber die Einbindung in ein wordpress-blog stehen die Videos auch anderen Schiilerinnen
zur Verflgung, sodass sie sich Uber Bicher informieren kénnen, die bei Gleichaltrigen gut
angekommen sind.
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2.4. Podcasts

»

0,00/ 0.40 b SOUT ;
1. 2a-coolman-braun-pohn-a 0 40 1 5iay:
2. 2a-coolman-jacu-mayr-a 1.05 20 plays Download
3. 2a-erebos-eder-jant-a 1.40 16 plays Download
4 2a-gass—kork-a 1.40 3 plays Download
5. 2a-rico-schw-mayrh-a 2.14 1 plays Download
6. 2a-sams-dirn-lu-a 1.20 2 plays Download

7. 2d-coolman-aign-grub-a 1.20 3 plays Download
& 2d-dino-hoer-havs-a 1.00 2 plays Download
9. 2d-erebos-schm-havj-a 1.20 2 plays Download

Abbildung 2: Audacity

In einem zweiten Schritt entwarfen die Schilerlnnen dramatische Szenen zu den genannten
Lieblingsbichern. Diese wurden mithilfe von privaten Smartphones aufgenommen, spater im
Unterricht am PC mit audacity editiert und zum Teil mit Soundeffekten versehen. Dazu wur-
den z.B. Soundeffekte von freesound.org verwendet.

Die fertigen Podcasts wurden bei soundcloud unter einem eigens angelegten Klassen-
account hochgeladen. So haben die Schilerlnnen auch die Mdglichkeit Gber Smartphone-
Apps auf ihre Podcasts zuzugreifen. Der soundcloud-account wurde ebenso wie die Videos
in ein wordpress-blog eingebettet, sodass alle Arbeiten der Schilerlnnen Ubersichtlich an
einem einzigen Ort aufzufinden sind, und zwar sowohl tber PC als auch tUber mobile Endge-
rate (http://brgswlesen.wordpress.com/).

3. Evaluation und Ausblick

In diesem abschlieBenden Abschnitt wird die Durchflihrung des Projekt evaluiert und die
Eingangs formulierte Frage beleuchtet, ob Schilerlnnen mittels neuer Medien motiviert wer-
den kénnen, sich mit Blchern intensiver und gleichzeitig spielerisch auseinanderzusetzen
und in Folge das Lesen zu férdern. Folgende Erkenntnisse wurden diesbezuglich sichtbar /
deutlich:

Motivationssteigerung

Durch die Mdéglichkeit, selbst erstellte Dialoge in Form von animierten Videos zu erstellen,
steigert sich die Motivation der Schilerlnnen, dies auch zu tun und sich somit mit dem Gele-
senen intensiv auseinanderzusetzen. Das fertige Produkt zu betrachten, zu veréffentlichen
und anderen zu zeigen, bereitet ihnen dabei viel Spal.
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Effizienz

Die Aufnahme von Sketches mit Sock Puppets geht schnell und verlangt von Lehrerlnnen
und Schdlerlnnen nur geringe Einarbeitungszeit. Etwas langwieriger ist es, mit audacity vor-
zeigbare Resultate zu erzielen, obwohl auch diese Software sehr benutzerfreundlich ist. Vo-
raussetzung ist hier allerdings der Zugang zu PCs — Apps zur Audiobearbeitung in dieser
Form sind dem Autor nicht bekannt.

Mobilitat

Die Produkte kommen dem Bedirfnis der Schilerlnnen entgegen, Uberall und jederzeit tGber
ihr Smartphone eigene ,Medienprodukte® vorzeigen und austauschen zu kénnen und somit
das Interesse der Mitschilerlnnen am Lesen zu wecken.

Medienerziehung

In dem Projekt werden ein traditionelles Printmedium — das Buch — und neue Medien ver-
bunden. Das Thema der Auseinandersetzung sind Blcher, die Umsetzung erfolgt Gber neue
Medien. Somit wird eine Steigerung der Medienkompetenz erreicht — Schulerlnnen lernen,
neue Medien zu ihrem Nutzen zu gebrauchen und aktiv zu gestalten, anstatt sie gegen ihre
eigenen Interessen lediglich passiv zu konsumieren bzw. sogar zu missbrauchen. Diese
nachhaltige Medienkompetenz wird beispielhaft von Jirgen Hiather (2005) eingefordert:

... der aktive gestaltende Umgang erschlieBt sich dem Nutzer auch mit den Neuen Medien
nicht so ohne weiteres wie etwa der rein auf Rezeption abgestellte Gebrauch des Konsum-
mediums Fernsehen. Es fehlt weithin an der Vermittlung der notwendigen Medienkompetenz
als Voraussetzung fir die Integration des Nutzers in die sich vielféltig anbietenden Multime-
diastrukturen.” (Hither, 2005, S.8)

4. Literaturverzeichnis

Audacity. Verflgbar unter: http://audacity.sourceforge.net/?lang=de. [28. 05 2013]
freesound.org. Verflgbar unter: http://www.freesound.org/.[28. 05 2013]

Hather, Jirgen (2005). Neue Medien. In: Jirgen Hither/ Bernd Schorb (Hrsg.):
Grundbegriffe Medienpadagogik. 4.,vollstdndig neu konzipierte Auflage. Minchen: kopaed.
S. 345-351. Verflgbar unter: http://mediaculture-
online.de/fileadmin/bibliothek/huether_neue/huether_neue.pdf [28. 05 2013]

42



Lesen férdern mit Smartphones?

Microsoft Deutschland. Verflgbar unter: http://windows.microsoft.com/de-at/windows-
live/movie-maker#t1=overview. [28. 05 2013]

soundcloud. Verfugbar unter: https://soundcloud.com. [28. 05 2013]

Smith Micro. Verflgbar unter: http://my.smithmicro.com/mobile/sockpuppets/index.html. [28.
05 2013]

wordpress.com. wordpress. Verfligbar unter: wordpress.com. [28. 05 2013]

Autor:

Dutzler, Herbert, Mag., Studium Germanistik und Anglistik Lehramt; planender padagogi-
scher Mitarbeiter an der PH Oberdsterreich, Institut Fort- und Weiterbildung AHS/BMHS;
Tatigkeitsschwerpunkte: E-Learning (Didaktik, Methodik, Software, Lernplattformen, etc.);
Unterricht in Deutsch / Englisch am BRG Schloss Wagrain, Vécklabruck; Lehrbuchautor;
Autor von Kriminalromanen

43



Gerhard Sprung, Robert Strohmaier, Alexander Nischelwitzer, Sandra Schadenbauer

Tutorialismus — Beginn einer kritischen Auseinan-
dersetzung mit der Tutorial(un)kultur

Gerhard Sprung, Robert Strohmaier, Alexander Nischelwitzer, Sandra Schadenbauer (FH
JOANNEUM Graz, Informationsmanagement)

Zusammenfassung

Videotutorials und Screencasts sind eine bedeutende Methode zur Wissensakquirierung ge-
worden, auch fir Inhalte, die in Schule und Hochschule vermittelt werden (sollten). In diesem
Beitrag sollen die aktuellen Entwicklungen hinsichtlich der Verwendung von Screencasts
durch Schdlerlnnen, Studentinnen und Lehrerinnen zusammengefasst werden. Nach einer
didaktisch-methodischen Einordnung der Technik der Video-Tutorials werden die Potentiale
und Probleme erértert, die sich durch diese Entwicklungen ergeben. Im Anschluss werden im
Studiengang Informationsmanagement bereits eingesetzte Methoden vorgestellt und hin-
sichtlich der beschriebenen Themen analysiert.

Schliisselworter: Videotutorial, Screencast

1. Problemstellung

1.1. Screencasts

Lehrende an Hochschulen sind seit einigen Jahren immer starker mit dem Phanomen der
Online-Videotutorials und Screencasts konfrontiert. Die Schilerlnnen und Studentinnen ha-
ben die Mdglichkeit, zu jedem erdenklichen Thema ein Video mit anscheinend leicht nachzu-
vollziehender Anleitung zu finden und meist auch gratis zu konsumieren. Videoanleitungen
(,videotutorials®) werden meist Uber Webcams aufgezeichnet und beinhalten Kochanleitun-
gen, Schreibkurse, Fingerskateboard- und Gitarrenkurse, Mathematik und vieles mehr.

Die Technik der Aufzeichnung von Bildschirminhalten (,Screencast“) zu Lehrzwecken ist
zwar schon seit den 1990er Jahren verbreitet, erlangte aber erst ab ca. 2005 Bedeutung
(Abb.1), weil die entsprechenden Bandbreiten verfligbar wurden und entsprechende Video-
plattformen hochgeladene Videos gratis hosteten. In Ermangelung eines passenden Namens
wurde der Begriff Screencast 2004 von Jon Udell (Udell, 2004) aus Vorschlagen der Lese-
rinnen seines Blogs ausgewahlt und ist seitdem die Ubliche Bezeichnung fir diese Technik.
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Interesse im zeitlichen Verlauf -
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Abbildung 1: Trend der Bedeutung von Screencasts
(http://www.google.com/trends/explore#q=%22screencast%22&cmpt=q)

Die Inhalte und Einsatzmdglichkeiten dieser Filme sind vielfaltig. So werden Screencasts von
Softwareherstellerinnen verwendet, um den Einstieg in den Gebrauch der Software zu er-
leichtern, Programmiererinnen und Anwenderinnen verwenden sie, um Tipps und Tricks zu
zeigen bzw. Probleme und spezielle Lésungen zu verdeutlichen (Ruffini, 2012). Universita-
ten, Bibliotheken usw. setzen verbreitet Screencasts und Tutorials zur Vermittlung wichtiger
Inhalte ein (Oehrli et al., 2011). Die Entwicklung der MOOCs (Massive Open Online Cours-
es) wie der Khan Academy, iTunes-U, MITx/edX, Peer 2 Peer University oder lynda.com
ware ohne diese Technik nicht méglich gewesen.

Screencasts kdnnen dabei die Form aufgezeichneter Vorlesungen, unterstitzender Informa-
tionen (Mini-Lecture), Erklarungen fir Hauslbungen oder Ergebnisse von Prufungen an-
nehmen. Dabei kann ein Uberblick gegeben werden, Vorgehensweisen erklart, Konzepte
prasentiert, Inhalte vertieft oder die Aufmerksamkeit fir einen spezifischen Inhalt geschaffen
werden (Green et al., 2012).

Die Beliebtheit von Screencasts flhrte zur Entwicklung von einfacher und giinstiger Screen-
casting-Software. Das ermdglicht es vielen Personen mit mehr oder weniger groBen Fahig-
keiten und Fertigkeiten in unterschiedlichsten Domanen, ihre Tatigkeiten Schritt fir Schritt
aufzuzeichnen und online zu stellen.

1.2. Screencasts und Media Literacy

Die schnelle Ausbreitung dieser ,Videotutorialkultur® und Demokratisierung des Lehr- und
Hilfsgedankens kann im positiven Licht der Prognosen und Analysen Jenkins™ (Jenkins,
2006) gesehen werden. Die damit verbundenen Fahigkeiten hinsichtlich Produktion von Me-
dien usw. sind fir die Jugendlichen zweifelsfrei wichtig und auch die Aussagen Uber die sich
andernden Rezeptionsgewohnheiten bzw. —fahigkeiten scheinen durch diese Erscheinung
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bestéatigt zu werden (Jenkins-Scott, 2012). Allerdings sollte diese Anderung im Verhalten und
der Rezeption der Studierenden auch zur Adaption der Methoden und zum Uberdenken der
eingesetzten Lehr- und Lernmittel bzw. der verfolgten Lernziele fihren.

Neben der nattrlich weiterhin nétigen Literaritat wird in der Literatur verstarkt von den neuen
Fahigkeiten geschrieben, die die Jugendlichen mitbringen sollten, um sich voll entwickeln zu
kénnen. Dazu wird die Definition von Literaritat (Literacy) von der Fahigkeit sinnerfassend zu
lesen und Texte selbst zu verfassen um den Umgang mit Medien im Allgemeinen erweitert
(Daley, 2003; Jenkins, 2006). Media Literacy schlieBt die Fahigkeiten ein, Informationen bzw.
Botschaften aus allen Medien (Druck, visuell, und digital) zu erhalten, interpretieren, analy-
sieren, produzieren und zu evaluieren (Richardson, 0.J.).

2. Diskussion

Die Mdglichkeiten und Potenziale von Podcasts und Vodcasts (als Vorgénger des Screen-
casts) zur Verbreitung von Lehrinhalten wurden schon von Morales festgehalten (Morales
und Moses, 2006; Redecker, 2009). Oehrli sowie Green konnten in ihren Studien einen ein-
deutigen positiven Einfluss von Screencasts auf das Lernen aufzeigen (Oehrli et al., 2011;
Green et al., 2012). Mallon betont die altersbedingten Unterschiede in der Selbstorganisation
von Lerninhalten, wie sie beim Rezipieren von Screencasts meist vorgefunden wird (Mallon,
2012). Erwachsene Lernerinnen sind eher selbstinitiiert und in der Lage, ihre genauen Be-
darfnisse zu definieren und sich auf entsprechende Inhalte zu fokussieren. Dementspre-
chend haben diese Lernenden kein Interesse an irrelevanten Informationen und Aktivitaten.
Juingere Lernende hingegen brauchen Motivation um sich Inhalte anzueignen und diese
kann zum Beispiel Uber peers und Zusammenarbeit kommen. AuBerdem ist es notwendig,
diesen jungeren Nutzerlnnen die Fahigkeit zur Evaluierung der Inhalte und Methoden im
Sinne der Media Literacy zu vermitteln.

Zusammengefasst sind die Vorteile von Screencasts die folgenden drei Punkte:
(http://www.rjwconsulting.org/)

» Eigenes Lerntempo
* Wiederholbarkeit der Inhalte
+ Einheitliche Inhalte fur alle Lernenden

Es gibt allerdings keine Qualitédtsstandards fir Screencasts, was zu einer breiten Facherung
der inhaltlichen Qualitat fihrt. Diese Tatsache und die fehlende Medien- und Evaluierungs-
kompetenz der Jugendlichen flhren jedoch zu einigen problematischen Erscheinungen:

» Die Studentinnen verwenden qualitativ minderwertige Screencasts.
» Es kommt zu einer falschen Einschatzung der Jugendlichen hinsichtlich Schwierigkeit
und Zeitaufwand.
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» Die Screencasts vermitteln falsche Inhalte und/oder andere Lésungsansatze als von
den Vortragenden geplant.
» Es kommt zum Verlust der Kreativitat und Problemlésungskompetenz.

Studentinnen verlassen sich vermehrt darauf, dass sie am Ende des Semesters, innerhalb
weniger Minuten, den Inhalt der Lehrveranstaltung aus einem Screencast nachlernen kén-
nen. Es kann beobachtet werden, dass die Jugendlichen dadurch den Blick auf die Schwie-
rigkeiten verlieren, ihre Fahigkeiten durch die schnellen und einfach zu erreichenden Er-
folgserlebnisse falsch einschatzen und die Fahigkeit verlieren oder gar nicht erlernen, sich
selbststandig auf ein Thema einzulassen oder sich im Unterricht aktiv zu beteiligen.

Die Inhalte der Tutorials sind meist spektakularer und komplexer als die im Unterricht be-
handelten Themen, daher werden sie einerseits von den Studentinnen als wertvoll(er) einge-
stuft, andererseits kénnen sie dann aber, wenn das Wissen wirklich benétigt wird, nur me-
chanisch nachvollzogen werden und die Hintergriinde, warum etwas passiert oder welche
Alternativen es gibt, werden nicht verstanden. Es wird far die Lehrenden unmdglich, den Ei-
genanteil zu sehen und so das Kénnen der Studierenden einzuschatzen.

3. Losungsansatze

Screencasts sind unleugbar ein fixer Bestandteil der Medien, die die Studierenden verwen-
den. Wir missen daher versuchen, aktiv damit umzugehen und uns mit der Wirkung und den
Potenzialen auseinanderzusetzen und andererseits die Studentlnnen zu sensibilisieren und
ihre Fahigkeiten beziglich Medienkompetenz, Media Literacy usw. zu férdern und entwi-
ckeln.

Wir kénnen 5 Stufen der Verwendung von Screencasts im Unterricht unterscheiden, die sich
in der Involvierung und Steuerung durch die Lehrenden bzw. der Studentinnen unterschei-
den:

» Verwendung fremder, zufélliger Screencasts

» Produktion und Verwendung eigener Screencasts

» Produktion von Screencasts durch Studentinnen

» Studentinnen erzeugen eine Plattform fir Screencasts

» Flipped Classroom (siehe dazu Kapitel 4, Erkenntnisse und Empfehlungen)

Das Zulassen fremder Screencasts hat sich als sehr problematisch erwiesen, da die Lehren-
den keine Mdglichkeit haben, die Qualitat im Vorhinein zu tberpriifen und ein Wiedergutma-
chen falsch eingelernter Inhalte sehr schwierig ist. Eine Kontrolle und Diskussion der zufalli-
gen Screencasts ist organisatorisch und inhaltlich unméglich. Wir verwenden daher vermehrt
eigene Screencasts, in denen die Unterrichtsinhalte in der gleichen oder ahnlichen Form wie
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im Unterricht angeboten werden. Damit kénnen die bereits gehdrten Problemstellungen wie-
derholt und durchdacht werden. Dieser Weg wird auch von Ruffini empfohlen (Ruffini, 2012).

In den nachsten beiden Stufen wird versucht, die Studierenden durch Aufgabenstellungen,
die ihre Medienkompetenz und das Gefuhl fir die Qualitat solcher Angebote erhéhen, zu
selbststandigeren und bewussteren Konsumentlnnen und Multiplikatorlnnen zu erziehen.
Speziell durch die Konzeption und Produktion von Dokumentationsvideos, interaktiven Vi-
deos und Lehrmaterial bzw. von Lernplattformen setzen sie sich nicht nur mit den zu vermit-
telnden Inhalten starker auseinander, sondern sie missen sich auch mit der Zielgruppe, de-
ren Wissen, Verstandnis und Interessen beschaftigen, Lernarten/Lernmethoden kennenler-
nen und einsetzen und nicht zuletzt geeignete Darstellungsarten fir diese Inhalte finden und
einsetzen. Durch die langerdauernde Beschaftigung mit diesen Projekten kann zusatzlich
noch Projektmanagement und Organisation, Teamféhigkeit, Koordination und Kooperation
geubt werden. Weitere behandelte Inhalte sind Auseinandersetzung mit Recht und Lizenzen.

4. Erkenntnisse und Empfehlungen

Unser Schwerpunkt in den nachsten Jahren wird in der Entwicklung von Methoden im Modell
des so genannten ,Flipped Classroom* liegen. Die Bezeichnung “Flipped Learning” oder
“Flipped Classroom” bezieht sich auf die Umkehrung des Prasenzzeit-Hausaufgaben-
Paradigmas. Inhalte werden von den Lernenden vor der Unterrichtseinheit (mit Hilfe etwa
von Screencasts) erarbeitet, damit dann in der Zeit mit dem/der Lehrerln an Verstandnis-
problemen gearbeitet werden kann bzw. das Wissen und Kénnen in Projekten angewendet
und erprobt werden kann (Ruffini, 2012). Mit Hilfe dieses Ansatzes kann die Motivation von
Lernenden und Lehrenden gesteigert werden. Die Studentinnen haben die Méglichkeit, sich
die Inhalte so anzueignen, wie, wann und wie schnell es fiir sie am besten ist. Die Lehrenden
haben die Méglichkeit, den Lernerfolg besser und individueller zu Uberprifen und entspre-
chend rechtzeitig zu reagieren.

Hinsichtlich der Produktion von Screencasts konnten wir folgende Grundregeln bestatigen:

Kurze, klar fokussierte Screencasts erméglichen Just-in-Time Learning (JiTL) und in Verbin-
dung mit Mdglichkeiten fir Zusammenarbeit und Austausch entspricht die Technik den
Grundsatzen des Konnektivistischen Lernmodells (Mallon, 2012).

Screencasts missen genau geplant und gelibt werden, besonders das Tempo muss an das
Kénnen der Lernenden angepasst werden. Mit Hilfe verschiedener technischer Hilfsmittel
kann der Blick der Lernenden auf die wichtigen Stellen gelenkt werden (durch VergréBern,
Markieren, farblich Kennzeichnen, u.v.m.). Lange Filme sollten in Kapitel und klar getrennte
Abschnitte geteilt werden, bei den Aufnahmen kénnen und sollen diese Teilfilme auch ge-
trennt aufgenommen werden (Wirfs-Brock et al., 2009).
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Die Software flr die Aufnahmen ist weniger wichtig und muss je nach Aufgabenstellung, ge-
planter oder vorhandener Plattform und Betriebssystem und natirlich auch nach den vor-
handenen Ressourcen evaluiert und ausgesucht werden.
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Abstract

One of the major challenges of modern European school systems is how to teach and learn
especially abstract forms of natural sciences like mathematics and physics. Facing the future
challenges of modern Europe these competences together with key and social competences
are considered to be of crucial importance. The substance of the subjects envisaged create
pedagogical challenges in a more and more concrete, practical and life oriented school envi-
ronment. These challenges are faced by the European project Fly High which is using a sub-
ject of public interest — aviation - to teach mathematical and physical competences as well as
interdisciplinary and key competences in a modern, lively and interesting way. The learning
game FlyHigh!, specially developed as part of the whole project, can be used to make
strongly theory based learning contents more attractive and accessible to pupils.

Keywords: e-learning, learning game, game-based learning, aviation, spielebasiertes Ler-

nen

1. The Learning Game FlyHigh! as Integral Element in Modern Sci-
ence Education

1.1. The Methodological Approach

Teaching of modern natural science in relation to necessary transversal key competences
like learning to learn and basic scientific competences, e.g. formulating a basic hypothesis as
basis for verification through experiments, forms one of the crucial challenges of modern
school pedagogy as a common knowledge in natural sciences and related transversal com-
petences is considered to be one of the driving forces of the European society. Science
teaching at school must be sensitive to children’s ‘common sense’ understanding of scientific
phenomena in order to be effective (that is, spontaneous or pre-scientific reasoning leading
to naive representations or conceptions of phenomena). This has been conclusively shown in
a broad body of research, which underlines the myriad ways in which children see and inter-
pret the world around them.
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Especially physics as a subject with a high degree of abstraction and not too close relations
to the world of work and civil society creates a huge challenge in school education, and
teachers notably in secondary level (lower and upper level) lack suitable tools and instru-
ments to teach physical subjects in a more vivid, work oriented and motivating way. For this
reason, the development of a teaching and learning package to support the teaching of natu-
ral sciences and related interdisciplinary and transversal key competences seems to be of
high importance.

1.2. Integration of the Learning Game FlyHigh! into Learning and Teach-
ing

The above mentioned ICT (Information and Communication Technologies) Tool, the specially
developed learning game FlyHigh!, was part of the project Fly High, which was funded by the
European Commission within the Lifelong Learning Programme and the Comenius pro-
gramme line. It is part of the e-learning environment for learning natural sciences in relation
to the field of aviation (focusing on physical and mathematical competences) (Wiesler et al.,
2013). The learning game aims to improve the quality of teaching and learning inside and
outside the classroom by using interactive methods that allow instant experiences of the
learning contents close to reality and working life.

The motivation for learning is provided by a mobile device game (for smart phones and tab-
lets) that will support the learning process in an entertaining and playful way by explaining
physics through the excellent game play which demonstrates the effects on the aerodynam-
ics and responsiveness of the airplane.

1.3. Benefits of Game-based Learning

Learners become active participants in their own learning process. This constructivist ap-
proach to learning where learners are offered content dependent possibilities to make choic-
es along pathways which are not predefined but constructed based on the learner's decision
in the game play is similar to hypertext learning environments. While playing learning games
the users encounter rather complex environments with a deterministic problem representa-
tion. Users have to solve certain problems and can proceed further only after having solved
them. Hence, learning games use intrinsic motivation. They incorporate learning activity in a
virtual microworld. As indicated by Vance Stevens "many cultures have evolved ways to im-
part learning through the use of games which are intrinsically motivating and relatively free of
consequences, yet which are taken seriously by participants" (Vance, 1989, 35). Games are
risk-free and fun and thus motivating since the user gets rewarded for his/her actions or has
to restart the game when having failed to accomplish the task set. The motivating effects of
computer games provide a strong argument for their potential in instruction.
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Reaching more and more points as the direct consequence of having accomplished the tasks
is of course self-motivating. However, self-motivation is not even lost after having failed to
accomplish the respective tasks. Even when having to start all over again, users do not lose
their motivation since they even get more motivated to try again. In fact, nonmonetary re-
wards such as involvement, responsibility, achievement and meaning are valued most highly.
They complement and nourish our motives.

Holzinger (2000, 259) sees the benefits of game-based learning in the combination of the
following features: 1) challenge, 2) choice, 3) action and 4) fun. In the game FlyHigh! chal-
lenge is made possible by comparing high scores with fellow learners or even worldwide as
the game includes gamecenter support and choice is made possible by choosing not only the
respective plane with its inherent qualities but also by automatically making choices along
the experiential tasks given in the gameplay, action is implemented by multimedia and fun is
promised by a risk-free environment. Having fun is one of our essential needs as human be-
ings, yet we often underestimate it in learning environments. By playing a learning game it
lies in the satisfaction of advancing the story or the learning content and hence being re-
warded. The learner becomes involved in an exploratory, experiential task, which not only
increases his/her intrinsic motivation but also helps to construct knowledge. The learner's
ability to learn is enhanced by being taught methods of discovery and analysis since this ex-
perience facilitates the construction of knowledge.

1.4. The Challenge of Creating FlyHigh!

FlyHigh! is a game for all current iOS devices having been developed in cooperation of in-
formation design and aviation experts. The goal was to create an entertaining game which
should be used in an educational environment to convey the basics of aviation. The game is
targeted to be enjoyable for almost every age group by implementing a user-friendly control
scheme and a highly motivating high score system.

Motivational factors include being able to unlock different planes only after having reached a
certain score, steering those planes through clouds and other obstacles, collecting various
different items and competing with other players all around the world.

The challenge was to create a game, which allows the player to learn in an intuitive and fun
way. The game should teach hard facts on aviation, on the one hand, but on the other hand,
it has always been clear, that FlyHigh! should also be seen as a support in the specific les-
sons such as physics or mathematics. That’s why the learning factors are implemented in a
rather discreet way.

The main focus lies on the different behaviour of each plane. Four different planes were de-
signed, each one representing a special class. Each plane is defined by several components
concerning the controls, the energy consumption and the overall flight characteristics. For
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instance, the biplane has a much longer gliding slope based on the original flight behaviour
compared to the jets. Hence, a thought-provoking impulse is being delivered by just showing
the result and not the explanation of the whole process behind this behaviour which again
leads to autonomous learning in a constructivist approach.

Another learning aspect was the conduct of each plane in combination with the four game-
play-changing items we designed. Key elements of aviation such as weight addition and re-
duction, engine improvements and carefree handling were therefore abstracted to influence
the characteristics of the chosen plane in real time. Although a rudimental tutorial is provided,
we wanted the player to experience the effect of each item while actively playing the game.
Thereby questions are raised which are supposed to be discussed and answered by the pu-
pils just by observing the action (picking up the particular item) and the reaction (the changed
behaviour of the plane). The teacher is seen as a moderator and facilitator.

The last learning aspect was the interaction between the respective plane and the clouds.
Based on the plane and a potentially picked up item, the player experiences a different con-
duct when he gets in contact with one of the two types of clouds having been designed. The
brighter clouds have a chance of about 80% to toss the player up in the air and avoid a
crash. The darker clouds, representing cumulonimbi (thunderclouds) with strong winds and
high turbulence levels instead, have a 90% chance of causing a crash by pushing the plane
down. At relatively high speeds real aircrafts are less sensitive to the influence of thundery
clouds. And in modern aircraft, computer systems are used for keeping the aircraft within the
range of safe flight conditions. In the game the values within a cloud can be modified by pick-
ing up a speed boost item or the carefree handling item.

Thus, several important aviation aspects are provided in a highly motivating and fun learning
environment.

1.5. Feature List
iPhone 5 support:

» Choose out of 4 different planes
» Different handling of each plane
» Easy to learn, hard to master

» Charming graphics and sound

* Wide diversity of levels

» 5 gameplay-changing items

* 4 intuitive control schemes

* Highly motivating

» Gamecenter support
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2. Conclusio

The learning game Fly High! proved to be a valuable component in the entire Fly High teach-
ing curriculum. It is applied after a first theoretical session on flight physics, just before the
pupils' concentration starts to fade. With this new attraction the pupils' attention can be easily
maintained or even raised, the newly gained theoretical knowledge can be experienced intui-
tively and consolidated with ease. It is the ideal preparation for the following session on de-
signing and building an own glider.

According to the feedback, the combination of flight physics, fun and the availability of mod-
ern hardware makes Fly High! a teaching aid which is used by young people without any
external pressure, just on a voluntary basis. It is highly motivational and triggering their inter-
est in flight physics in a playful way.
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Abstract

Part of the objective of project GREAT, was to develop a vision for the role of GBL in training
and education and to identify policies and instruments that may be needed for the better use
of GBL. This paper documents the concept and structure, along with the experiences and
results, of an e-learning course that successfully utilised games to teach leadership, time and
project management competencies, all within an e-learning environment.

Keywords: game-based learning, E-tivities, project management, e-learning course

1. Introduction

The Project GREAT (Game-based Research in Education and Action Training) (2013) aims
to provide methodology and guidelines for using game-based learning (GBL) in education
and training. GREAT is an EU Leonardo da Vinci funded project, started in October 2011 and
lasting two years, and aims to provide documented ways of using game-based learning with-
in teaching-learning processes by transferring innovative methodologies, corresponding with
the ICT / digital preparation of European citizens in 2020. The goals are to develop a com-
mon vision for the role of GBL in training and education, to identify the key policies and in-
struments that may be needed, and to develop a common view of the scenarios, contexts,
content, and environments for better use of GBL.

Utilising desk research, expert interviews, online surveys, and expert focus groups, the part-
nership gathered information from companies, training institutions, and stakeholders about
the existence and the use of games for learning and training. There were 540 completed re-
sponses to the survey from 32 different countries, both inside and outside the European
community. Over 20 stakeholder interviews in Austria, Hungary, Slovenia, Portugal, Romania
and Turkey were carried out, and 16 international experts contributed to the focus group.

The research results were conclusive in that games and GBL can be used as an innovative
teaching tool for training and up-skilling, and guarantee an efficient teaching method capable
of offering trainees key skills and information regarding different subject matter, while incor-
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porating collaborative learning and a learning-by-doing approach. However, to introduce new
teaching and learning methods, teachers need competences to be able to integrate digital
games into the classroom, and familiarise themselves with the GBL methods and the games
themselves. Institutions must invest time and resources to up-skill teachers and to allow for
the time necessary to modify pedagogical approaches (The Future of Learning, 2013).

2. Development of a Mixed GBL and E-Learning Course

Based on the research findings the GREAT partnership developed a course aimed at en-
hancing the level of GBL use in training and providing trainers and project managers with
relatively new methodological and pedagogical tools that support the acquisition of neces-
sary project management skills. The course was developed modularly, as to allow adaptation
to different needs and learning environments.

For purpose of offering a Project Management (PM) course to the students of Information
Design as an additional offer of two subjects, we selected two PM competences — leadership
and time management. The overall learning objectives of the GREAT Project Management
for Entrepreneurs course for the participants were to:

» Experience combination of e-learning and GBL
» Acquire various competences for project management

- acquire professional competences in project management to define and struc-
ture a project (project leadership and time management)

- gain methodological competences in project management (using communica-
tion platforms, transfer and link expertise to on-going projects of the own com-
pany, giving feedback to team members)

- practice on-line social skills (communication and interaction, reflection, self-
initiative and taking responsibility)

- enhance individual competence for pro-active behaviour (learning to learn, de-
fining goals, assessing its achievements, developing customized solutions)

Learn from and with each other
Reflect upon efficacy of different online activities
Develop strategies to transform learned competences to their problem area

In addition, the course has 3 basic learning perspectives, namely collaborative learning,
learning through reflection, and learning-by-doing. This means that the course work will re-
volve around:

» Activities that encourage participants to reflect on their own learning experiences en-
abling them to set and pursue personal learning goals relevant to their specific situa-
tion.

» Group activities that allow participants to learn from and with each other.
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» Activities that will enable to transfer and apply different competences and techniques
to their specific learning and virtual company team situation.

We took GREAT learning materials related to selected competences, and developed E-
tivities (Salmon, 2002) to support defined learning objectives. The course is divided into two
weeks, each week includes 5 tasks and provides a list of selected materials and tools to
study, try out and reflect upon.

1. Leadership Module - Week 1

The overall purpose of this module is for the participants to access the course in the e-
learning platform, to become familiar with other participants, to explain their individual project
management situation and expectations what they want to learn, to get familiar with the
module resources, to acquire a set of leadership competences, to reflect upon their learning
experience.

2. Time Management Module - Week 2

The overall purpose of this module is for the participants to reflect upon their own time man-
agement (TM), to explain their individual project time management situation, to get familiar
with the time management module resources — examples and different techniques, to select
one and try it out, to make a plan on how to improve their TM in the future, and to reflect up-
on the course and the offered materials.

GBL - Learning Activities

In the Leadership Module — week 1, in conjunction with ppt presentations and 8 e-books on
leadership, games were also offered as resources. Kiernan (2005) states that students “need
to be provided with educational experiences that will enable them to deal successfully with
current and future change with optimism and resilience” (p.7). However, surveys in both the
UK (Futurelab, 2009) and the US show that students are critical of educational games as the
expected quality of a commercial recreational game is often missing. Therefore, for this pro-
ject we searched for fast paced and turn based games, that allow players make reasonable
progress and achieve results in relatively short time, and where versions are available for
free. Therefore we selected Diner Dash, Tiny Tower and Sims free play.

Diner Dash — the player has to manage customer orders in a restaurant within a short period
of time, i.e. optimizing sequence of taking orders and providing food. This leads to stressful
situations that need to be resolved in a way that customers stay happy. Targeted PM compe-
tences: resilience and stress management skills, time management.
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Tiny Tower — in this open ended game, the player tries to build a tower in which people live
and work. This includes building floors, providing stores for food and entertainment and
keeping the inhabitants happy. Targeted PM competences: leadership, people management,
cost management, planning.

Sims free play — game is an open ended simulation of a small town. The goal of the game is
to increase the wealth of the town and to keep the inhabitants happy. There are three virtual
points systems in place: Simoleons, the virtual currency, is earned through the jobs the Sims
do and the overall worth of the city, Experience points are gained through most interactions
with the game like providing food for a Sim or building another home, and Lifestyle points are
gained for reaching special goals. Targeted PM competences: planning, time management,
cost management.

Two of the module E-tivities were focused on games. Students were encouraged to study
offered materials and information on games. All selected games are commercially available
and a short description of game play and where the games can be downloaded was provid-
ed.

In the Task 4 students were explicitly asked to report on their game play experience, and
relate the game play to management competences. Enclosed is the task structure:

Purpose: Play and report on your game play experience, and relate the game play to man-
agement competences.

Task: Play at least one game from the list. In your post outline experience you made while
playing the game. Try to establish a relation of your experiences from the game play to (pro-
ject) management competences in general.

Respond: Read other posts and comment on at least two postings from other participants.

3. The Pilot Phase

The course duration was scheduled from the 8th to the 21st of April 2013. The course was
structure in two modules, each module in duration of one week, and the effort of each mod-
ule was estimated as 6 hours. Modules were delivered through the e-learning platform and
were pursued by the individual participant in their own time (each module within one desig-
nated week). The course was opened on 6th of April 2013, couple of days prior the official
start. Twelve students were enrolled in the course; ten of them were actively participating.
Two moderators were supporting the course. The conversation in forums was very dynamic,
with a lot of posts, majority of posts were long and very detailed. The discussion was very
intensive and open, topic related, offering many personal experience and points of view, and
often providing links also to external resources or apps.
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3.1. Participation Overview

Figure 1 shows all activities of this course, including all logins and contributions by all roles,
i.e. 10 participants, 2 moderators and guests. On the first day the activity level was relatively
low, but it increased very fast. The first peak was reached on the fifth day of the course, on
Friday. The highest activity in the entire course was measured on Wednesday in the second
week of the course.

During the two weeks course period there were in total 447 posts in forums, average 44,7
posts per E-tivity. Seventy was the highest number of posts in the second week to the topic
of E-tivity 2.3 — Common procrastination methods.
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Figure 1: Dynamic of the Course Activities

3.2. Reflections on E-Learning

As shown in the previous chapter, students were very active and exploratory learners, and
the participation was evenly distributed through the course. Very often we would observe
them bouncing ideas from each other, and elaborating in the group on the solution that al-
lowed students to experience “learning from and with each other”.

Enclosed are some excerpts from our participants’ posted reflections, where they express
their thoughts on the course and (e)learning.
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»1 really love that concept of interacting in this way and | fear that in the last 5 days | gained
much more personal feedback than in many other non-virtual courses.”

»1he more you read about the others, the easier it is, to structure your own thoughts to reflect
about it. | got a huge benefit from the other discussions, some of them changed my point of
view slightly.*”

LDuring this week there was a good dynamic in discussions and | liked reading the posts and
comments, though, like others have already mentioned, unfortunately it was sometimes hard
to follow really all of them. ... This course made me think a lot of different point of views of
the same subject.”

~Reflecting the last two weeks simply two words pop up in my mind: Thank You. ...I guess
that most things during the course, | did not only learn by reflecting on my own management
behaviour, but even more by gaining insights into the ideas and feelings posted by others.*

3.3. Reflections on GBL

Out of 10 active participants, 9 reported on their play experience and were active in discus-
sions. Several students played two or three games and then reported on one. More than half
of the students outlined that they played one game two times. First time they just intuitively
played the game and tried to progress the best they could. Often they would struggle and
after several attempts they would figure out how best to progress.

Second attempt was either based on reading first the manual and in game instructions or
elaborating a strategy in advance, that resulted in smoother play, students understood and
were guided by the in-game feedback, achieved better results and learned better.

<When | started the next game | thought about what | would do, if | wanted to start working at
an agency. | took one office space, byed many plants and a wonderful painting, a coffee ma-
chine (a coffee machine has to be in every office where cretivness should happen!) and after
some days | really made benefits. My staff stayed happy (100 percent) and after some time |
had enough money to enlarge my office. ... By doing the second system - starting step-by-
step | had a better overview of all - over the staff and over the funds.

That's a thing | can keep in mind also for real projects. You can have a big vision - but you
should start small and should think in a way where you always have the right overview. Be-
cause if you as the head loose this basic, your company only can go under.*

“The major difference between my game #1 and game #2 was this: At first, | treated my en-
terprise like a dinner party with friends: | hired three, four people - obviously a friendly at-
mosphere where no one must be strangers, right? - and got caught up in the details. | want-
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ed plants and a coffee machine before | even built an elevator; | hired researchers before |
had enough workers to even realize innovation.

At my second go, | followed the game's advised steps and suddenly things fell into place:
there is a chronology to management. Certain infrastructure and investments are the start of
every business - be it one of three people, or three hundred.*

Students easily related games to different PM areas in real life, e.g. resource management in
general, how to grow business, pointed out importance to understand staff and motivate
them, they thought about pros and cons of different distribution in offices, communication
with customers, people with special needs, decision making, time management.

» think you can connect Diner Dash with leading a big group. You have to observe your
members which often do different tasks. As in the game you have to keep an eye on every
person.*”

Even the two students with less affection towards games outlined some learning value of
playing, and also pointed out the missing social component that is important in the real life.

“You learn how to keep the balance between investing and earning. Maybe you get a feeling
of how much work and time is necessary in relation to the growth of your office building and
still having benefits.

Of course a game like this isn't able to simulate social aspects in a realistic way. Even if there
is a scale for the happiness of the worker, there is no space for social interaction and com-
munication between the employees.”

4. Lessons Learned and Conclusions

In addition to the submitted E-tivities - containing reflections on learning, the course struc-
ture and provided material — we also collected additional feedback by means of question-
naire. We obtained 10 filled in feedback forms. The list below shows the main factors of suc-
cess of the course as well as the necessary improvements.

4.1. Success Factors

Major success factors pointed out by participants: Intensive moderation, clear structure of the
E-tivities and instruction, and timing.

Especially in the beginning of the course, it was necessary to support the participants very
actively by providing hints and tips, answering on posts or linking different comments or ex-
ternal resources. This included moderation in the evening hours, where the activity always
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reached the daily peak, as well as on the weekends. As stated in their feedback the partici-
pants highly appreciated this intensive support.

Regarding the timing participants pointed out that at that point in semester the demand for
Leadership / TM competences is high because students have already made their first experi-
ences and mistakes in their real world projects within their virtual companies.

Some participants could imagine an expansion of the course up to three weeks (especially
for the time management module, as to allow more time for self-assessment and trying out
different tools and techniques). All participants liked the short span of the course which ena-
bled them to “stay tuned and not to lose the plot”.

4.2. Possible Improvements
Technical Issues Related to Games

The results of the questionnaire and the posts during the course have shown that some im-
provements could be made regarding the used games. There were issues reported related to
technical viability for all platforms. Games also worked differently depending on the different
devices — sometimes the interface was simplified, the game versions differed in features or
features worked differently.

The impairment caused by technical problems should not be underestimated. It is necessary
to provide detailed information considering all possible platforms during the course and to
point out the specific version of a game. Otherwise problems caused by different devices or
browsers can occur while playing the game thereby lead to disturbance in the learning pro-
cess and frustrate the learner. Instead of focusing on learning, the learner is more focused
on technical issues. However, these problems can only be limited by providing more infor-
mation on devices.

Used Platform

The feedback on the e-learning platform wished for some improvements. Mentioned sugges-
tions were less use of the forum or to tunnel a discussion in one thread, because some par-
ticipants perceived the forum as unstructured and confusing. Unfortunately there were no
other suggestions on what other features students would prefer.
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4.3. Conclusions

The interdisciplinary learning opportunity and collaboration of two subjects offered in the form
of the e-learning course on Project Management Competences was well accepted and pro-
vided adequate input for learning and practical work of the students. The e-learning form of a
course was well chosen and allowed all students to participate in addition to their regular
classes. GBL activities were also well placed, supported active learning and for some stu-
dents playing games opened new focus on learning. As one of our students outlined in her
final reflection:

“..Furthermore, the teacher as an "aqviser" rather than an "instructor” is a wonderful
and functional concept for academia. ... | hope it doesn't sound pathetic, but - e-

learning made me feel re-transported to that child | used to be@ And it certainly
helped that one of my tasks was to play a game! ..*

We plan to repeat the course next summer semester, approximately at the same time. Fur-
thermore, we want to introduce some improvements of the course as suggested in the feed-
back — e.g. extending the duration of the course up to 3 weeks, providing more technical in-
formation on games, extending the list of TM material also with interesting apps, and provide
in addition to the discussions, several specific assignments. To keep the momentum of learn-
ing and interaction in the longer course, a synchronous event e.g. question / answer session
with a manager of a creative company could be aspired.
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Game Development als Motivation fur IT-Studierende
im ersten Jahr

Elmar Krajnc, Gunther Hutter (FH JOANNEUM Graz, Internettechnik)

Zusammenfassung

In diesem Beitrag wird Game Development als ein Ansatz in einer Programmierlehrveran-
staltung im ersten Studienjahr betrachtet. Nach einer Beschreibung in welcher Form Game
Development in die Lehre eingeflossen ist, wurden die teilnehmenden Studentinnen befragt,
in wie weit dieser Ansatz motivierend ist und dazu beitrdgt, Software Development zu erler-
nen. AbschlieBend wird im Fazit noch auf die besonderen Anforderungen an den Setup der
Lehrveranstaltung eingegangen.

Schliisselwérter: Game Development, Java, Programmierung, Motivation

1. Einleitung

Softwareentwicklung, insbesondere Programmierung, ist ein wichtiger Bereich in Informatik-
oder IT Studiengangen. Aber gerade fir Anfangerinnen ist das Lernen von Programmierung
kein einfacher Prozess. Die Studierenden sind mit vielen Herausforderungen — wie eine
komplexe Entwicklungsumgebung, eine neue Sprache oder einer neuen Art von Problem-
stellungen — konfrontiert. Zusétzlich sind Programmierlehrveranstaltungen mit einem hohen
Anteil an praktischen Ubungen versehen, damit das neu erworbene Wissen gefestigt wird.

Studentlnnen missen oft durch eine schwierige Anfangsphase und die Motivation bzw. der
Fun-Faktor sind nicht allzu hoch.

2. Game Development als Mittel um Informatik zu lernen

Um den Zugang zur Softwareentwicklung zu erleichtern, gibt es verschiedene Anséatze die
eine spielerische Ann&herung an das Thema haben. Beim Serious Game Antme! (Boscolo et
al., o. J.). wird mit einfacher Programmierung in der Sprache C# einem virtuellen Ameisen-
volk Leben eingehaucht, im Framework Greenfoot (Kélling et. al. 0.J.) kann man aufbauend
auf vorgegebenen Java-Objekten ein eigenes Spiel erstellen.
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Einen etwas anderen Zugang findet man bei Bayliss et. al. (2006) und auch bei Leutenegger
et.al. (2007): Hier wird in das traditionelle Curriculum eines IT Studienprogramms der Fokus
auf die Entwicklung eines eigenen Games in den Programmiergrundkursen gelegt.

3. Game Development in der Lehrveranstaltung Software Develop-
ment 2 bei ITM und SWD

In den Lehrveranstaltungen Software Development 2 der Studiengange Internettechnik und
Software Design an der FH JOANNEUM haben wir uns an den letztgenannten Methoden
orientiert. Die beiden Lehrveranstaltungen werden von ca. 50 Studierenden besucht. Auf-
bauend auf dem ersten Semester sollen im zweiten Semester die Kenntnisse der Program-
miersprache Java und die Konzepte der objektorientierten Programmierung (OOP) vertieft
und gefestigt werden.

Im ersten Teil der Lehrveranstaltung wird ein einfaches Quiz-Game umgesetzt. Hier werden
verschiedene Phasen vom ersten individuellen Prototyp mit einfacher Text Ein- und Ausgabe
Uber eine neue OOP-Struktur bis hin zu einem graphischen User Interface durchlaufen.

Die Lehreinheiten sind so aufgebaut, dass die Studierenden zuerst |hr Spiel mit einer einfa-
chen, textbasierten Oberflache entwickeln. AnschlieBend wird die Aufgabenstellung dahin-
gehend erweitert, dass die nun eingebaute Textoberflache mdglichst gut abstrahiert werden
soll, um im Anschluss durch eine graphische Oberflache ersetzt werden zu kénnen.

Dabei wird den Studierenden klar, dass eine Trennung von Oberflache, Logik und Modellda-
ten den Austausch von textbasierter zu grafischer Oberflache sehr beginstigt und auch die
bestehenden Objekte zum GrofBteil wiederverwendet werden kénnen.

= Student@haclusterl:~/workspace swd/QuizGameRefactor/jars EIEE

File Edit view Search Temminal Help

Player elmar, score=8, falsch Spielende

[student@haclusterl jarsl$ java -jar QuizVarl.jar -

——————————— Qe =i nin i My Quiz DX
New Player

EEME: Question 1: What is the name of the method used to start a thread exeeution?
Was ist Java nicht? .. e

a) Insel | J init 0;

b) sprache = p—

c) Kaffee | B [ start(;

d) Planet $ [ ’
Antwort:d ) L [ e | runo;

Was ist ein Computer-Betriebssystem? ..

a) Shadows [ | -

b) Windows ',L resume(;

¢) Glasgows O

d) Madows Correct answers: 0 of 0
Antwort:b

Was ist kein Computer-Betriebssystem? ..

a) Solaris

b) Linux

c) Sonix

d) Unix

Antwort:c vl

Abbildung 1: Quizgame (a) mit Texteingabe und (b) mit graphischer Oberflache
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Im zweiten Teil wird anhand eines einfachen Shooter-Games die Wiederverwendbarkeit von
Objekten sowie die Themenvererbung und Interaktion von Objekten miteinander behandelt.

Dabei wird auf den Erkenntnissen des vorigen Projekts aufgebaut und versucht, die Wieder-
verwendbarkeit der Objekte von Beginn an durch Implementierung des MVC Patterns zu
gewahrleisten. Nachdem die Studierenden die Basisaufgaben geldst haben (z.B. zeichnen
eines Raumschiffs, welches sich mit den Cursortasten am Schirm hin und her bewegen
lasst) wird die Aufgabenstellung schrittweise erweitert, indem weitere Spielekomponenten
wie z.B. Asteroiden oder Raketen eingebaut werden.

Hier erkennen die Studierenden sehr schnell, dass es unter den Objekten im Spiel mehrere
Gemeinsamkeiten gibt (jedes Objekt hat z.B. eine X und eine Y Koordinate und kann mit
einem anderen Obijekt kollidieren), die sich mittels Vererbung und Polymorphismus ideal er-
schlieBen lassen. Somit dient dieser Teil der Ubung in erster Linie dem Training des objekt-
orientierten Verstandnisses der Studierenden. Ganz nebenbei werden so auch noch die not-
wendigen Zusatzkenntnisse wie z.B. Ressource Loading, Double Buffering, Swing Internas
usw. von den Studentlnnen (tlw. selbst) erarbeitet und angewandt, was sich in der Vielfalt
der verschiedenen Lésungen wiederspiegelt.

Shooter Finished = || Shooter V1 - MVC — - . o

Abbildung 2: (a) Shooter-Game Referenzlésung, (b) & (c) Variationen von Studierenden
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4. Evaluierung des Gaming-Ansatzes

Im Laufe der Lehrveranstaltung werden die teilnehmenden Studierenden befragt, ob Game
Development fur sie eine zusatzliche Motivation dargestellt hat, um sich mit dem Thema
Programmierung vertiefend zu beschaftigen.

Die Befragung wurde mittels einer Online-Umfrage (Google Drive) direkt im Unterricht durch-
gefuhrt. Insgesamt nahmen an der Umfrage 41 Studierende teil, wobei der Anteil von Voll-
zeit- (53%) und berufsbegleitend Studierenden (48%) ziemlich ausgeglichen war.

Im Vollzeitstudiengang ITM12, bei dem das durchschnittliche Alter 21 Jahre betrug, ist der
Gaming-Ansatz mit groBBer Begeisterung aufgenommen worden. Auch im berufsbegleitenden
Studiengang SWD12, in dem mehrheitlich Studentlnnen tber 25 Jahren sitzen, wurden die
Ubungen begeistert durchgefiihrt.

Bei der Frage nach dem jeweiligen Vorwissen konnten wir feststellen, dass nur 17% ,viel*
oder ,sehr viel* Programmiererfahrung neben dem Studium hatten, 41% hatten ,keine* Er-
fahrung. Die an der Umfrage teilnehmenden Studierenden waren zudem in sehr unterschied-
lichen Themenbereichen tatig. Spieleprogrammierung wurde von 7% als Tatigkeitsbereich
genannt, ein GroBteil der Befragten war im Bereich Web (19%), Geschéafts-Software (14%)
oder Anwendungs-Software (10%) tétig (eine Mehrfachnennung war hier mdglich). Von den
41 Ruckmeldungen waren allerdings 21 Personen, die angaben, in ,keinem“ Bereich als
EntwicklerIn tatig zu sein.

In welchen Themenbereich sind Sie als Entwicklerin tatig?

36% keine

7% andere

10% Anwendungs-Software

5% Algorithmen-Entwicklung

14% Geschafts-Software

2% Hardwarenahe Programmierung

7% Spiele

19% Web

Themenbereiche mit Prozentverteilung

0 5 10 15 20 25
Anzahl Studierende

Abbildung 3: Themenbereiche der SW Entwicklung
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Bei der Frage nach der Motivation meinten 81%, dass Game Development ein ,guter oder
.sehr guter® Ansatz sei, um Programmieren zu lernen. Auf die Frage nach der Motivation
fanden 93%, dass Games ,gut® oder ,sehr gut geeignet sind, um Motivation flir Program-
mierkurse zu schaffen.

Ist Game Development ein guter Ansatz um
Programmieren zu lernen?

| |
31% sehr gut _ 13

S0 U ———— 21
12% mittel | —— 5

7% schlecht e 3

0% sehr schlecht | 0

Prozentuelle Verteilung der Zustimmung

0 5 10 15 20 25
Anzahl Studierende

Ist Game Development motivierend fiir Programmierkurse?

o _
- o,
g 69% sehr gut 19
£ 1
7]
3 o,
,: 24% gut 10
] e
3 J
&
S 2% mittel
= 1
T -
t -
]
Z 5% schlecht )
] i
]
t
9 0% sehr schlecht 0
o
S
o
0 5 10 15 20 25 30 35

Anzahl Studierende

Abbildung 4 & 5: Motivation des Gaming Ansatzes
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5. Fazit

Zusammenfassend kann festgehalten werden, dass der Gaming Ansatz sowohl Vortragen-
den als auch Studierenden Spaf3 macht und diese auch motiviert. Begeisterte Aussagen wie
.jetzt bewegt sich das Raumschiff ja wirklich* bestatigen dies, genauso wie die Beobachtung,
dass die Studierenden bestrebt waren, trotz zeitlicher Engpasse und neben den Pflichtauf-
gaben, das Spiel fertigzustellen.

Als kompliziert stellte sich jedoch die Logistik hinter den Lehrveranstaltungen heraus, denn
es ist sowohl fir die Studentlnnen, wie auch fur die Vortragenden schwerer, die komplexen
Zusammenhange und Mechanismen der Objektorientierung zu verstehen, wenn es nicht
(bzw. nur mit viel Mehraufwand) mdglich ist, ein konkretes Problem oder eine Frage der Stu-
dierenden online zu behandeln.

Im vorliegenden Fall wurde das Problem so geldst, dass die Studentinnen im Rahmen der
ersten Lehrveranstaltung an ihrer eigenen Implementierung arbeiten sollten und diese nach
Ende der Lehrveranstaltung Uber die eNcephalon-Plattform einzureichen war. Zu Beginn
jeder weiteren LV wurde dann eine Musterlésung vorgestellt und im Detail erklart, sodass die
Studentinnen anschlieBend entscheiden konnten, ob sie an Ihrer Lésung weiterbauen oder
(falls sie zu weit vom Kurs abgekommen waren) mit der Referenzimplementierung fortsetzen
wollen. Das hatte zum Resultat, dass zum Schluss hin nur mehr wenige Studierende an ihrer
eigenen Losung festhielten und viele auf die Standardlésung vertrauten, da diese eben
mehrfach vorgestellt und erweitert wurde. Seitens der Studentlnnen wurde ein Wechsel der
Implementierung aber nicht als Nachteil sondern als Vorteil aufgefasst, weil es so zum Einen
maoglich ist seine eigenen Fehler besser zu verstehen und man zum anderen mehr Codeva-
rianten zu sehen bekam — was die Kompetenzen in Richtung Code Analyse, Debugging und
Verstandnis wesentlich erweitert.

AbschlieBend soll noch festgestellt werden, dass die Motivation bei den Studierenden und
auch der Fun-Faktor bei der Vorbereitung dazu beitragen, dieses Konzept weiter zu verfol-
gen — Game Development macht einfach Spaf3!
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Von WebTalks und Hangouts on Air — Erfahrungen
mit webbasierten Videodiskussionen in der Bildung

Blanche Fabri, J6ran MuuB-Merholz (Agentur J&K — Jéran und Konsorten)

Zusammenfassung

WebTalks bezeichnen eine Form von Videokonferenzen in der Bildungsarbeit. Eine Kombi-
nation aus Online-Vortrag und -diskussion wird per Webvideo live (bertragen und anschlie-
Bend als Aufzeichnung zur Verfligung gestellt. Expertinnen, Moderation und Présentation
werden mit Videobild und Ton Ubertragen, weitere Teilnehmende kénnen eigene Erfahrun-
gen, Fragen und Kommentare (iber einen Textchat und Social Media einbringen. Der Beitrag
stellt anhand von drei Praxisbeispielen unterschiedliche didaktische Szenarien vor. Verall-
gemeinerbare Praxiserfahrungen und Werkzeuge/Anbieter fir die Produktion werden zu-
sammengefasst und kritisch eingeordnet. In einem Exkurs wird auf die Bedeutung der Vi-
deos als Open Educational Resources (OER) eingegangen.

Schliisselworter: Online-Seminar, Live-Webcast, Webinterview, Webkonferenz, WebTalk

1. Begrifflichkeit

Mit der Verbreitung von Breitbandanschliissen haben in den letzten Jahren Videoformate
rasant an Bedeutung im Internet gewonnen. Auch im Bildungsbereich setzen immer mehr
Anbieter videobasierte Kommunikationsformate ein. Im Folgenden werden Erfahrungen mit
einem neuartigen Format aus den Jahren 2011 bis 2013 vorgestellt.

Der verwendete Begriff ,WebTalk* ist nicht scharf definiert, sondern beschreibt einen Spiel-
raum von live Gbertragenen Diskussionen mit Rickkanal, ohne gemeinsame Prasenzveran-
staltung. Es werden Elemente aus etablierten Formaten kombiniert, etwa von Podiumsge-
sprachen und Vortragen mit Prasentation einerseits, Fernsehen oder Konferenzen anderer-
seits. Ein typisches Setting beinhaltet die folgenden Elemente:

» Videokonferenz: mehrere rdumlich verteilte, per Videobild und Ton zusammenge-
brachte Protagonisten, beispielsweise einen Moderator/eine Moderatorin und einen
oder mehrere Expertlnnen,

+ Streaming: eine webbasierte Live-Ubertragung mit offenem Zugang,

» Rickkanal: einen in der Regel textbasierten Chat fiir die Teilnehmenden untereinan-
der und fur Fragen und Rickmeldungen an die Protagonisten,

» Aufzeichnung: eine Verdffentlichung der Veranstaltung als Video,
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» Prasentation (optional): Folien, Whiteboard, Screensharing oder ahnliche Visualisie-
rung durch einen der Protagonisten.

Der Begriff ,WebTalk* wurde von den Autoren im Februar 2011 erstmals im Kontext der un-
ten beschriebenen #pb21-WebTalks benutzt (MuuB-Merholz, 2011). Die neue Begriffsschdp-
fung war nétig, um das Format von anderen zu unterscheiden. Insbesondere sollte der Be-
griff eine Abgrenzung vom (i.d.R. starker didaktisierten) ,Webinar*/,Web-Seminar” und der
(i.d.R. rollenegalitéreren) ,Webkonferenz* deutlich machen. Die Komponente ,Talk” soll be-
tonen, dass nicht (nur) abgeschlossene Antworten prasentiert, sondern auch offene Fragen
diskutiert werden.

2. Didaktische Szenarien aus der Praxis

Im Folgenden werden drei unterschiedliche Einsatzszenarien aus der Praxis beschrieben.

2.1. #pb21-WebTalks

Die Website pb21.de widmet sich dem Einsatz von Web 2.0 in der Bildungsarbeit. Sie wird
seit 2010 als Kooperation zwischen der Bundeszentrale fir politische Bildung (bpb) und dem
DGB Bildungswerk betrieben. Die ca. zehn bis zwdlf Mal pro Jahr stattfindenden WebTalks
richten sich vor allem an Menschen, die padagogisch in Bildungsarbeit / Unterricht aktiv sind.
Mit der Zeit haben sich drei unterschiedliche Ausrichtungen fir #pb21-WebTalks herausge-
bildet:

a) Werkzeug-Orientierung: Ein Padagoge/eine Padagogin stellt den Einsatz von einem
Dienst/Werkzeug des Web 2.0 in der Bildungsarbeit vor. Haufig wird die Prasentation
von einem parallel auf der Website veréffentlichten Artikel begleitet.

b) Projekt-Orientierung: Ein Padagoge/eine Padagogin préasentiert ein Praxisprojekt, in
dem Web 2.0 eine zentrale Rolle spielt.

c) Diskussions-Orientierung: Mehrere Padagoglnnen diskutieren ihre Erfahrungen und
ihre Auffassungen zu einer derzeit offenen Fragestellung, z.B. zum Umgang mit twit-
ternden Seminarteilnehmenden.

Nach einer kurzen EinfUhrung durch einen Moderator/eine Moderatorin wird ein Input von 10
bis 25 Minuten Dauer gegeben, haufig unterstitzt durch Folieneinsatz. AnschlieBend wird flr
20 bis 30 Minuten auf Fragen und Anmerkungen aus dem Textchat eingegangen. Wenn
mdglich, wird anstelle einer starren Prasentation eine Demonstration gegeben, so gesche-
hen z.B. im WebTalk ,,Sketchnoting“ im April 2013 (vgl. Abbildung 1). Hier wurden Grundla-
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gen des dokumentarischen Zeichnens auf einem Tablet-Computer erkléart und anschlieBend
Llive“ Uber ein angeschlossenes und zur Bildschirmfreigabe konfiguriertes iPad demonstriert.

Abbildung 1: WebTalk ,,.Sketchnoting“

2.2. Reihe ,,Fachgesprache on Air“ des Internet & Gesellschaft collabora-
tory

Das Internet & Gesellschaft collaboratory versteht sich als ,offene Experten- und Interventi-
onsplattform® (collaboratory, 0.J.). zu gesellschaftlichen Fragen des digitalen Wandels. Im
Rahmen einer ,Virtuellen Ringvorlesung® fanden Anfang 2013 acht ,Fachgesprache als
Hangout On Air statt. Unter der Uberschrift ,Lernen in der digitalen Gesellschaft — offen,
vernetzt, integrativ® berichteten jeweils ein bis drei Expertinnen aus der Arbeit ihrer Arbeits-
gruppe unter dem Dach des collaboratory (collaboratory, o0.J.). Dabei wurden in der Regel
folienunterstltzte Inputs von ca. 20 Minuten gegeben und anschlieBend fir ca. 20 weitere
Minuten Fragen und Anmerkungen aus dem Textchat beantwortet.

Im Vergleich zu den #pb21-WebTalks war die Reihe eher prasentationsorientiert. Die Ziel-
gruppe war vergleichbar allgemein gehalten: Es sollen Multiplikatoren und im Allgemeinen
Praktiker aus dem Bildungsbereich angesprochen werden.

Waéhrend die #pb21-WebTalks mit Adobe Connect produziert wurden, kam fir die ,Fachge-
sprache on Air* Googles Hangout on Air zum Einsatz.
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Maik Stihrenberg
#openaccess #foss

Abbildung 2: Fachgesprache on Air

2.3. Internationale Online-Konferenzen der Virtuellen Akademie

Die Virtuelle Akademie wurde 2001 gegrindet und ist damit die alteste Online-Akademie flr
politische Bildung in Deutschland. Sie veranstaltet jahrlich mindestens eine International On-
line Conference. Ein Thema mit globaler Bedeutung wird mit Expertlnnen und Teilnehmen-
den aus verschiedenen Landern rund um den Globus fir ca. zehn Tage bearbeitet. Ta-
gungssprache ist i.d.R. Englisch, bisweilen mit Ubersetzungen zwischen Englisch — Deutsch
— Spanisch. Exemplarisch wird an dieser Stelle die Konferenz ,Social Media (R)Evolutions*
vorgestellt, bei der im September 2012 fir eine Woche taglich ca. finf Expertlnnen aus ver-
schiedenen Landern vor Online-Publikum zusammengeschaltet wurden, um die Erfahrungen
zu einer spezifischen Fragestellung im internationalen MafBstab zu vergleichen.

Das gewahlte Vorgehen war eher mit einem Fernsehformat als mit einer Bildungsveranstal-
tung zu vergleichen. Ein Dialog war nur in begrenztem Umfang mdglich, zumal die Internet-
verbindung teilweise zu erheblichen Verzdgerungen fihrte. Bemerkenswert an diesem For-
mat war die globale Beteiligung. Als Teilnehmende waren Menschen aus Uber 50 Landern
dabei, die Expertlnnen stammten von insgesamt finf Kontinenten (Virtuelle Akademie,
2012). Fir eine Prasenzveranstaltung oder ein Medienformat jenseits des Internets wirden
immense Kosten anfallen; die Teilnahme ware nur einem Bruchteil der Personen mdéglich.

Wie die Abbildung unten zeigt, wurde in der mit Adobe Connect durchgefihrten Konferenz
eine technische Besonderheit umgesetzt. Da die Internetverbindung von bis zu sechs Teil-
nehmenden auf unterschiedlichen Kontinenten teilweise nicht flr die synchrone Bild-Ton-
Kommunikation ausreichte, wurde der Ton von einzelnen Teilnehmenden parallel Gber eine
regulare Telefonleitung an die Server des Konferenzsystems tbertragen.
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Abbildung 3: Konferenz iiber Adobe Connect

3. Praxiserfahrungen

Zu webbasierten Konferenzformen sind andernorts schon Erfahrungsberichte veroffentlicht
worden (Réthler, 2010; Musekamp und Stemmler, 2010). Vor diesem Hintergrund fokussie-
ren die folgenden Ausfiihrungen auf die Spezifika des skizzierten Formats WebTalk.

3.1. Vorbereitung

Um einen WebTalk durchfihren zu kénnen, bendtigt man ein gewisses technisches
Equipment, vor allem aber eine gute Vorbereitung. Das Wichtigste ist eine gute Internetver-
bindung, hier sollte man auf jeden Fall eine kabelgebundene Anbindung gegenlber einem
WLAN vorziehen. Eine gute Internetverbindung sorgt nicht nur fir eine flissige und Bild-Ton-
synchrone Ubertragung, sondern tragt auch entscheidend zur Bild- und Tonqualitét bei. Ne-
ben Computer und Internetverbindung braucht man auBerdem eine gute Webcam, ein Mikro-
fon und Kopfhérer oder ein Headset. Die gesamte Technik sollte vorab eingehend getestet
werden, um sicherzustellen, dass alle Komponenten miteinander funktionieren. Generell soll-
te man vor jedem Livetermin einen Testlauf mit allen Beteiligten durchfihren. Bei diesem
Termin kann die Technik getestet, die Oberflache der Software kennengelernt und der inhalt-
liche Ablauf besprochen werden.

3.2. Durchfiihrung

Der Ablauf sollte vorab festgelegt sein. Die Moderation begrif3t die Zuschauerlnnen und
stellt die Referentlnnen vor. 10 bis 20 mindtige Inputs mit einer Prasentation des Referenten/
der Referentin bieten einen guten Einstieg ins Thema. In einem anschlieBenden Gespréach
kdénnen die Zuschauerlnnen Fragen via Chat stellen, die von den Referentinnen beantwortet
werden.
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Bei Adobe Connect kann man unproblematisch Folien, Fotos oder PDFs hochladen und fir
die Zuschauerlnnen anzeigen lassen. Dagegen muss man beim Hangout on Air einen klei-
nen Umweg nehmen. Inhalte kénnen zwar Uber die Google-Drive-Funktion geteilt werden,
diese werden aber nicht zwischen den Zuschauerlnnen synchronisiert und auch nicht mit
aufgezeichnet. Um dennoch Folien einzubinden, kann man sich mit einem gesonderten Ac-
count an einem weiteren Computer einloggen und die Prasentation Uber die Bildschirmfrei-
gabe-Funktion anzeigen.

3.3. Nachbereitung, Veroffentlichung der Aufzeichnungen

Wenn die Videos als Aufzeichnungen zur Verfligung gestellt werden, sind weitere Elemente
hilfreich, z. B. umfassende Metadaten und die erganzende Bereitstellung verwendeter Mate-
rialien wie Prasentationen und Links. Nicht immer hat man eine hohe Zuschauerlnnenquote,
eine kleine Zielgruppe oder der Zeitpunkt des Live-Events kénnen daflir verantwortlich sein.
Eine Aufzeichnung bietet Nachhaltigkeit und zusatzliche Zuschauerlnnen im Nachhinein. Es
sollte vorab bereits die Aufzeichnung mitbedacht werden, z.B. indem durch die Moderation
die zuklnftigen Zuschauerlnnen mit angesprochen werden. Bei den meisten Konferenzsys-
temen lasst sich die Aufnahme der Veranstaltungen einfach per Klick starten und hinterher
vom Server herunterladen. Bei Adobe Connect ist vorgesehen, sich die Aufzeichnung direkt
auf dem Adobe-Server und im spezifischen Adobe Connect-Format anzuschauen. Mdchte
man die Aufzeichnung herunterladen und andernorts als eigenstandiges Video verdoffentli-
chen, muss man einen etwas umstandlicheren Weg des Capture (also Live-Ausspielen) ge-
hen. Hinterher steht die Aufzeichnung als mp4-Datei zur Verfigung. Manchmal kommt es
allerdings dabei zu Ton-Bildverschiebungen, auch die in der mp4-Datei verwendeten Codecs
sind mit manchen Anbietern (z.B. Vimeo.com) nicht verlustfrei kompatibel. Eine wesentlich
bessere Qualitdt erhalt man, wenn man wéahrend der Veranstaltung ein Screencapture
macht.

Beim Hangout on Air wurde hingegen die Aufzeichnung und Weiterverbreitung im Internet
von vorneherein mitbedacht. So wird jedes Hangout on Air nicht nur im YouTube-Kanal ge-
streamt und aufgezeichnet, sondern auch direkt im Kanal gespeichert.

3.4. WebTalks aus Teilnehmersicht

Die Teilnehmenden eines WebTalks sind in einer relativ passiven Position. Je nach Ausge-
staltung des WebTalks waren auch aktivere Rollen méglich und denkbar. Teilnehmerinnen
kénnten mit Ton und/oder Video zugeschaltet werden und sich so auf gleicher medialer Ebe-
ne einbringen oder Fragen stellen. Dies setzt allerdings voraus, dass die Teilnehmerinnen
Uber eine entsprechende Technik verfigen und keine Scheu haben, sich 6ffentlich zu Wort
zu melden. Bei den #pb21-WebTalks wurde dies anfanglich ausprobiert und aufgrund man-
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gelnder Akzeptanz und technischen Schwierigkeiten nicht weiter verfolgt. Eine weitaus bes-
sere Beteiligungsquote bietet die Einbindung mittels Chat. Hier kénnen die Teilnehmerlnnen
Rickmeldungen geben und Fragen stellen, die dann in der Videodiskussion aufgegriffen
werden. Dieser Rickkanal wird von den Teilnehmerlnnen gut angenommen und bietet eine
Gelegenheit, den Talk aktiv mitzugestalten. AuBerdem bietet der Chat die Méglichkeit des
Austauschs der Teilnehmerlnnen untereinander, auch Uber die gerade besprochenen The-
men hinaus.

Die Anzahl der Live-Teilnehmerlnnen variiert je nach Zielgruppe und Termin. Erfahrungsge-
man sind bei den Abrufen der Aufzeichnungen eine Vervielfachung der ,Quote” zu erwarten.

Eine haufiger auftretende AuBerung wahrend eines WebTalks ist die Klage tiber mangelhafte
Bild- und/oder Tonqualitat. Die Ubertragungsqualitat ist allerdings nicht nur von den ,Sen-
denden” abhéngig, sondern auch vom Empféanger/von der Empféngerin. Gerade bei Adobe
Connect wird das Signal auch an die Bandbreite des Empféngers angepasst, so dass die
Bild- und Tonqualitat bei den Teilnehmenden bisweilen individuell unterschiedlich ist.

3.5. Bewertung

Will man einen Versuch zur kritischen Einordnung der Lernerfolge unternehmen, mussen
zundchst die Erfolgskriterien definiert werden. Die relativ unspezifische Ausrichtung von
WebTalks auf eine groBe und nicht klar umrissene Zielgruppe sowie die inhaltliche Charakte-
risierung mit eher allgemeinen Lernzielen erschweren die Erfolgsmessung. So kénnen zur
Evaluierung bisher lediglich kurze Befragungen und Zuschauerlnnenzahlen herangezogen
werden. Die begrenzten Ricklaufe der Fragebogen und die Zahlen haben keine hohe Aus-
sagekraft. Ganz grob zusammengefasst wird von Teilnehmenden das flexible und interaktive
Format positiv hervorgehoben, wahrend die webbasierte Rezeption bisweilen als ,anstren-
gend“ charakterisiert wird. Die Live-Zuschauerlnnenzahlen bewegen sich in der Regel im
zweistelligen Bereich. Die Abrufe innerhalb des folgenden Jahres liegen bei den genannten
Beispielen zwischen wenigen Dutzend und einigen hunderten ,Plays®. Es bleibt festzuhalten,
dass systematische Erfahrungen und Evaluationen in diesem Bereich fehlen und das Format
derzeit eher einem explorativen Bereich zuzuordnen ist.

3.6. Technik, Anbieter

Adobe Connect bringt viele Funktionen mit und bleibt dabei im Layout bersichtlich und gut
strukturiert. AuBerdem bietet es eine sehr einfache und intuitive Benutzung. Das Einbinden
von Dokumenten, Fotos, Prasentationen und eine Bildschirmfreigabe sind problemlos mdg-
lich. Die Teilnehmenden kénnen gemeinsam an Dokumenten arbeiten, dafiir gibt es die Whi-
teboard-Funktion, oder z. B. in einem Chat kommunizieren. Das gesamte Layout l&sst sich
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individuell fur jedes Event anpassen. Leider ist keine Integration der Veranstaltung auf die
eigene Website mdéglich, die Zuschauerlnnen werden via Link zur Veranstaltung gelotst.
Auch das Abspielen der Aufzeichnung ist etwas umsténdlich (siehe oben). Zudem handelt es
sich bei Adobe Connect um eine kostenpflichtige Software (Nimmerfroh, 2011).

Google Hangout on Air ist im Gegensatz zu Adobe Connect sehr viel schlichter. Hier gibt es
nicht viele Mdglichkeiten, das Layout anzupassen und zu individualisieren. Prasentationen
lassen sich nur auf umsténdliche Weise einbinden (siehe oben). Daftr kénnen die Hangouts
on Air sehr einfach und schnell produziert werden.

Hangouts on Air werden immer 6ffentlich im eigenen YouTube Kanal und auf der Google+
Seite gestreamt. Es ist nicht mdglich, Hangouts on Air durchzuflihren und jenseits von
Googlediensten ausschlieBlich auf eigenen Websites zu verdffentlichen. Die gestreamten
Veranstaltungen werden automatisch aufgezeichnet und im YouTube Kanal gespeichert.
Diese komfortable Anbindung spart viel Zeit, die man bei anderen Anbietern fir Download
und Upload der Daten benétigt, vorausgesetzt man mdchte die Aufzeichnungen bei YouTube
veroéffentlichen. AuBerdem kdnnen die Streams via Embedding-Code auf der eigenen Seite
eingebunden werden. Um einen Hangout on Air zu starten, braucht man einen Google-
Account und ein Google+ Profil, Geblhren fallen derzeit nicht an.

4. Exkurs: WebTalks als OER

Werden WebTalks als Aufzeichnung veréffentlicht, so sind sie grundsatzlich als Open Edu-
cational Resources (OER) weiterverwendbar (Bretschneider, MuuB-Merholz, Schaumburg,
2012). Das Video lasst sich zum einen einfacher weiterverbreiten und in beliebigen Kontex-
ten verdffentlichen und vorfiinren.! Zum anderen kénnen Dritte das Videomaterial auch in
Bestandteile zerlegen und weiterverarbeiten. Ausschnitte oder ganze Aufzeichnungen kon-
nen verandert und mit anderen Materialien kombiniert werden. So ist es zum Beispiel mdg-
lich, einen Videoausschnitt mit dem Statement eines Experten/einer Expertin im Rahmen
eines dritten Lehr-Lern-Materials zu Gbernehmen. Das kann beispielsweise ein multimediales
Lehrbuch sein oder die Einspielung im Rahmen eines anderen WebTalks und &hnlichen
Formaten. (Hier ist anzumerken, dass eine solche Nachnutzung bisher eher theoretischer
Natur ist. Zumindest ist den Autoren dieses Textes kein Fall einer gréBeren Nachnutzung
aus den genannten Beispielen bekannt.) Hier spiegelt sich ein Phanomen der OER: Es man-
gelt zum Teil weniger an production und vielmehr an reuse (Caulfied, 2012).

Voraussetzung dafir ist die Veréffentlichung unter einer freien Lizenz. (In den oben genann-
ten Beispielen war das fir die pb21- und die Collaboratory-Videos der Fall.)

! vgl. z.B. Creative Commons Legal Code, Definition von ,Offentlich Zeigen® in Absatz 1.h

http://creativecommons.org/licenses/by/3.0/de/legalcode [17.6.2013]
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Wie fir andere Videomaterialien auch, kann die Auffindbarkeit und Weiterverwendbarkeit
durch einige MaBnahmen erleichtert werden, die im Folgenden kurz angerissen sind:

Der Download einer Videodatei in bestmdglicher Auflésung sollte ohne Umwege
mdoglich sein. Hier bietet z.B. Vimeo.com (im Gegensatz zu YouTube) die Option ,Er-
laube jedem, dieses Video herunterzuladen®.

Im strengen Sinne von OER sollten auch die verwendeten Formate offenen Stan-
dards entsprechen. Allerdings sind die entsprechenden Videocodes (z.B. WebM oder
OGG) bisher noch nicht in der Breite etabliert.

Von entscheidender Bedeutung fir die Auffindbarkeit der Materialien als OER ist eine
maschinenlesbare Markierung, die von Suchmaschinen erkannt wird, die spezifisch
nach Lizenzen filtern. Hilfreich daflrr ist eine Verdffentlichung auf etablierten Video-
plattformen mit entsprechender Kennzeichnung. Derzeit bieten Vimeo und YouTube
derartige Funktionen, wobei YouTube nur die CC-Variante ,Namensnennung®, Vimeo
aber alle sechs géngigen CC-Varianten anbietet.

Das Video sollte auch im Sinne der Aufwendbarkeit mit umfangreichen Metadaten
versehen werden. Bei Verwendung einer freien Lizenz sollte auch die Art der mit ei-
ner CC-Lizenz verbundenen Auflage ,Namensnennung® klar dargelegt werden.

Dies gilt umso mehr vor dem Hintergrund, dass bei einer aufgezeichneten Ge-
sprachssituation die urheberrechtliche Lage schnell unklar wird. Nicht nur der Produ-
zent/die Produzentin, der/die die gestalterische Ebene verantwortet, kann urheber-
rechtliche Anspriiche geltend machen. Auch die Beteiligten kénnen als Urheberlnnen
ihrer Ausfiihrungen, unter Umsténden sogar ihrer Fragen gelten. Da die rechtliche Si-
tuation hierzu nicht eindeutig ist®, sollten alle Beteiligten vorab um die (schriftliche)
Einwilligung zur Verdffentlichung des Videos unter einer freien Lizenz gebeten wer-
den.

Das Thema OER ist derzeit in der padagogischen Praxis relativ wenig bekannt, aber
fur viele Akteure interessant. Vor diesem Hintergrund ist bei jeder Veréffentlichung
ein begleitender Link hilfreich, der aussagt: ,Dieses Material ist zur Weiterverwen-
dung freigegeben, Details dazu finden Sie an folgendem Ort ...*

Wie auch sonst bei (aufgezeichneten) Vortragen ist es in der Praxis immer wieder
wichtig, auf die korrekte Verwendung von urheberrechtlich geschitzten Inhalten auf
Prasentationsfolien zu achten.

Angesichts der Anspriche dieser Hinweise bleibt festzuhalten, dass hier ein ldealbild von
OER skizziert wurde. In der Praxis dominieren Abwagungen zwischen praktischer Handhab-
barkeit von und idealen Anspriichen an OER.

2 vgl. Entscheidung des LG Hamburg zum urheberrechtlichen Schutz von InterviewduBerungen. LG Hamburg,
Urteil v. 27.04.2011, Az. 308 O 625/08 — dokumentiert bei telemedicus.info unter http://timd.in/u/1284 [17.6.2013]
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Thomas Stradner (STRADNER Consulting Group)

Zusammenfassung

Der beste Lehrmeister ist noch immer die eigene Erfahrung. Leben ist stdndiges Lernen und
dies habe ich in meinem Firmenaufbau stédndig berticksichtigt. Um dem Firmen-Newsletter
eine persénliche Note zu geben, wurde er im November 2009 zu einem ,Audio Newsletter”
erweitert. Im Juni 2010 startete die erste Video Schulungsplattform, weitere Plattformen mit
den Marken ,stradisbuchtipps.com” und ,mrdoit.at* gingen 2012 online, ein Video-Book er-
gdnzte das Angebot. Seit 2013 werden zudem Webinare ,,0nAir” eingesetzt.

Schliisselwérter: Online Academy, Videoqualitét, Video-Book

1. Einleitung - Wie alles begann

2000 grindete ich meine erste Firma im Bereich Sales & Marketing in der Finanzdienstleis-
tungsbranche als Versicherungsmakler. Mein theoretisches Wissen von der Handelsschule
war frisch und ich wollte es sogleich in die Praxis umsetzen. Zwischen Theorie und Praxis
gibt es jedoch groBe Unterschiede und ich durfte erste Erfahrungen als Unternehmer sam-
meln.

Im April 2007 kehrte ich der Finanzbranche den Ricken, um mich auf neue Herausforderun-
gen in der Consulting Branche vorzubereiten und startete das Unternehmen ,STRADNER
Consulting”. In der Zwischenzeit ist daraus eine Firmengruppe geworden, welche mehrere
Marken beinhaltet. Eine Marke davon ist die Netzwerkfirma ,doitpower.org®. In den letzten
Jahren wurde hier ein Kundennetzwerk im Empfehlungsmarketing von dber 35.500 Kundin-
nen in 23 Landern aufgebaut.

Je grésser ein Netzwerk wird, desto wichtiger wird die Kommunikation und Information. Un-
terschiedliche Mdglichkeiten der Informationsweitergabe wurden eingesetzt, 2009 wurde der
erste Audio Newsletter versendet. Dieser war anfangs noch eine normale mp3 Datei im Um-
fang von 6 MB, die mit dem Audioprogramm , Audacity“ aufgenommen wurde. Die Kundinnen
waren von dem erweiterten Newsletter beeindruckt.
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2. Eine Plattform entsteht

Der Audio Newsletter war die erste Mdglichkeit zu den Kundlnnen einen persénlicheren Kon-
takt herzustellen. Aufgrund vieler beruflicher Reisen wurde es immer wichtiger, eine Méglich-
keit zu finden, zu Kundinnen engeren Kontakt zu halten. So entstand die Idee fir eine Video-
Plattform.

Im Juni 2010 ging die Plattform doitpower.org online. Die Plattform war mit den drei Schu-
lungsmodulen Success Basics, Network Basics und Business Basics ausgestattet. Die Kun-
dinnen konnten sich kostenlos fur die Plattform registrieren und wurden nach Bestatigung
freigeschalten.

Fir diese erste Plattform wurden 29 Videos mit einer Kamera der Marke JVC gedreht, die
Nachbearbeitung des Rohmaterials erfolgte mit dem Programm ,Movie Maker“ von Micro-
soft.

Der Audio Newsletter wurde inzwischen vom ,Podcast“ abgelést. Die urspriingliche mp3 Da-
tei wurde mittels Movie Maker nachbearbeitet. Der Podcast konnte auf die Plattform hochge-
laden werden und stand den Kundlnnen immer zur Verfligung.

3. 2011 — Qualitatssteigerung

Mit der Plattform konnten viele Erfahrungen im Aufbau schllssiger Schulungskonzepte fir
Kundinnen gesammelt werden. Ein weiteres Anliegen war, die Qualitat der Videos zu stei-
gern und insbesondere die Tonqualitat zu verbessern.

Daher bestand der nachste Entwicklungsschritt aus dem Aufbau eines Filmstudios mit mo-
derner technischer Ausstattung. Die Kamera war eine ,Kodak Z10“ mit einem Ansteckmikro-
fon. Den Hintergrund bildete blaues und grines Papier. Die Filme wurden mit dem Pro-
gramm ,Magix“ bearbeitet.

Nach einem erfolgreichen Testlauf wurde die Ausristung weiter verbessert: Kamera HXR-
NX5E von Sony, Funkmikrofon von Sennheiser, Beleuchtung, Green Walls (mehrere Varian-
ten), Schnittprogramm... Gleichzeitig wurde die Plattform doitpower.org erneuert.
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HERZLICH WILLKOMMEN KONTAKT
doRpoweoy. | Kantast tarinatass

Abbildung 1: Plattform ,,doitpower” (www.doitpower.org)

Derzeit gibt es in 4 Schulungsmodulen 47 Videos, geplant sind 7 Module mit weiteren Vi-
deos. Diese werden erganzt von News Podcasts zu unterschiedlichen Themen. Zudem sind
80 Videos auf der Plattform in deutscher Sprache verflgbar, bisherige Tests fiir Synchroni-
sationen in D&nisch sind sehr gut verlaufen.

Die Statistik zeigt, dass sich die User regelmaBig auf der Plattform aufhalten und dadurch
selbstgesteuert lernen.

4. Weitere Angebote

Die Plattform ,stradisbuchtipps.com* gibt mittels Videos Buchempfehlungen. Die Besuche-
rinnen kdnnen in einer Videobibliothek stébern. Diese Plattform wurde mit einem Amazon
Shop verknupft.

Auf der Plattform ,mrdoit.at” stehen die Video Podcasts des ,Mr. DO IT“ zur Verfligung, der
Aufbau einer Online Academy ist geplant.

’
QR “ode
Jetzt Scannen!

Abbildung 2: Plattform ,,mrdoit“ (www.mrdoit.at)

87



Thomas Stradner

Das erste Produkt der Online Academy ist das Buch ,...man muss es einfach TUN!“. In den
Text wurden Videos mittels QR Code eingebaut, um das Leseerlebnis zu erweitern.

Webinare sind stark im Trend und wurden in die Plattform integriert. Im Rahmen der Webina-
re arbeitet der Trainer live vor der Kamera.

5. E-Learning — in Zukunft unumganglich

Das Bildungssystem wird sich in den nachsten Jahren verdndern bzw. verandern mussen,
hier wird kein Stein auf dem anderen bleiben. Es wird Veranderungen geben und Verande-
rungen sind im Kreislauf der Natur etwas vollkommen Normales.

Meine Erfahrungen haben gezeigt, dass Schulungsmodule mittels Videos sehr gut ange-
nommen werden. Des Weiteren steigern ,Webinare der anderen Art* die Motivation. Es hat
sich gezeigt, dass die Mischung aus E-Learning, Videos, Webinaren und Live-
Veranstaltungen ein attraktives Angebot bilden.

Links

Abstract fir den 12. E-Learning Tag unter https://mrdoit.at/frontend/fhjoanneum
Plattform ,Doitpower”: www.doitpower.org

Plattform ,mrdoit“: www.mrdoit.at

Autor:

Stradner, Thomas, absolvierte die Handelsschule in Leibnitz und griindete mit 18 %2 Jahren
sein erstes Unternehmen. Seit Uber 12 Jahren befasst er sich mit dem Thema Sales and
Marketing. Er kommt aus der Praxis der Wirtschaft und arbeitet aktiv im Netzwerkaufbau. In
mehr als 500 Seminaren und Vortragen in 26 Landern mit ber 26.000 Teilnehmern konnte
er sein Praxiswissen weitergeben. Aktuelle Projekte sind der Aufbau einer Online-Academy
sowie die Vernetzung der Online-Welt mit der Offline Welt im Bereich Wissensvermittlung.
Kontakt: office@sc-group.org
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(Lern)spiele — Erfahrungen aus dem europaischen
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Eva Goldgruber, Jutta Pauschenwein (FH JOANNEUM Graz, ZML-Innovative Lernszenarien)

Zusammenfassung

Digitales spielebasiertes Lernen nlitzt das Potential der Informations- und Kommunikations-
technologien und motiviert Lernende in das jeweilige Thema einzutauchen. Im européischen
Projekt ,Play the Learning Game* werden die Inhalte des ,Learning Game Portals* erweitert
und aktualisiert. Dieser reichhaltige Fundus an begutachteten Spielen und Lernmaterialien
sowie einem Handbuch zum spielebasierten Lernen bildet die Basis flr unterschiedliche
TrainingsmafBnahmen. Ziel des Projektes ist, den didaktischen Ansatz des spielebasierten
Lernens zu forcieren, das ,Learning Game Portal® mdglichst bekannt zu machen und eine
transnationale Diskussion unter Lehrerlnnen und Trainerlnnen (ber Einsatzszenarien von
digitalen Spielen zu férdern.

Schliisselwérter: Game-based Learning, digitale Spiele, didaktische Szenarien, Lehre und

Training

1. Einleitung

Digitale Medien sind aus unserer Gesellschaft nicht mehr wegzudenken, da sie einen grof3en
Teil unserer Lebenswelt und unseres Arbeitsalltags bestimmen. Auch digitale Spiele und
Spielformen (Winter, 2011) gewinnen in diesem Zusammenhang immer mehr an Popularitat
— nicht nur bei den Millennials, flr die Spiele das “medium of choice” (Squire, 2008) unter
den Neuen Medien und Technologien sind. Gleichzeitig sind mit digitalen Spielen bestimmte,
oft unbewusste Lernprozesse verbunden — daher stellt sich verstarkt auch die Frage, wie
digitale Spiele im Bildungsbereich sinnvoll eingesetzt und ihr Potential fir Lernzwecke ge-
nutzt werden kann. Der Beitrag bezieht sich auf Erfahrungen, die in einem européischen Pro-
jekt gemacht wurden und fasst Chancen und Herausforderungen des Einsatzes digitaler
Spiele von Lehrerlnnen und Trainerlnnen zu Lernzwecken zusammen. Er reflektiert Lernpro-
zesse im Umgang mit digitalen Spielen und zeigt notwendige Weiterentwicklungen auf.

Aufgrund des Paradigmenwechsels von einer passiven zu einer eher selbstgesteuerten Ler-
nerlnnenrolle gilt (Digital) Game-based Learning als erfolgversprechender Weg Lernprozes-
se zu unterstiitzen, obwohl die Gestaltung des perfekten Lernspiels und die Kombination von
Spielmechanik und Lerninhalten noch immer eine gewisse Herausforderung darstellt (Le und
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Weber, 2011). Wenngleich es in den letzten Jahren vermehrt Initiativen diesbeziglich gibt,
ist es immer noch schwierig, Lehrinhalte fir Spiele passend zu designen, weshalb digitale
Spiele auch im Horizon Report immer noch am mittleren Zeithorizont (ca. 2 bis 3 Jahre) ver-
ankert sind (vlg. Horizon Report, 2012 und 2013).

Die Frage, welche Rahmenbedingungen ein Spiel auch zu einem guten Lernspiel machen,
wird unterschiedlich rezipiert und diskutiert. Judith Mathez (2012) beschreibt die aktuelle Si-
tuation treffend in einem Artikel: ,ein Patentrezept dafir, wie sinnvolle Lerngames entstehen,
existiert nicht® (http://www.fhnw.ch/ph/publikationen/bildungsseite/pdf-bilder/FHNW
_Dezember_2012.pdf [18.03.2013]).

In einer Online-Veranstaltung von Son Le im Rahmen des OPCO12 (http://opco12.de/) wur-
de die Ansicht vertreten, ,dass ein Spiel nur dann funktioniere, wenn es nicht zu ,lernlastig*
sei und der Spielspaf nicht von der Lehrabsicht dominiert werde” (Thillosen, 2012). Michael
Wagner (2012) vertritt die Meinung, dass es ,das klassische Lernspiel eigentlich nicht gibt*
und legt dar, dass ,ein Spiel erst durch seine didaktische Nutzung zum Lernspiel wird”. Aus
seiner Sichtweise geht also hervor, dass Lernen und digitale Spiele erst durch ihre Kombina-
tion mittels Einbettung von Games in ein didaktisches Szenario ihr Potential entfalten kbnnen
(http://www.schule.at/news/detail/game-based-learning-schon-ausprobiert.html [30.4.2013]).
Dies unterstreicht die Wichtigkeit einer methodisch-didaktischen Herangehensweise fir den
Einsatz von digitalen Spielen, um sie in Unterricht und Lehre zu integrieren, damit Spiele
auch zum Lernerfolg fihren und nicht nur eine lustige Abwechslung im Alltag darstellen.
Aber nicht nur im Klassenzimmer, sondern auch in Zusammenhang mit Blended Learning
oder E-Learningszenarien ist eine bedachte Verwendung von digitalen Spielen im Rahmen
eines gréBeren Lehr-Lernkontexts essentiell.

(Digital) Game-based Learning kann als eine ,weitere Methode im didaktischen Werkzeug-
koffer der Lehrer und Lehrerinnen* (Mitgutsch und Wagner, 2009) gesehen werden. Daraus
resultiert, dass es weniger um das geht ,was“ eingesetzt wird, sondern vielmehr die Frage
auftaucht, ,wie“ digitale Spiele eingesetzt werden kénnen, um den Lernprozess der Spiele-
rinnen und Spieler anzuregen und zu unterstitzen und das Potential von Games nutzbar zu
machen.
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2. Das Projekt ,,Play the Learning Game*

Das zweijahrige, von der Europdischen Kommission in der

Programmschiene "Lifelong Learning Programm - Leonardo Da

Vinci — Transfer of Innovation", geférderte Projekt ,Play the

Learning Game*® setzt sich mit dem Thema ,Serious Games*

PIaYM- auseinander und stellt eine Sammlung an E-Learning- und
‘ Videospielen fiir Schulen und Trainingseinrichtungen auf dem

,Learning Game Portal® zur Verfigung
GAME (http://www.learningame.org/info [30.4.2013]). Basierend auf
der Materialiensammlung am ,Learning Game Portal® entwi-

ckelten die Projektpartnerinnen ein einmonatiges Blended Learning Trainingsprogramm flr
Lehrerlnnen und Trainerinnen.

Die Partner — lokale Trainingseinrichtungen, Firmen und Hochschulen — kommen aus Spani-
en (FETE-UGT-PV, Ayuntament de Xativa, Ayuntamiento de San Antonio de Benageber,
Associacio Empresarial I'Alqueria Projectes Educatius, IES Doctor Lluis Simarro Lacabra,
IES St Vicent Ferrer), Griechenland (TEI of Messolongi), ltalien (Pixel, Connectis) und Oster-
reich (FH JOANNEUM).

Die Ziele des Projekts umfassten die Schaffung eines landertbergreifenden Netzes von Leh-
rerinnen und Trainerlnnen mit Interesse an einem innovativen und effektiven Gebrauch von
Multimedia- und Videospielen beim Lernen, die ldentifikation von Videospielen mit Bildungs-
und Lehrpotential sowie von E-Learning-Quellen fur Ausbildung, Training und die Weiterbil-
dung von Lehrerlnnen und Trainerlnnen mit Schwerpunkt auf spielebasiertem Lernen rund
um interaktive und multimediale Losungen. Im Rahmen des Projekts wurde ein Handbuch zu
spielebasiertem Lernen erstellt und hunderte von Videospielen und E-Learning Materialien
auf ihre Einsatzfahigkeit und Lernmdglichkeiten untersucht. Das Training basiert auf diesen
Materialien und gibt einen Einblick in die Theorie, ermdglicht die Auseinandersetzung mit
den Materialien am ,Learning Game Portal® und dem Handbuch zu spielebasiertem Lernen
und fordert die landerlbergreifende Diskussion Uber den Einsatz von spielebasiertem Lernen
in der Schule und im Training. Das Training wurde zweimal als vierwdchige Blended Learn-
ing Veranstaltung mit zwei Prasenztagen angeboten, mit Lehramtsstudierenden in einem
abgestimmten Programm innerhalb einer Lehrveranstaltung mit Prasenz- und Online-Phasen
durchgefihrt und steht flr Interessierte als Online-Training mit Aktivitdten, die einen ersten
Einblick in das Thema und in das ,Learning Game Portal® geben, zur Verfligung.
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3. Auseinandersetzung mit spielebasiertem Lernen

Die Trainingsteilnehmerlnnen lernten unterschiedliche Méglichkeiten kennen, digitale Spiele
in die Lehre zu integrieren, namlich

a) ein fertiges Videospiel in das didaktische Design integrieren,

b) ein fertiges Videospiel adaptieren, Elemente oder Inhalte flir den angestrebten Lern-
prozess hinzufligen,

c) ein eigenes Videospiel erstellen und

d) den Lernenden helfen, ein Videospiel zu designen, das den Lernprozess erleichtert
bzw. um ein Lernziel zu erreichen.

Der Trend der Gamifizierung, also ,die Integration von Spielelementen, -funktionen und -
strukturen in Situationen und Szenarien auBerhalb von Spielkontexten (Horizon Report,
2013) erganzt diese Liste durch die Verwendung von spielerischen Elementen, die eine wei-
tere Moglichkeit darstellen, sich Spiele, in diesem Fall altbekannte Spielprinzipien, fir Unter-
richt und Lehre nutzbar zu machen.

Die Erfahrungen aus den Trainings, die im Rahmen von ,Play the Learning Game® organi-
siert wurden, zeigen, dass es trotz individuellem Engagement, didaktischem und inhaltlichem
Interesse am Thema nicht immer einfach ist, diese Vorschlage umzusetzen. So empfanden
die Teilnehmerlnnen die Integration von digitalen Spielen in ein eigenes didaktisches Szena-
rio am greifbarsten fir ihre Praxis. Auch die Option mdglichst einfach und in kurzer Zeit vor-
handene Spiele zu adaptieren, weiterzuentwickeln und die eigenen Lehrinhalte zu integrieren
liegt im Rahmen der vorstellbaren Einsatzszenarien. Allerdings kann gesagt werden, dass
die Anspriiche mit dem Alter der Zielgruppe und ansteigendem Bildungsniveau und somit
auch die Herausforderung, spannende und zugleich lehrreiche Produkte zu erstellen oder
anzupassen, zunehmen.

Durch die Verwendung von visuellen Programmiersprachen und Tools, die es ohne Code
ermdglichen kleine Spielsequenzen zu entwickeln, wurde versucht den Teilnehmerlnnen
eine Mdglichkeit vorzustellen, erste Spielideen umzusetzen, sich dartiber Gedanken zu ma-
chen, was die Spielerlnnen lernen sollen und was zu beachten ist, damit die Produkte trotz-
dem genlgend SpielspaBl bieten. So heiBt es beim verwendeten Construct 2
(https://www.scirra.com/construct2), dass es auch fir Personen mdglich ist, Spiele zu erstel-
len, die nicht programmieren kénnen: ,Make games with Construct 2. Create HTML5 games
without needing to code” und bei Scratch (http://scratch.mit.edu/), dass es hier sogar schon
Kindern mdglich ist ,eigene interaktive Geschichten, Spiele und Animationen zu programmie-
ren.  Auch in der Diskussion im internationalen Forum flir Lehrerlnnen
(http://www.learningame.org/info/forum_teachers.php) wurde die Problematik angesprochen,
dass die Erstellung von eigenen Spielen ein Aufwand ist, der von den einzelnen Lehrerinnen
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und Trainerlnnen schwer zu bewaltigen ist. Hier sind Fahigkeiten nétig, die sich aus multip-
len Disziplinen zusammensetzen und verglichen mit kommerziellen Spielen, deren Produkti-
on mit erheblichem Aufwand und hohen Kosten verbunden ist, kann es nur als ein erster
Versuch verstanden werden, sich mit der Thematik auseinanderzusetzen. Jedoch hat man
mit einem selbst erstellen Spiel die ganze Kontrolle Uber Lernziele, den Kontext, das Szena-
rio und die Lernerfahrungen. So flieBen Aspekte wie

* Lerninhalte (Instructional Content),

» Spielcharakteristiken (Game Characteristics), ein interessanter Spielzyklus mit ver-
schiedenen Aktionen und Reaktionen der Spielerlnnen, der mehrmals durchlaufen
wird (Game Cycle),

» sowie das Lernergebnis (Outcome)

als verschiedene Elemente, die Beachtung finden sollten, ein (Garris et al., 2002).

Speziell Lehrerlnnen und Trainerlnnen aus dem Informatikbereich erkannten das Erstellen
von Spielen als sinnvolle Mdglichkeit, ihre Schilerlnnen und Teilnehmerlnnen im Sinne eines
“learning by making“ (Papert und Harel, 1991) in das Programmieren und in Programmierlo-
giken einzufiihren. Lernen durch Spiele kann somit auch unter dem genannten Blickwinkel
gestaltet werden. In diesem Fall kann die Verquickung von Spiel und Lernen als Férderung
der Motivation durch das Anknipfen an die Lebenswirklichkeit und die Lebenswelt der Ju-
gendlichen betrachtet werden, auch wenn die Spiele ohne konkrete Lerninhalte gestaltet
werden.

Eine erste eigene Auseinandersetzung mit dem Thema kann trotzdem als eine wichtige
Chance gesehen werden, um Erfahrung mit digitalen Spielen zu sammeln und vor allem
Wissen dariber aufzubauen, welche methodisch-didaktischen Méglichkeiten es gibt, digitale
Spiele zu integrieren und Uber die individuelle Ausgestaltung nachzudenken.

4. Erfahrungen mit spielebasiertem Lernen

Ahnlich wie die Ergebnisse aus dem Themenschwerpunkt Game-based Learning des OP-
CO12-Trends im E-Teaching (Thillosen, 2012) zeigen die Erfahrungen aus den im Rahmen
des Projekts organisierten Trainings, den Beitrdgen im internationalen Diskussionsforum und
den in Testimonials festgehaltenen Erfahrungsberichten der Teilnehmerlnnen, dass der Ein-
satz von digitalen Spielen in Unterricht und Lehre ein spannendes Thema ist, dass aber zum
Teil (immer noch) kritisch hinsichtlich der Lernprozesse gesehen wird. Dies hangt dartber
hinaus stark mit den mannigfachen eigenen Erfahrungen der Teilnehmerlnnen zusammen,
die von ,noch nie wirklich selbst gespielt* bis ,schon einige Jahre an ldeen zu guten Lern-
spielen tiftelnd“ reichten und einem mangelnden Bewusstsein daflr, was in Spielen alles
erlernt werden kann und wie Lernen in Spielen funktioniert. Auch die Erwartungen, die von
den Schulerlnnen/Lernenden ausgehen — diese sind meist auBerhalb der schulischen Um-
welt an die aufwandig gestalteten kommerziellen Produkte gewohnt — wurden angesprochen.
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Es stellt eine Herausforderung dar, geeignete Spiele zu finden, die den Anforderungen der
Zielgruppe und den Rahmenbedingungen (so wurden oft zeitliche Einschrankungen und feh-
lende (technische) Ressourcen genannt) in Schule oder Trainingsinstitutionen entsprechen
und zugleich den komplexen Inhalten, die im Lehrplan beinhaltet sind, gerecht werden. Da-
her wurde auch hier immer wieder hervorgehoben, dass auch schon mit ,kleinen® digitalen
Spielsequenzen, etwa in Quizform, motivierende Lernerlebnisse geschaffen werden konnten.
Wieder ahnlich dem OPCO-Kurs kamen auch die Themen Gewalt, Aggressivitat und Sucht
auf, die die Teilnehmerlnnen speziell im schulischen Bereich beschéftigten und auch gegen-
satzlich diskutiert wurden.

5. Fazit

In diesem Beitrag wurde versucht Erfahrungen aus dem Projekt ,Play the Learning Game*
zusammenzufassen und in Hinblick auf Chancen und Herausforderungen von digitalen Spie-
len zu Lehr-/Lernzwecken zu erdrtern. Es wurde deutlich, dass es fir die Anwendung von
spielebasiertem Lernen nétig ist, ein Bewusstsein fir den Umgang und die Einsatzmdglich-
keiten eines Mediums in Unterricht und Training zu schaffen, das aus der auBerschulischen
Lebenswelt der Jugendlichen — aber auch der privaten Lebenswelt vieler Erwachsener, Leh-
rerinnen und Trainerlnnen — nicht mehr wegzudenken ist. Es ist wichtig, sich generell mit
spielebasierten Situationen und den damit einhergehenden Lernprozessen zu beschéftigen.
Der Beitrag zeigt aber auch, dass es nétig ist, weitere Entwicklungen voranzutreiben und den
Einsatz fir Lehrerlnnen und Trainerlnnen zu erleichtern, um das Potential von Games fir
Unterricht und Training nutzbar zu machen, damit auch im héheren formalen Bildungswesen
digitale (Lern)spiele als wertvolle Lernmdglichkeit selbstverstandlich werden kénnen.
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