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Zusammenfassung

’Wie kann eine Anwendung zum Lernen mit Vorlesungsaufzeichnungen so gestaltet werden,
dass sie den Wissenserwerb moglichst optimal unterstiitzt?’. Dies war die zentrale Frage dieser
Diplomarbeit, zu deren Beantwortung, aufbauend auf ein aktuelles System zur Bereitstellung
von aufgezeichneten Vorlesungen, eine neue prototypische Lernanwendung implementiert wurde.
Dazu wurden die Entwicklungsmoglichkeiten des Systems der *UnterrichtsMitschau’ an der LMU
Miinchen entsprechend der gemifigt konstruktivistischen Lerntheorie herausgearbeitet. Um die
Akzeptanz einer Anwendung bei den studentischen Nutzern zu gewihrleisten, wurden deren Wiin-
sche und Ideen mit Hilfe einer Fokusgruppendiskussion ermittelt und in das entworfene Konzept
einbezogen. Auf dieser Grundlage wurde eine Anwendung entwickelt, deren zentrale Neuerun-
gen das Hinzufiigen von Annotationen und die Moglichkeit zum kooperativen Lernen in zwei
unterschiedlichen Modi sind. Im ersten Kooperationsmodus tauschen sich die Lernenden asyn-
chron, also zeitversetzt mit Hilfe von Annotationen iiber die Vorlesungsinhalte aus. Im zweiten,
dem ’synchronen kooperativen Modus’ stehen die Lernenden iiber eine Audioverbindung direkt
miteinander in Kontakt und bearbeiten die Vorlesungsaufzeichnung synchron.

Eine nachgelagerte Studie mit 15 potenziellen Nutzern zeigte unter anderem, dass beide koopera-
tiven Modi des neuen Systems im Vergleich zur bisherigen Anwendung besser bewertet wurden.
Unter anderem sahen die Nutzer die Prozessmerkmale des Lernens aus der geméaBigt konstruk-
tivistischen Lerntheorie stirker unterstiitzt. Des weiteren wiirden die Testpersonen die neue An-
wendung eher im Studium einsetzen als die bisherige.

Abstract

"How could an application for learning with lecture casts support knowledge acquisition?” was
the focal question of this diploma thesis. A new application, based on the lecture-cast-system of
the LMU Munich (’UnterrichtsMitschau’), was implemented to give a possible answer to this ini-
tial question. The development potentialities of the actual lecture-cast-system were analyzed by
means of the moderate constructivist learning theory. Helping the new application to be accepted
by the students, the wishes and ideas of potential users have been surveyed in a focus group dis-
cussion and were included in the constructed concept. The application prototype was designed
based on this developed concept and provides new features like the possibility of adding anno-
tations and two modes of working with lecture casts collaboratively. Students can communicate
asynchronously and deferred about the content of the lecture with the help of annotations in the
first collaborative mode. In the second, the ’synchronous cooperative mode’, students communi-
cate simultaneously with the help of an audio communication during the running lecture cast.
The result of a final study with 15 potential users was that both modes of the new application were
rated better than the actual lecture-cast-system of the LMU Munich. The ideas of the moderate
constructivist learning theory are supported better than before according to the test users. Fur-
thermore the test persons would use the new application more likely for learning than the actual
system.
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1 Einleitung

Einfiihrend werden die Motivation, die Zielsetzung und die Rahmenbedingungen dieser Diplom-
arbeit vorgestellt und abschlieBend ein Kurziiberblick iiber den Aufbau dieser Ausarbeitung gege-
ben.

1.1 Motivation

’Media will never influence learning’ ist der etwas provokative Titel, den ein Artikel von Richard
E. Clark [6] trdgt. Darin vertritt dieser die These, dass es nicht von Bedeutung sei, durch welches
Medium Lerninhalte vermittelt werden. Wichtig ist vielmehr, WIE diese Inhalte présentiert
werden. Das Medium sei nur das Vehikel, das Instruktionen und Inhalte an die Lernenden
ausliefert. Es beeinflusse den Lernerfolg genauso wenig wie ein Lebensmitteltransporter die
Erndhrung von Konsumenten. [5].

Der Vergleich mit einem Lebensmitteltransporter und der Erndhrung kann sehr gut zu einer
visuellen Metapher erweitert werden, welche die Motivation dieser Diplomarbeit, die sich mit
Lernen auf Basis des Mediums *Vorlesungsaufzeichnungen’ beschiftigt, anschaulich beschreibt.
Abbildung 1.1 erweitert Clarks Beispiel um einige weitere themenrelevante Analogien. Auf der
linken Seite befinden sich Lebensmittel, welche die Lerninhalte repridsentieren. Diese werden
in einen Lastwagen geladen, der sie zum Konsumenten transportiert. Die Entscheidung, welche
Lebensmittel in den Lastwagen geladen werden und in welcher Form dies geschieht, trifft eine
Logistikfachkraft, welche im Lernkontext einem Dozenten entspricht. Der Dozent selektiert die
aus seiner Sicht relevanten Lehrinhalte aus einer groBen Anzahl von moglichen Themen und
bereitet sie fiir die Vermittlung in einer Vorlesung auf. Der Lastwagen entspricht wie in Clarks
Beispiel dem Medium, das die Inhalte zum Lernenden transportiert, der in der Metapher dem
Konsumenten entspricht. Das Medium wire also in einer traditionell gehaltenen Vorlesung der
Vortrag unterstiitzt von weiteren Elementen, wie beispielsweise Vortragsfolien. Der Konsument
muss nun die bezogenen Lebensmittel respektive Lehrinhalte in eigener Verantwortung verarbei-
ten um diese moglichst gut aufzunehmen.

Logistikfachkraft Konsument
(Dozent) (Lernender)
Lebensmittel [ > -[; 2@ C :: > Verarbeitet
(Lehrinhalte) o (Gelernt)
Transportmedium

(Vortrag / Aufzeichnung)

Abbildung 1.1: Die Metapher aus der Motivation angelehnt an Clark [5]

Wird iiberlegt, wo der Konsument in den vorgestellten Ablauf eingreifen kann, um seinen
Aufnahmeprozess oder den von anderen Konsumenten positiv zu beeinflussen, finden sich
mehrere Ansatzpunkte in dieser Metapher: Beispielsweise kann er bereits auf die Lieferantenseite
Einfluss nehmen, in dem er durch eine konkrete Bestellung die Zusammensetzung der Ladung
veridndert oder gar eigene produzierte Lebensmittel an das Warenlager liefert. Im Vorlesungsbezug
wiirde die Bestellung einer konkreten Nachfrage an den Dozenten entsprechen, der daraufhin
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seine geplanten Erkldrungen um weitere Informationen ergénzt, um die Frage zu beantworten.
’Liefern’ konnen Studenten im {ibertragenen Sinn, in dem sie den Vortrag des Lehrenden durch
eigenes Wissen ergidnzen. Auf der Empfingerseite hat der Konsument die Moglichkeit, sich
aus den gelieferten Lebensmitteln selbststindig ein individuelles Menili zusammenzustellen
und zubereiten, das seinen Erndhrungsbediirfnissen am besten entspricht. Er kann aber auch
zusammen mit anderen Personen gemeinsam kochen und dadurch unbekannte Zubereitungsarten
und Geschmacksrichtungen kennen lernen. Analog verhiilt es sich im Lernkontext: Die Lernenden
konnen die Vorlesungsinhalte, beispielsweise durch eine individuelle Vorlesungsmitschrift,
so aufbereiten, dass sie diese mit ihren eigenen Lernstrategien gut verarbeiten konnen. Das
gemeinschaftliche Kochen entspricht einem kooperativen Arbeiten in einer Lerngruppe, in der
unter anderem neue Perspektiven und zusétzliche Impulse von den Mitlernenden den Lernprozess
bereichern kénnen.

Wird in diesem Ablauf das Medium einer Live-Vorlesung ausgetauscht und mit einer Auf-
zeichnung dieser Veranstaltung ersetzt, schrianken sich die Moglichkeiten der Lernenden ein:

Auf die Produzentenseite hat der Student nun keinen Einfluss mehr, weder, dass er bei Unklar-
heiten Riickfragen an den Dozenten stellen noch dass er mit seinem eigenen Wissen den Vortrag
bereichern konnte. Auf der Konsumentenseite muss er gegebenenfalls seine Lernstrategien an die
Lernanwendung, welche die neue Schnittstelle zwischen den Studierenden und den vermittelten
Inhalten darstellt, anpassen. Allerdings profitiert der Lernende auch durch Eigenschaften des
neuen Mediums, welches die Inhalte - um wieder zur Metapher zuriickzukehren - wie ein
Pizzaservice individuell auswéhlbar, ’frei Haus’ und zur gewiinschten Zeit liefern kann.

In dieser Betrachtung, in der das Medium gemil der These von Clark als neutrale Kompo-
nente im Lernprozess gesehen wird, fillt auf, dass fiir das Lernen mit Vorlesungsaufzeichnungen
einige Unterstiitzungsmafnahmen notwendig sind, um vor allem auf Produzentenseite zumindest
die gleichen Moglichkeiten fiir den Lernenden wie in der Live-Vorlesung bereit zu stellen.
Gleichzeitig birgt das Lernen mit Aufzeichnungen durch den veridnderten Nutzungskontext aber
auch Potentiale, die, unterstiitzt von einer Lernanwendung, den Studenten neue Moglichkeiten
zur Gestaltung ihres Lernverhaltens geben.

1.2 Zielsetzung

Aus der in Abschnitt 1.1 erlduterten Metapher ergeben sich die Ziele der Themenstellung
dieser Arbeit: Zum einen soll analysiert werden, inwieweit die Lernprozesse der Studenten bei
Vorlesungsaufzeichnungen unterstiitzt werden. Konkret geschieht dies am Beispiel der Lernan-
wendung der UnterrichtsMitschau der Ludwigs-Maximilians-Universitdt Miinchen, welche die
Ausgangsbasis fiir diese Diplomarbeit darstellt. Diese Analyse soll mit Hilfe einer theoretischen
Fundierung erfolgen. Hier wurde aus verschiedenen Theorieansitzen die geméBigt konstruktivis-
tische Lerntheorie ausgewihlt. Diese eignet sich fiir diese Aufgabenstellung besonders dadurch,
dass sie fiir das Lernen sowohl auf instruktionale Aspekte auf der Dozentenseite als auch auf
aktive Wissenskonstruktionsprozesse auf Seiten der Lernenden baut.

Basierend auf der Analyse soll eine Erweiterung der Funktionalitdt der bestehenden Lernan-
wendung entworfen werden, die gleichzeitig auch die Interessen der UnterrichtsMitschau der
LMU beriicksichtigt. Diese iibernimmt in gewissem Sinne die Rolle eines ’Auftraggebers’,
weil sie die im Rahmen dieser Diplomarbeit implementierte Lernanwendung gegebenenfalls
praktisch einsetzten mochte. Zusétzlich sollen auch die Bediirfnisse und Wiinsche der Studenten
als Nutzer der Lernanwendung mit in den Entwurf eines Prototypen einbezogen werden, wobei
gleichzeitig die Restriktionen aus den Anforderungen der Theorie und der UnterrichtsMitschau
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beachtet werden miissen. Auf der Grundlage dieses Entwurfes soll der Prototyp einer neuen
Lernanwendung implementiert werden, der anschlieBend evaluiert werden soll.

Zusammenfassend steht also die Forderung Clarks nach einem Fokus auf die Frage, "WIE’
die Inhalte vermittelt werden, im Vordergrund dieser Ausarbeitung stehen. Dabei werden
sowohl die Prozesse auf beiden Seiten der Metapher als auch die Potentiale, die sich durch
aufgezeichnete Vorlesungen ergeben, beriicksichtigt, um fiir die Lernenden ein verbessertes
Lernen mit Vorlesungsaufzeichnungen zu ermdéglichen. Das Medium beziehungsweise Vehikel
der *Vorlesungsaufzeichnungen’ wird dabei als gegeben angenommen.

1.3 Rahmenbedingungen und Vorgehensweise

Der Kontakt mit der UnterrichtsMitschau hat sich in einer frithen Phase dieser Diplomarbeit im
Rahmen der Recherchen nach Praxiserfahrungen bei der Arbeit mit Vorlesungsaufzeichnungen er-
geben. Zu diesem Zeitpunkt lag der Fokus der Diplomarbeit noch allgemeiner auf Vorlesungspod-
casts, weswegen in der durchgefiihrten Fokusgruppendiskussion - die explorativ in einer frithen
Phase dieser Diplomarbeit durchgefiihrt wurde - noch von Podcasts und nicht von Vorlesungsauf-
zeichnungen die Rede ist. Die Eingrenzung und Konkretisierung der Themenstellung erfolgte erst
nach einem Gesprich mit Verantwortlichen der UnterrichtsMitschau. Diese haben sich nach einer
Vorstellung erster Ideen zum einen bereit erklart, Daten fiir die Entwicklung der Anwendung zur
Verfiigung zu stellen, und zum anderen auch Interesse an einem praktischen Einsatz der konzep-
tuell erweiterten Lernanwendung bekundet.

Um geeignete UnterstiitzungsmafBnahmen fiir das Lernen mit Vorlesungsaufzeichnungen zu ent-
wickeln, welche gleichzeitig den Rahmenbedingungen der UnterrichtsMitschau gerecht werden,
die Theorieerkenntnisse beriicksichtigen und auch die spezifischen Wiinsche der potentiellen Nut-
zer nicht vergessen, wurde wie folgt vorgegangen:

Zuerst wurde in einer Literaturrecherche eine Lerntheorie aus der Pddagogik als Ansatzpunkt fiir
die Weiterentwicklung von Vorlesungsaufzeichnungen gewéhlt. Die Wahl fiel auf die gemiBigt
konstruktivistische Lerntheorie, da sie durch die Integration der Prinzipien von Konstruktion und
Instruktion sowie der Betonung des Lernens im sozialen Kontext vielfiltige Ansitze fiir Erweite-
rungsmoglichkeiten bot. Die aus der Analyse der bisherigen Lernanwendung aus der Perspektive
der gewihlten Lerntheorie gewonnenen Erkenntnisse gaben die grundsétzliche Zielrichtung fiir
die zu entwickelnden Konzepte der neuen Lernanwendung vor. Diese theoretischen Anforderun-
gen wurden um groBtenteils technische Anforderungen ergénzt, die informell in einem Gesprich
mit Verantwortlichen der UnterrichtsMitschau erhoben wurden. Somit wurde der Rahmen, in dem
sich die Neuerungen der zu implementierende Lernanwendung bewegen sollten, klar abgegrenzt.
Die Nutzerperspektive wurde durch eine explorative Nutzerstudie in Form einer Fokusgruppendis-
kussion erhoben, in der Ideen fiir die Entwicklung der neuen Lernanwendung generiert wurden.
Die hieraus entstandenen Konzepte wurden mit den theoretischen und praktischen Anforderungen
abgeglichen und somit eine Entwurfsbasis fiir die Implementierungsphase entwickelt, die alle drei
Perspektiven beriicksichtigte. AbschlieBend wurde die Lernanwendung einer detaillierten Evalua-
tion unterzogen.

1.4 Aufbau der Arbeit

Nach dieser Einleitung, welche die Motivation der Thematik sowie die Rahmenbedingungen,
die Zielsetzung und die grundsitzliche Vorgehensweise dieser Diplomarbeit erklirt, werden in
Kapitel 2 verschiedene Grundlagen behandelt. Zuerst wird der Begriff *Vorlesungsaufzeichnun-
gen’ definiert und dessen Nutzungskontext vorgestellt. Darauffolgend werden lerntheoretische
Grundlagen behandelt: Dies beginnt mit der Einfiihrung und Einordnung der gemiBigt kon-
struktivistischen Lerntheorie, gefolgt von Ausfithrungen iiber die in diesem Theorieansatz
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zentralen Konzepte des selbstgesteuerten und kooperativen Lernens. AbschlieBend werden die
Technologien dargelegt, welche fiir die praktische Implementierung des Prototypen verwendet
wurden.

In Kapitel 3 werden drei bereits existierende und inhaltlich relevante Anwendungen zum Arbeiten
mit Vorlesungsaufzeichnungen vorgestellt: Zum einen die zum Zeitpunkt dieser Ausarbeitung
aktuelle Lernanwendung der UnterrichtsMitschau und zum anderen ’eClass’ und ’Authoring on
the Fly’, zwei Lernanwendungen, bei denen dhnliche Konzepte wie sie in dieser Ausarbeitung
entwickelt wurden, bereits in die Praxis umgesetzt sind.

Eine Analyse der Lernanwendung der UnterrichtsMitschau aus der Perspektive der gemifBigt
konstruktivistischen Lerntheorie wird in Kapitel 4 vorgenommen. Aus den Ergebnissen dieser
Analyse und aus den Vorstellungen der UnterrichtsMitschau werden dann Anforderungen an die
zu entwickelnde Lernanwendung definiert.

Mit Hilfe einer Fokusgruppendiskussion wird in Kapitel 5 mit potentiellen Nutzern iiber mogliche
Funktionalititen der Lernanwendung diskutiert und ein Konzept entworfen, das unter Beriick-
sichtigung der Anforderungen aus Kapitel 4 in die Praxis umgesetzt wurde.

In Kapitel 6 wird das Ergebnis dieser Umsetzung vorgestellt. Dabei wird nach einigen kurzen
technischen Details erst auf die zentralen Neuerungen der Lernanwendung, konkret die Einfiih-
rung von Annotationen, sowie von kooperativen Bearbeitungsmodi, eingegangen. Anschliefend
werden die Komponenten der Lernanwendung im Detail beschrieben und abschliefend ein
Abgleich mit den in Kapitel 4 aufgestellten Anforderungen hinsichtlich deren Erfiillung durchge-
fiihrt.

Die Evaluation des implementierten Prototypen in Kapitel 7 dient der Uberpriifung, inwieweit
die Lernanwendung aus Sicht der Nutzer gelungen ist. Dabei wird sie hinsichtlich der Usability,
des kooperativen Arbeitens, der unterstiitzten Lernprozesse und der Nutzungswahrscheinlichkeit
tiberpriift und die jeweiligen Ergebnisse ausgewertet und diskutiert.

Kapitel 8 zeigt Weiterentwicklungsmoglichkeiten und neue Perspektiven fiir die Lernanwendung
aus praktischer und theoretischer Sicht auf.

AbschlieBend wird in Kapitel 9 ein Gesamtfazit iiber die vorliegende Diplomarbeit gezogen und
eine abschlieBende Bewertung der Ergebnisse vorgenommen.

Um einen guten Lesefluss zu ermoglichen, wird bei geschlechtsspezifischen Begriffen im-
mer die médnnliche Form gewihlt. Dies stellt allerdings keine Einschrinkung auf einen rein
minnlichen Bezug dar, sondern schliefit die jeweilige weibliche Form jeweils mit ein. Bei-
spielsweise sind mit dem Begriff 'Nutzer’ sowohl méinnliche als auch weibliche Personen
angesprochen.



2 Grundlagen dieser Arbeit

In diesem Kapitel werden die theoretischen und praktischen Grundlagen gelegt, welche die Basis
fiir diese Ausarbeitung sind. Nach einer Einfithrung in den Kontext von Vorlesungsaufzeichnun-
gen wird die gemiBigt konstruktivistische Lerntheorie vorgestellt, gefolgt von den Konzepten des
selbstgesteuerten und kooperativen Lernens. AbschlieBend werden die fiir die Implementierung
verwendeten Technologien erldutert.

2.1 Vorlesungsaufzeichnungen

Die Grundlagen der in dieser Diplomarbeit thematisierten Vorlesungsaufzeichnungen werden in
diesem Abschnitt einfithrend dargelegt.

Begriff Fiir den Begriff *Vorlesungsaufzeichnung’ existiert keine allgemeingiiltige Definition,
sondern es werden vielmehr verschiedene Ausdriicken wie ’eLecture’, ’d-Lecture’ oder ’video-
taped Lecture’ fiir dhnliche Konzepte verwendet. In dieser Ausarbeitung wird fiir aufgezeichnete
Vorlesungen der Begriff ’ Vorlesungsaufzeichnung’ verwendet, da dieser laut Kriiger [23] im Hoch-
schulbereich sehr weit verbreitet ist.

Das Ziel von Vorlesungsaufzeichnungen ist laut Horz et al. °...die wihrend einer Prédsentation
vermittelten Inhalte und Medienstrome mdéglichst vollstindig zu konservieren und daraus automa-
tisch ein multimediales Lerndokument zu erzeugen, das auch die personliche Note des Vortragen-
den enthilt. Im Mindestfall handelt es sich bei den aufgezeichneten Medien um den gesprochenen
Vortrag sowie Prisentationsfolien, die synchron wiedergegeben werden.” [14, S.3].

Nutzung und Angebot Kleimann et al. untersuchen in [19] verschiedene Aspekte hinsichtlich
des Angebots und der Nutzung von Vorlesungsaufzeichnungen.

Auf die Frage, wie niitzlich Studenten verschiedene digitale Anwendungen und Dienste im Stu-
dium finden, waren Vorlesungsaufzeichnungen, die von Foliensitzen und anderen Materialien un-
terstiitzt werden, am besten bewertet. Hier waren 58% der Studenten der Ansicht dass diese niitz-
lich bis sehr niitzlich sind. Auf den folgenden Plitzen folgten Online-Tests (52%), Wikis (46%),
Web-Base-Trainings (45%) und Audiopodcasts (39%). Die Autoren vermuten, dass die hohe Wert-
schitzung fiir aufgezeichnete Vorlesungen mit der Vertrautheit der Lehrsituation zusammenhéngen
konnte.

Bei den Antworten zu der Frage, inwieweit verschiedene digitale Anwendungen an der Hoch-
schule von den Studenten genutzt werden, ergibt sich ein anderes Bild: Hier geben nur 18% der
Befragten an, dass sie Vorlesungsaufzeichnungen zumindest selten nutzen, wohingegen die An-
wendungen, die in der vorherigen Frage von der Niitzlichkeit her niedriger eingestuft worden
waren, deutlich hdufiger verwendet werden. Ein Grund hierfiir liegt wahrscheinlich auch an der
Verfiigbarkeit von Vorlesungsaufzeichnungen, da mehr als 60% der Studenten angaben, dass diese
an ihrer Hochschule gar nicht zur Verfiigung stiinden.

Eine weitere Frage ergab, dass die Studierenden die verschiedenen Angebote hauptséchlich fiir die
Vor- und Nachbereitung von Lehrveranstaltungen sowie fiir die Priifungsvorbereitung nutzen.
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Vor- und Nachteile Die Nutzung von Vorlesungsaufzeichnung als Ergédnzung oder gar als
Ersatz einer traditionell gehaltenen Vorlesung bringt einige Vor- und Nachteile mit sich. [28]

Zu den Vorteilen zidhlen unter anderem die folgenden Punkte:

¢ Ortsunabhingigkeit: Die Studenten sind nicht mehr gezwungen, sich zum Besuch der Vor-
lesung in einen bestimmten Horsaal zu begeben, sondern konnen diese an einem beliebigen
Ort verfolgen, an welchem die notwendigen technischen Rahmenbedingungen vorhanden
sind. Dies erspart den Studenten Fahrtkosten und aufgewandte Zeit, wihrend die Hochschu-
le geringere Raumkapazititen bereitstellen muss.

e Zeitunabhéngig: Das Horen einer Vorlesung wird durch das Aufzeichnen des Vortrags
deutlich flexibler. Die Studierenden konnen sich die Inhalte zu einem Zeitpunkt, der fiir
sie giinstig ist, vermitteln lassen. Einschrankungen, die durch sich zeitlich iiberschneidende
Veranstaltungen entstehen, existieren somit nicht mehr.

e Geschwindigkeitsunabhéngigkeit: Die Studierenden konnen die Geschwindigkeit, mit der
sie die Inhalte einer Vorlesung vermittelt bekommen, an ihr eigenes Lerntempo angleichen.
Davon profitieren vor allem schwichere Lerner, die bestimmte Passagen einer Vorlesungs-
sitzung beliebig oft wiederholen konnen.

o Studienkontextunabhingigkeit: Durch die Aufzeichnung der Vorlesung konnen die In-
halte auch fachfremden oder gar auBeruniversitdren interessierten Personen zur Verfiigung
gestellt werden. Im gewissen Sinn trigt dies zu einer Demokratisierung von Bildung bei.
[27]

Bestehende Nachteile sind unter anderem folgende Aspekte:

e Technologieabhiingigkeit: Vorlesungsaufzeichnungen setzen zum einen seitens der Stu-
denten die entsprechenden technologischen Rahmenbedingungen zum Abspielen der Auf-
zeichnungen voraus. Zum anderen aber miissen auch die Universitidten in technische Aus-
riistung investieren um die Vorlesungen aufzeichnen zu kdnnen.

e Technologiekompetenz: Neben dem Besitz von entsprechender technischer Ausriistung ist
auch ein gewisses technologisches Know-How erforderlich, sowohl um die Vorlesungen
aufzuzeichnen und zur Verfiigung zu stellen als auch um die Aufzeichnungen anschlieend
Zu nutzen.

e Fehlender personlicher Kontakt: Durch die Aufzeichnung ist keine direkte Interaktion
zwischen Studenten und Dozenten mehr méglich. Somit kdnnen beispielsweise bei Unklar-
heiten die Studierenden keine Riickfragen mehr stellen und auch der Dozent erhilt kein
Feedback mehr, inwieweit seine Ausfithrungen verstindlich waren.

Auswirkungen auf den Lernerfolg In der Frage, wie sich die Nutzung von Vorlesungsauf-
zeichnungen auf den Lernerfolg der Studenten auswirkt, sehen die meisten Studien keine grofleren
Unterschiede im Vergleich zu traditionell gehaltenen Vorlesungen.

Brotheron und Abowd konnten bei der Evaluation von eClass (siehe Kapitel 3.2) beispielsweise
keinen signifikanten Unterschied in den Klausurnoten zwischen den Studenten, die das eClass-
System nutzten und denen, die dies nicht taten, feststellen. Daraus ziehen sie die Erkenntnis, dass
die Nutzung von Vorlesungsaufzeichnungen zumindest keine negativen Auswirkungen auf die
Leistungen der Studenten hat. [4]

Stephenson et al. vergleichen in [35] drei verschiedenen Arten, um Vorlesungsinhalte an
Studenten zu vermitteln. In der Studie wurden dieselben Inhalte unter anderem neben einer



2.2 Die gemiBigt konstruktivistische Lerntheorie

"traditionell” gehaltenen Vorlesung zusétzlich noch in sogenannten n ’e-Lectures’ angeboten. Die
“e-Lectures’ bestanden aus Audioaufzeichnungen, die von zeitlich synchronisierten Powerpoint-
folien unterstiitzt wurden. Das Ergebnis der Studie war, dass die Studenten insgesamt gesehen in
allen getesteten Distributionswegen der Vorlesungsinhalte in etwa dieselben Priifungsergebnisse
erreichten. Bei den Nutzern der ’e-Lecture’, welche vom Anwendungskontext vergleichbar mit
den in dieser Ausarbeitung thematisierten Lernanwendungen ist, féllt aber auf, dass die Studenten
im Vergleich zu denen Horern der traditionellen Vorlesung hinsichtlich des Verstidndnisses der
Inhalte besser abgeschnitten haben, aber in den Analyse- und Anwendungsfragen schlechter
waren.

2.2 Die gemiiBigt konstruktivistische Lerntheorie

Im Rahmen dieser Diplomarbeit werden Vorlesungsmitschriften aus der Perspektive der gemafigt
konstruktivistischen Lerntheorie analysiert und erweitert. Aus diesem Grund werden in diesem
Unterkapitel die grundlegenden Ideen und Konzepte dieser Lerntheorie samt den theoretischen
Positionen, aus denen sie abgeleitet wurde, vorgestellt. Die dabei eingefiihrten Prozessmerkmale
des Lernens sowie die Leitlinien fiir problemorientierten Unterricht werden in Kapitel 4.3 eine
zentrale Rolle bei der Analyse der Lernanwendung spielen.

2.2.1 Technologische Position

Die technologische Position zum Lernen und Lehren kommt aus der Tradition der behavioristi-
schen und der kognitivistischen Lerntheorien und beschiftigt sich mit der Gestaltung geschlosse-
ner gegenstandszentrierter Lernumgebungen. Diese konzentrieren sich auf den zu vermittelnden
Gegenstand und seine Strukturen und richten die Auswahl und Ausgestaltung von Lehrmethoden
darauf aus, Kenntnisse, Verstindnis und Fihigkeiten zu fordern. Das Lernen beruht auf einem tech-
nologischen Vorgehen, das aus einem systematischen Ausfiihren oder Anwenden von Fihigkeiten
oder Methoden besteht. Lernen wird dabei als streng regelgeleiteter Prozess der Informationsver-
arbeitung gesehen, der sich eindeutig beschreiben und somit auch steuern ldsst. Daher sollen aus
dieser Perspektive Lerninhalte moglichst systematisch und organisiert dargeboten werden. Kon-
zepte werden dabei in elementare Teile zerlegt, welche getrennt voneinander vermittelt werden.
’Das Lehr-Lern-Geschehen wird als Prozess betrachtet bei dem der Lehrende objektive Inhalte
so zu iibermitteln versucht, dass der Lernende am Ende dieses Wissenstransports den vermittelten
Wissensausschnitt (Lerngegenstand) in dhnlicher Form besitzt wie der Lehrende.’ [30, S. 619] Das
Vorgehen wird hierbei systematisch geplant, schrittweise konstruiert und abschlieBend evaluiert.
Der Fokus der Lehrenden liegt also auf den Instruktionen, mit deren Hilfe die Lernenden das dar-
gebotene Wissen aufnehmen sollen. Der Lernerfolg kann durch vorher bestimmte Lehr-Lern-Ziele
gemessen werden. Der Lehrende nimmt im Lernprozess eine aktive Rolle ein, um die Lerninhalte
zu prasentieren und den Lernenden anzuleiten, wihrend sich dieser in einer eher passiven Rolle
befindet. Fiir den Lernenden ist keine eigene Strukturierung des Lernstoffs erforderlich, womit das
Lernen aus seiner Perspektive ein weitgehend rezeptiver Prozess ist. Kritik an der technologischen
Auffassung von Lernen und Lehren besteht unter anderem darin, °...dass das in gegenstands-
zentrierten (geschlossenen) Lernumgebungen systematisch aufbereitete und nach sachologischen
Kriterien geordnete Wissen mit den komplexen und wenig strukturierten Anforderungen und Er-
fahrungen in Alltagssituationen meist nur wenig gemeinsam hat.” [30, S. 625] [11, 30]

Abbildung 2.1 zeigt schematisch die technologische Position zum Lernen und Lehren.
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Abbildung 2.1: Die technologische Position zum Lernen und Lehren (nach [30, S. 618])

2.2.2 Konstruktivistische Position

Die konstruktivistische Position zum Lernen und Lehren empfiehlt im Gegensatz zur technolo-
gischen Position die Gestaltung offener, situierter Lernumgebungen. So wird beim Lernen die
Eigenaktivitéit und der Kontextbezug in den Vordergrund gestellt. Die zentrale Annahme des Kon-
struktivismus lautet aus der Perspektive der padagogischen Psychologie, ’...dass Wissen keine
Kopie der Wirklichkeit ist, sondern eine Konstruktion von Menschen: Wissen ist weder ein duf3e-
rer Gegenstand, der sich gleichsam vom Lehrenden zum Lernenden transportieren lédsst, noch eine
getreue internale Abbildung desselben’ ([30, S. 626], nach [20]). Die radikale konstruktivistische
Perspektive ist, dass es keine objektive Realitit und kein objektives Wissen gibt und dass jeder
Mensch seine Wirklichkeit aufgrund der eigenen Erfahrungen und Vorstellungen konstruiert. [11]
Lernen ist aus dieser Perspektive ein aktiver und konstruktiver Prozess in einem konkreten Hand-
lungskontext. Eine Lernumgebung muss, um diesen Prozess zu unterstiitzen, fiir die Lernenden
Situationen anbieten, in denen diese ausreichend Erfahrungen machen konnen, um sich daraus das
anvisierte Wissen selbst ableiten und konstruieren zu kdnnen. Daher wird bei der konstruktivisti-
schen Auffassung in diesem Rahmen von ’situierten’ und ’offenen Lernumgebungen’ gesprochen.
Solche Lernumgebungen ermdglichen den Lernenden im Gegensatz zu geschlossenen Lernumge-
bungen, in denen die Lernenden Schritt fiir Schritt gefiihrt werden, eigene Entscheidungen bei-
spielsweise bei der Auswahl von Inhalten oder bei der Lernstrategie zu treffen. *Ziel situierter
Lernumgebungen ist es, dass die Lernenden nicht nur neue Inhalte verstehen und die erworbenen
Kenntnisse und Fertigkeiten flexibel anwenden kénnen, sondern dariiber hinaus Problemldsefa-
higkeiten und andere kognitive Strategien entwickeln und selbstorganisiert zu lernen vermégen.’
[30, S. 627]. Lernen wird als aktiv-konstruktiver Prozess gesehen, der immer in einem bestimmten
Kontext und somit situativ erfolgt. Es steht nicht die Instruktion, sondern der Lernende und die in
ihm ablaufenden Prozesse im Zentrum, wihrend das Lehren in den Hintergrund riickt. Daher ist
der Lernende aus der konstruktivistischen Perspektive in einer aktiven Rolle. Der Lehrende muss
ihm dafiir Problemsituationen und gleichzeitig Werkzeuge zu deren Losung bereitstellen, sowie
bei Bedarf Unterstiitzung anbieten. Bei der Evaluation des Lernerfolges soll weniger ein messba-
res Ergebnis und mehr der Prozess des Lernens beurteilt werden. Dies soll moglichst unmittelbar
wihrend des Lernens in Form von konstruktivem Feedback iiber den Verlauf des Lernprozesses
erfolgen. Kritik an der konstruktivistischen Position besteht unter anderem darin, dass das Lernen
in dieser Form sehr zeitaufwendig ist. Des Weiteren besteht die Gefahr, dass die Lernenden durch
die Lernsituation iiberfordert werden. Ein weiteres Problem liegt darin, dass leistungsstarke Lerner
deutlich stdrker von situierten Lernumgebungen profitieren als Leistungsschwache, was die Kluft
zwischen ’guten’ und ’schlechten’ Lernern vergrofert. [30]

Abbildung 2.2 zeigt schematisch die konstruktivistische Position zum Lernen und Lehren.
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Abbildung 2.2: Die konstruktivistische Position zum Lernen und Lehren (nach [30, S. 626])

2.2.3 Praxisorientierte / gemiBigt konstruktivistische Position

In der Praxis hat sich die Umsetzung der in den vorhergehenden Abschnitten vorgestellten
Positionen als schwierig erwiesen. Daher wird mit der praxisorientierten oder gemifigt kon-
struktivistischen Position versucht, einen Mittelweg zwischen den beiden Ansitzen zu finden,
um die Prinzipien von Instruktion und Konstruktion miteinander zu verbinden. Einen Ansatz fiir
diese Integration beider Positionen stellt der wissensbasierte Konstruktivismus dar. Dort wird
"Lernen als personliche Konstruktion von Bedeutungen interpretiert, die nur dann gelingt, wenn
eine ausreichende Wissensbasis zur Verfiigung steht. Zum Erwerb dieser Wissensbasis kann auf
instruktionale Anleitung und Unterstiitzung nicht verzichtet werden.” ([30, S. 628], nach [32])
Ziel ist es dabei, ’...eine Balance zwischen expliziter Instruktion durch den Lehrenden und
konstruktiver Aktivitit des Lernenden zu finden.” ([30, S. 639], nach [26]).

Abbildung 2.3 zeigt zusammenfassend schematisch die praxisorientierte Position zum Leh-
ren und Lernen.

Konstruktion Instruktion

Unterrichten im Sinne von Unterstiitzen, Anregen, Beraten
<:> sowie Anleiten, Darbieten, Erklaren
Situativer Wechsel zwischen aktiver und reaktiver Rolle des
Lehrenden

Lernen als aktiver, selbstgesteuerter,
konstruktiver, situativer, emotionaler und
sozialer Prozess

Wechsel zwischen vorrangig aktiver und
zeitweise rezeptiver Rolle des Lernenden

N

Gestaltung
integrierter (z.B. problemorientierter)
Lernumgebungen

Abbildung 2.3: Die praxisorientierte Position zum Lernen und Lehren (nach [30, S. 637])
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Prozessmerkmale des Lernens Reinmann und Mandl nennen in [30] sechs Prozessmerkmale
des Lernens, mit denen sich die praxisorientierte beziehungsweise geméBigt konstruktivistische
Position nidher beschreiben lasst:

1. Lernen als aktiver Prozess: ’Effektives Lernen ist nur iiber die aktive Beteiligung der Lernen-
den moglich. Dazu gehort, dass sie zum Lernen motiviert werden und fiir die Lernaufgabe
ein zumindest situatives Interesse entwickeln.” ([30, S. 638], nach [21, 22])

2. Lernen als selbstgesteuerter Prozess: ’Der Lernende ist selbst fiir die Steuerungs- und Kon-
trollprozesse verantwortlich. Auch wenn das Ausmal} eigener Steuerung und Kontrolle je
nach Lernsituation variiert, ist Lernen ohne Selbststeuerung kaum denkbar.” [30, S. 638]

3. Lernen als konstruktiver Prozess: ’Jedes Lernen baut auf bereits vorhandenen Kenntnissen
und Fahigkeiten auf. Ohne hinreichenden Erfahrungs- und Wissenshintergrund und ohne
eigene *Aufbauleistungen’ finden keine kognitiven Prozesse statt, die eine dauerhafte Ver-
dnderung des Wissens und Konnens bewirken.” ([30, S. 638], nach [7])

4. Lernen als emotionaler Prozess: ’Beim Lernen haben sowohl leistungsbezogene als auch so-
ziale Emotionen einen starken Einfluss. Insbesondere im Hinblick auf die Motivation fiir
das Lernen ist die emotionale Komponente wesentlich.” [30, S. 638]

5. Lernen als situativer Prozess: ’Lernen erfolgt in spezifischen Kontexten. Sie liefern einen In-
terpretationshintergrund fiir die Bewertung der Lerninhalte und ermoglichen oder begrenzen
die konkreten Lernerfahrungen.” [30, S. 638]

6. Lernen als sozialer Prozess: ’Schulisches und aufBerschulisches Lernen werden auf unter-
schiedlichen Ebenen durch soziale Komponenten beeinflusst. Zum einen ist der Lernende
stets soziokulturellen Einfliissen ausgesetzt, zum anderen ist Lernen fast immer in ein inter-
aktives Geschehen integriert.” [30, S. 638]

Leitlinien fiir problemorientierten Unterricht FEin Ansatz fiir eine Umsetzung der Prinzipi-
en des praxisorientierten Ansatzes ist das problemorientierte Lernen, welches den Erwerb von
anwendbarem Wissen und Fertigkeiten unterstiitzen soll, ohne den Erwerb von Fachwissen zu
beeintrichtigen. Hinter der Idee der Problemorientierung stehen unterschiedliche einzelne Lehr-
Lern-Modelle. Diese vereint das gemeinsame Merkmal, ’...dass authentische oder realititsnahe
(und damit komplexe) Situationen, Ereignisse oder Fille so in den Unterricht integriert werden,
dass sie nicht nur motivierende oder zur Ubung anleitende Funktion haben, sondern einen zentra-
len Anker des Lernens und Lehrens bilden.” [30, S. 639].

Problemorientiertes Lernen ist in unterschiedlicher Auspragung in allen konstruktivistisch orien-
tierten Lehr-Lern-Ansitzen zu finden. Die folgenden fiinf Leitlinien von Reinmann und Mandl in
[30] sind ein Versuch, Rahmenbedingungen fiir die Gestaltung problemorientierter Lernumgebun-
gen zu formulieren, die auch instruktionale Aspekte aus gegenstandsorientierten Lernumgebungen
beriicksichtigen. Dabei werden auch teilweise zwei praktische Anhaltspunkte beziiglich einer mi-
nimalen und einer maximalen Umsetzung dieser Leitlinien beschrieben.

1. Situiert und anhand authentischer Probleme lernen: Authentische Probleme sollen dazu
motivieren, neues Wissen und neue Fertigkeiten zu erwerben. Daher muss eine Lernum-
gebung den Umgang mit realen Problemen und authentischen Situationen ermoglichen. Als
minimale Realisierung dieser Leitlinie wird beispielsweise eine Lernumgebung gesehen,
in der bei der systematischen Darbietung neuer Inhalte an aktuelle Probleme, authentische
Fille oder personlichen Erfahrungen angekniipft wird. Maximal realisiert wird diese Leitli-
nie, wenn die Lernenden in authentische Problemsituationen versetzt werden, die ein reales
Handeln erfordern.
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2. In multiplen Kontexten lernen: Inhalte sollen in verschiedenen Kontexten gelernt werden, da
ansonsten die Gefahr besteht, dass neu gelernte Kenntnisse und Fahigkeiten auf bestimmte
Situationen beschrinkt bleiben. In einer Lernumgebung sollte sich folglich Gelerntes auch
auf andere Problemstellungen beziechungsweise Fallbeispiele iibertragen lassen. Minimal
konnte dieser Punkt beriicksichtigt werden, indem bei der Vermittlung neuer Inhalte auf
unterschiedliche Anwendungssituationen verwiesen wird, eine maximale Umsetzung wire,
wenn die Lernenden das Gelernte in mehreren unterschiedlichen Problemstellungen anwen-
den und iiber ihre daraus gewonnene Erkenntnisse berichten wiirden.

3. Unter multiplen Perspektiven lernen: Probleme oder zu lernende Inhalte kbnnen aus ver-
schiedenen Blickwinkeln gesehen werden. Eine Lernumgebung sollte also multiplen Per-
spektiven auf die Lerninhalte unterstiitzen, was zu einer Flexibilitiit bei der Anwendung der
gelernten Inhalte fithren wiirde. Es sollte daher mindestens auf verschiedene Sichtweisen
bei der systematischen Vermittlung neuer Inhalte hingewiesen werden. Eine sehr weit ge-
hende Realisierung dieser Leitlinie wire, wenn die Lernenden bei der Problembearbeitung
in verschiedene Rollen schliipften.

4. In einem sozialen Kontext lernen: Es soll in moglichst vielen Lernphasen eine Zusammen-
arbeit von Lernenden und Experten stattfinden. In einer Lernumgebung sollte daher ein
kooperatives Lernen und Problemldsen in Gruppen ermoglicht werden. Minimal umsetzen
lieBe sich dieser Aspekt durch gelegentliche Gruppenarbeitsphasen, eine maximale Reali-
sierung wire wenn die Lernenden ihre Kenntnisse, Fertigkeiten und Einstellungen in einer
Expertengemeinschaft erwerben wiirden.

5. Mit instruktionaler Unterstiitzung lernen: Da ein Lernen vollkommen ohne instruktionale
Unterstiitzung meist ineffektiv ist und schnell iiberfordern kann, miissen Lernende ange-
leitet und insbesondere bei Problemen gezielt unterstiitzt werden. In einer Lernumgebung
sollte neben der Moglichkeit, eigenstindig Probleme zu bearbeiten, somit auch das hierfiir
notwendige Wissen bereitgestellt und erworben werden kénnen.

2.3 Selbstgesteuertes und kooperatives Lernen

Selbstgesteuertes und kooperatives Lernen sind zwei Paradigmen, die in der geméBigt konstrukti-
vistischen Lerntheorie und somit auch fiir die neu zu entwickelnde Lernanwendung eine zentrale
Rolle spielen. Aus diesem Grund werden die beiden Konzepte in diesem Unterkapitel eingefiihrt,
gefolgt von der Vorstellung von Kooperationsskripts, welche eine strukturierte Unterstiitzung fiir
selbstgesteuertes kooperatives Lernen darstellen.

2.3.1 Selbstgesteuertes Lernen

Das selbstgesteuerte Lernen zeichnet sich durch einen hohen Grad an Autonomie aus, iiber den
die Lernenden verfiigen.Von Selbststeuerung wird gesprochen, ’...wenn der Lernende selbstbe-
stimmt eine oder mehrere Selbststeuerungsmafnahmen ergreift und den Lernprozess eigenstindig
iiberwacht” ([30, S. 645], nach [34]). ’Selbstgesteuertes Lernen ist auch dann moglich, wenn
einzelne Handlungsabschnitte fremdbestimmt sind, sofern der Lernende nicht das Gefiihl hat, in
seinem Tun vollig eingeschrinkt oder kontrolliert zu sein.” ([30, S. 645], nach [9, 10]).

E-Learningumgebungen unterstiitzen oft selbstgesteuertes Lernen. Dies gilt fiir Offline-Medien
wie bei Lernprogrammen auf CD-Rom ebenso wie fiir Online-Medien, wie beispielsweise den
in dieser Ausarbeitung behandelten Lernanwendungen. Dabei ist selbstgesteuertes Lernen nicht
auf das individuelle Lernen beschréinkt, sondern gilt ebenso fiir das Lernen in Arbeitsgruppen,
wie es im synchronen kooperativen Modus der neu implementierten Lernanwendung der Fall
ist (sieche Kapitel 6.2). Bewusst-intentionale Lernprozesse verlangen stets eine gewisse Selbst-
steuerung des Lernens, so dass diese eine ganz allgemeine Voraussetzung effektiven Lernens
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ist. Voraussetzungen fiir selbstgesteuertes Lernen sind, dass die Lernenden Wahlmdoglichkeiten
im Lernprozess besitzen und iiber Handlungs- und Lernstrategien verfiigen, um beispielsweise
neue Informationen zu verarbeiten oder mit dem Vorwissen zu verkniipfen. Zusitzlich sind
motivational-emotionale Faktoren, wie beispielsweise personliche Ziele und Interessen sowie die
Priferenz fiir Denk- und Lernstrategien, von Bedeutung.

Um selbstgesteuertes Lernen zu fordern, existieren direkte und indirekte Forderungsansitze: Bei
direkten Ansitzen wird versucht, Lernstrategien mit Hilfe von Ausbildungs- oder Trainingspro-
grammen zu vermitteln. Indirekte Férderungsansitze zielen darauf ab, dass die Aufgaben durch
eine entsprechende Gestaltung der Lernumgebung nur mit selbstgesteuerten Formen des Lernens
zu bewiltigen sind. Somit versucht man, das selbstgesteuerte Lernen durch die Gestaltung der
Lernumgebung anzuregen, wihrend bei direkten Forderansitzen versucht wird, die Bedingungen
im Lerner zu verdndern [30, S. 645]

2.3.2 Kooperatives Lernen

Bei kooperativem Lernen arbeiten mehrere Lerner zusammen, um gemeinschaftlich ein Lernziel
zu erreichen. Ein erfolgreiches, effektives und sinnvolles kooperatives Arbeiten ergibt sich aller-
dings nicht von selbst, wenn mehrere Personen sich - freiwillig oder gezwungenermafien - gemein-
sam mit einem Thema beschiftigen. Manche Formen von Lerngruppen (beispielsweise Schulklas-
sen) fordern sogar eher Konkurrenz als die Zusammenarbeit der Lernenden. [15] Deshalb spielen
fiir ein kooperatives Lernen Faktoren wie Motivation, zwischenmenschliche Beziehungen oder die
Organisation der kooperativen Arbeit eine grof3e Rolle.

Die positiven Effekte von kooperativem Lernen werden in einer hoheren Leistung, also mehr Wis-
sen und bessere Fertigkeiten im Vergleich zu traditionellem Lernen, in einer hoheren sozialen
Kompetenz in Form von pro-sozialem Verhalten, Kommunikationsfihigkeiten oder Teamfihig-
keiten sowie in Vorteilen fiir die Personlichkeitsentwicklung wie ein positives Selbstkonzept oder
Féhigkeiten zur Selbstregulierung gesehen. Wenn die Lernumgebung allerdings ungiinstig gestal-
tet ist, konnen auch negative Effekte wie *Trittbrettfahrer’ auftreten. Diese Lernenden tragen kaum
etwas zum Gesamtergebnis der Arbeitsgruppe bei und verlassen sich darauf, dass die restlichen
Gruppenmitglieder fiir ein erfolgreiches Abschneiden der gesamten Arbeitsgruppe sorgen. [15]
Die bei kooperativem Lernen auftretenden sachbezogenen Konflikte kénnen dazu beitragen, dass
sich die Gruppenmitglieder auch mit unterschiedlichen Perspektiven - ndmlich der der anderen
Mitglieder - auseinandersetzen miissen. Das damit einhergehende Uberdenken und Verteidigen
des eigenen Standpunktes kann zu einem tieferen Verstindnis des jeweiligen Sachverhalts fiihren.
Dabei werden auch die sozialen und kommunikativen Fertigkeiten erweitert und es kann ein fiir
die Gruppe vorteilhaftes *Wir-Gefiihl” entstehen.

Weder theoretisch noch empirisch hinreichend geklirt ist die Frage, ’...wie viel Strukturiertheit
einerseits und wie viel Offenheit andererseits zur Forderung erfolgreichen kooperativen Lernens
erforderlich sind.” [30, S. 649] Wihrend zu viel Strukturiertheit die kreativen Gruppenprozesse
behindert, besteht bei zu viel Offenheit die Gefahr einer ineffektiven Arbeitsweise, die nicht zu
den erhofften Ergebnissen fiihrt. [15, 29, 30]
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2.3 Selbstgesteuertes und kooperatives Lernen

Eine effektive Kooperation bendétigen laut Reinmann und Mandl [30] gewisse Voraussetzungen,
die mit geeigneten Mafinahmen unterstiitzt werden sollten:

1. Die Gruppenmitglieder miissen zum einen willens und zum anderen auch in der Lage sein,
sich mit den anderen Lernern auszutauschen, um gemeinsam an Aufgaben und Problemen
arbeiten konnen.

2. Die Aufgabenwahl und -stellung sollte derart sein, dass sie nur gemeinsam geldst werden
und dass jedes Gruppenmitglied einen Teil zur Losung beitragen kann.

3. Strittig ist die Frage nach der Bedeutung einer Anreizstruktur: Wéhrend manche Forschende
davon iiberzeugt sind, dass ’. .. Gruppenbelohnung und individuelle Verantwortlichkeit not-
wendige Bedingungen fiir erfolgreiches kooperatives Lernen sind’ ([30, S. 649], nach [33])
halten andere Belohnungen fiir unwichtig oder gar schidlich fiir die intrinsische Motivation
der Lernenden.

2.3.3 Kooperationsskripts

Eine der Moglichkeiten zur Unterstiitzung der Lernenden stellen so genannte ’Kooperationss-
kripts’ dar. Diese sind fiir die Themenstellung dieser Diplomarbeit dahingehend relevant, da im
Ausblick (siehe Kapitel 8.1.3) eine Erweiterung der neu entwickelten Lernanwendung auf Basis
von Kooperationsskripts vorgeschlagen wird.

Hauptcharakteristika von Kooperationsskripts: Kooperationsskripts stellen eine Art Dreh-
buch fiir einen kooperativen Lernprozess dar und wurden urspriinglich zur Unterstiitzung fiir ko-
operatives Textlernen von zwei Lernenden mit sehr dhnlichen Lernvoraussetzungen entwickelt.
Kooperationsskripts werden von Ertl und Mandl in [12] mit den folgenden Charakteristika be-
schrieben.

1. Sequenzierung der Lernaufgabe: Ein Text wird abschnittsweise in verschiedenen zeitlichen
Phasen durchgearbeitet. Dadurch wird den Lernenden meist eine effiziente Strategie vorge-
geben, wie die Aufgaben zu 16sen sind.

2. Zuweisung von Rollen: Die Lernenden nehmen unterschiedliche Rollen und Aufgaben ein,
beispielsweise die eines *Wiedergebers’ und die eines ’Priifers’. Dabei sollten die mit den
Rollen assoziierten Strategien - also beispielsweise wie Sachverhalte sinnvoll erklirt oder
wie kritische Fragen gut gestellt werden konnen - vorher trainiert werden. Vor allem die Rol-
le als Lehrender oder Erkldrender hat aufgrund der aktiven Funktion, die von der Lehrerrolle
erwartet wird, eine stark lernforderliche Wirkung.

3. Kooperative Strategieanwendung: Es werden gemeinsam Strategien zu einem besseren
Textverstdndnis angewandt.
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Das MURDER-Skript: Ein bekanntes Beispiel fiir ein Kooperationsskript stellt das von Danse-
reau et al. [8] entwickelte MURDER-Skript dar. An diesem Skript, das in modifizierter Form auch
die Grundlage fiir das in Kapitel 8.1.3 vorgestellte Skript fiir die neue Lernanwendung ist, wer-
den beispielhaft die Prinzipien von Kooperationsskripts vorgestellt. Der Lernprozess wird dabei
in sechs Phasen unterteilt, wobei die ersten beiden Phasen individuell und die restlichen koope-
rativ bearbeitet werden. Aus den Anfangsbuchstaben der Phasen bildet sich das namensgebende
Akronym "MURDER’.

1. Phase - Mood: Die Lernenden stimmen sich auf die Textbearbeitung ein und konzentrieren
sich auf die Aufgabe.

2. Phase - Understand: Der erste Textabschnitt wird individuell gelesen und die Kerngedanken
und wichtigen Fakten festgehalten.

3. Phase - Repeat: Einer der beiden Lernenden wiederholt die Inhalte des ersten Abschnitts
aus dem Gedichtnis .

4. Phase - Detect: Der andere Lernpartner gibt dem wiederholenden Lernenden Feedback und
weist auf Fehlkonzepte, Widerspriiche und Auslassungen hin.

5. Phase - Elaborate: Die Lernenden verkniipfen die gelernten Inhalte mit ihrem Vorwissen.
6. Phase - Review: Der Textabschnitt wird von den Lernenden nochmals durchgesehen.

Diese sechs Phasen werden iterativ fiir jeden Abschnitt bis zum Ende des Textes wiederholt, wobei
die Rollen in den Phasen 2 und 3 jeweils wechseln. [12]

Kooperationsskripts im netzbasierenden Lernen Wihrend sich die klassischen Kooperations-
skripts auf das direkte und gemeinsame Arbeiten an einem ’realen’ Text beziehen - die Lernenden
sich also zur gleichen Zeit am gleichen Ort befinden und einen Text schwarz auf weif vor sich lie-
gen haben - gibt es auch Kooperationsskripts, die beim Lernen in einem ’online’-Kontext Anwen-
dung finden. Bei der Implementierung von netzbasierten Skripts ist vor allem die Unterstiitzung
des kooperativen Lernens von Bedeutung, da sich die Lernenden oft deutlich schlechter kennen
als in der klassischen kooperativen Lernsituation. In diesem Zusammenhang sind unter anderem
Skripte bei der Bearbeitung von Lernfillen, zum kooperativen Problemlosen, zur Verbesserung ei-
ner argumentativen Diskussionskultur oder zur Erleichterung von Kommunikation in textbasierten
Kooperationen entwickelt worden. Gemeinsam ist diesen Skripten, dass auf ausfiihrliche Trainings
verzichtet wird und die Unterstiitzung der Kommunikation direkt in die Lernanwendungen imple-
mentiert wird.[12]

Strukturierte verankerte Diskussion Lauer und Trahasch beschreiben in [24, 25] wie Skripts
auch bei Vorlesungsaufzeichnungen eingesetzt werden konnen. Konkret beschiftigen sie sich
mit einem Konzept, um eine netzbasierende Gruppendiskussion mit Hilfe einer skriptgesteuerten
verankerten Diskussion zu unterstiitzen. Hierfiir ist es notwendig, dass Diskussionsbeitrige zum
einen raumlich und zum anderen zeitlich an den jeweils relevanten Teil einer Vorlesungsaufzeich-
nung verankert werden, so dass fiir alle Lernenden sofort der inhaltliche Aspekt, auf den sich der
Beitrag bezieht, ersichtlich ist.

Eine ’skriptgesteuerte verankerte Diskussion’ wird in diesem Ansatz als ’...eine Aktivitit, bei
der mehrere Lernende synchron oder asynchron gemil eines Skripts strukturierte Kommentare
oder Notizen austauschen, die in digitalen Dokumenten verankert sind’ [24, S. 34] definiert. Ein
Skript soll in dieser Diskussion bestimmen, welcher Diskussionsteilnehmer bestimmte Aktionen
zu einem bestimmten Zeitpunkt ausfithren kann.

Die Diskussionsbeitrige bei einer derartigen Vorgehensweise konnen strukturiert werden, indem

>

14



2.4 Verwendete Technologien

die Beitrige nach ihrer Intention kategorisiert werden, beispielsweise ob es sich um einen
Kommentar oder eine Frage handelt. Es konnen auch Satzanfiange verwendet werden, um den
Beitragstyp implizit festzulegen. Beispiele fiir derartige Satzanfinge oder ’Sentence Opener’
beschreibt King in [18], wo sie eine ’learner-generated questioning strategy’ vorstellt, die beim
Verstindnis von neuen Lerninhalten helfen soll. Dabei sollen Lernende Fragen wie *What is a
new example of ...?7’, ’Explain how ... * oder ’Compare ... and ... with regard to ...?" selbststdndig
stellen und beantworten. King hat in verschiedenen Studien erfolgreich iiberpriift, dass diese Art
von Fragetechnik, die bei den Lernenden gewisse Denkprozesse auslosen soll, das Lernen von
neuen Lehrinhalten erleichtert und das Verstiandnis fordert.

Strukturelemente wie Kategorien konnen nach dem Prozess, den sie in der Diskussion anregen
sollen (beispielsweise die Koordination der Lerngruppe), wiederum kategorisiert und vom Skript
mit Instruktionen, wie diese Elemente effektiv fiir ein gutes Gruppenergebnis eingesetzt werden
konnen, unterstiitzt werden. Die sequentielle Abfolge und somit die Steuerung der Diskussion
erfolgt ebenfalls durch das Skript. Dies kann beispielsweise dadurch geschehen, dass die Teilneh-
mer der Diskussion zu einem bestimmten Zeitpunkt aufgefordert werden, bestimmte Beitrige zu
erstellen.

Die Ideen der strukturierten verankerten Diskussion sind in das in Kapitel 8.1.3 vorgeschlagene
Skript mit eingeflossen, welches die neue Lernanwendung erweitern soll.

2.4 Verwendete Technologien

Die wichtigsten technischen Rahmenbedingungen, welche fiir die Implementierung des in Kapi-
tel 6 beschriebenen Prototypen notwendig waren, werden in diesem Abschnitt beschrieben.

2.4.1 Adobe Flex

Die verschiedenen Begrifflichkeiten und Produktnamen, die im Zusammenhang mit Adobe Flex
verwendet werden, sind auf den ersten Blick oft nicht sofort richtig einzuordnen. Daher wird mit
diesem Abschnitt ein kurzer Uberblick iiber die verschiedenen Aspekte von Flex gegeben.

Adobe Flex SDK  Als Framework wurde zur Implementierung des Prototypen der neuen Lernan-
wendung Adobe Flex in der Version 3 [48] genutzt. Mit diesem Framework konnen Web- und
Desktopanwendungen, die in allen géngigen Browsern beziehungsweise Betriebssystemen lauf-
fahig sind, entwickelt werden. Im Gegensatz zu Adobe Flash [45], das fiir die Erstellung von
Animationen entwickelt wurde, ist Adobe Flex vor allem fiir komplexere internetbasierende An-
wendungen geeignet. Es zeichnet sich unter anderem durch die Einbindung von multimedialen
Inhalten und die Anbindung an Webservices aus. Das Flex Framework steht als *Flex 3 SDK’ un-
ter OpenSource-Lizenz kostenlos unter [39] zum Download zur Verfiigung und enthélt neben dem
gesamten Klassen-Framework auch den Compiler, um den Programmcode in eine ausfiithrbare
Datei umzuwandeln. Daher ist es moglich, die flexbasierenden Anwendungen in einem beliebi-
gen Text-Editor zu schreiben und anschliefend iiber einen Befehl in der Kommandozeile in eine
ausfiihrbare Datei zu kompilieren. Alternativ kann zur Arbeit mit dem Flex SDK der komforta-
blere aber auch kostenpflichtige Adobe Flex Builder, der nachfolgend vorgestellt wird, verwendet
werden. [36]

Adobe Flex Builder Beim Adobe Flex Builder 3 [49] handelt es sich um eine kostenpflichti-
ge Entwicklungsumgebung fiir die Arbeit mit dem Flex SDK, die auf der OpenSource Plattform
Eclipse [44] basiert. Dabei konnen mit Hilfe einer graphischen Benutzeroberfliche und durch wei-
tere unterstiitzende Funktionalititen Flex-Anwendungen deutlich komfortabler als mit dem puren
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Flex SDK entwickelt werden. Mit einer Standard- und einer Professional Edition werden zwei Ver-
sionen des Flex Builders angeboten, wovon letztere zusitzlich noch unter anderem weitere visuelle
Komponenten, Datenstrukturen sowie Speicher- und Performanceanalysewerkzeuge enthilt. Fiir
Nutzer aus dem Bildungsbereich ist eine kostenfreie Educational Edition verfiigbar, welche fiir
die Implementierung des Prototypen in dieser Diplomarbeit auch genutzt wurde. Sie enthilt den
selben Funktionsumfang wie die Professional Edition. Alle Editionen enthalten hilfreiche Funk-
tionalitdten zur Unterstiitzung der Implementierung von Flex-Anwendungen wie beispielsweise
eine automatische Vervollstindigung des Programmcodes, einen Debugger zur Suche nach Pro-
grammierfehlern sowie eine visuelle Unterstiitzung beim Entwurf der Benutzeroberfliche. [36]
Abbildung 2.4 zeigt einen Screenshot des Adobe Flex Builders.
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Abbildung 2.4: Screenshot aus dem Adobe Flex Builder 3

Adobe Flash Player Fiir das Ausfithren von Flex 3 Webanwendungen ist der Adobe Flash
Player [46] mit der Mindestversionsnummer 9 notwendig. Dabei handelt es sich um eine Lauf-
zeitumgebung, die als Plug-in im Internetbrowser installiert wird. Der kostenfreie Flash Player ist
fiir die Darstellung von verschiedenen in Internetseiten eingebettete Inhalte zustdndig. Dies kon-
nen beispielsweise mit Adobe Flash erstellte graphische Animationen, Videos und seit Flex auch
komplexe netzbasierende Anwendung sein. Ein groB3er Vorteil des Flash Players ist die sehr grofie
installierte Programmbeasis: Laut [2] war im Dezember 2009 auf 98,9% aller internetfihigen Com-
puter in weiten Teilen der Welt mindestens die fiir Flex 3 notwendige Version 9 installiert. Somit
kann eine Flex-Anwendung fast auf jedem internetfihigen PC ohne eine zusitzliche Installation
ausgefiihrt werden. [13, 36]

Adobe AIR Die Adobe Integrated Runtime (AIR) [40] ist eine kostenlose Laufzeitumgebung mit
der es moglich ist, betriebssystemiibergreifend (Microsoft Windows, Mac OS X, Linux und Sun
Solaris) direkt auf dem Desktop des Nutzers und ohne Zuhilfenahme eines Internetbrowsers kom-
plexe web-basierende Anwendungen auszufiihren. Dies bringt im Vergleich zu browser-basierten
Anwendungen vor allem den Vorteil, dass auch direkt auf lokale Ressourcen wie beispielswei-

16



2.4 Verwendete Technologien

se das Dateisystem auf dem Anwenderrechner zugegriffen werden kann. Aus Sicherheitsgriinden
ist dies fiir im Browser laufende Anwendung weitgehend nicht moglich. Zusitzlich konnen fiir
Air-Anwendungen neben Flex auch Flash, HTML, JavaScript und AJAX genutzt und kombiniert
werden. Hierfiir muss von den Anwendern aber die Laufzeitumgebung explizit installiert sein, was
derzeit vor allem im Vergleich zum Flash Player noch vergleichsweise selten der Fall ist. [36]

Actionscript Bei Actionscript 3 handelt es sich um eine objektorientierte Programmiersprache,
welche sich sehr gut fiir die Entwicklung von Rich Internet Applications, also komplexen web-
basierenden Anwendungen, eignet. Sie wird neben ihrem Einsatz in Flex 3 auch in Adobe Flash
[45] ab der Version CS 3 verwendet. Die Syntax orientiert sich an Java und JavaScript, wodurch fiir
Programmierer mit Vorerfahrung in diesen Sprachen der Einstieg in die Arbeit mit ActionScript
mit relativ geringem Einarbeitungsaufwand moglich ist. In Flex 3 wird ActionScript 3 fiir die
Realisierung der gesamte Programmlogik, die Interaktion mit den Nutzern und im Prinzip auch
fiir das Layout verwendet (siehe hierzu den folgenden Abschnitt tiber MXML). [13, 36]

MXML MXML ist eine auf XML basierende deklarative Markupsprache, mit der das visuel-
le Layout der Benutzerschnittstelle in Flex beschrieben wird. Das betrifft das visuelle Design der
einzelnen Komponenten wie beispielsweise Schriftarten und Farben und den strukturellen Aufbau,
also ob beispielsweise ein PopUp Fenster weitere Komponenten wie Textfelder, Schaltflachen oder
Datenlisten enthélt. Zusétzlich kann mit MXML auch festgelegt werden, wie die Komponenten auf
Benutzeraktionen reagieren. Fiir die Entwicklung von MXML basierten Layouts gibt es zwei un-
terschiedliche Moglichkeiten: Zum einen kann das gesamte Layout mit Hilfe einer XML-Datei
in einem beliebigen Texteditor festgelegt werden. Vor allem fiir Einsteiger bietet es sich aber an,
iber einen im Flex Builder 3 integrierten Designmodus das Layout visuell zu erstellen und somit
die MXML-Datei automatisch von der Anwendung generieren und verwalten zu lassen. Selbst-
verstindlich ist es auch moglich, gleichzeitig beide Bearbeitungsmodi zu nutzen, da auch im Flex
Builder ein Editor zur Bearbeitung des MXML-Codes bereitsteht. Vorgenommen manuelle Ande-
rungen kénnen dann anschlieend direkt im Designmodus visuell tiberpriift werden.

Fiir sehr einfache Anwendungen reichen die Moglichkeiten, die dem Programmierer mit MXML
zur Verfiigung stehen, aus, um auf einen Einsatz von ActionScript zur Steuerung des Programma-
blaufes zu verzichten. Dies wird vor allem dadurch erméglicht, dass rudimentire Moglichkeiten
zur Manipulation von Flex-Komponenten direkt in MXML-Tags moglich sind. Der Grund hierfiir
liegt darin, dass die MXML-Dateien prinzipiell nur einen vereinfachten Zugriff auf ActionScript-
Klassen darstellen, denn wéhrend des Kompiliervorgangs wird der komplette MXML-Code zuerst
in ActionScript-Code {iibersetzt, bevor eine ausfithrbare Datei entsteht. Somit stellen die dekla-
rativen MXML-Dateien eine Vereinfachung fiir die Programmierer dar, die auf diese jedoch fast
vollstindig verzichten und auf Wunsch auch fast das komplette Layout der Anwendung in Acti-
onScript definieren konnen. [36]

Aufbau einer Flex-Anwendung Mit Hilfe des im Flex SDK enthaltenen Compilers werden die
ActionScript- und MXML-Quelldateien in *.swf-Dateien, also im Flash Player lauffdhige web-
basierende Anwendungen, und in *.air-Dateien, welche in der Air-Laufzeitumgebung ausfithrbare
Desktopanwendungen darstellen, kompiliert. Diese konnen anschlieend je nach Plattform entwe-
der auf einem Webserver (im Falle von *.swf) publiziert oder direkt mit Hilfe von AIR ausgefiihrt
werden. Es sei erwihnt, dass auch *.swf-Dateien - je nach Implementierung und erforderlichen
(netzbasierenden)-Ressourcen teilweise lokal ausgefiihrt werden koénnen.
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Abbildung 2.5: Das Model-View-Controller Entwurfsmuster (nach [36, S. 286])

2.4.2 Cairngorm

Beim Cairngorm Microarchitecture Framework handelt es sich um ein Framework, mit dessen
Hilfe das Konzept der lose gekoppelten Programmierung in Flex umgesetzt werden kann.
Mit der Cairngorm Architektur kdnnen gut strukturierte Anwendung entwickelt werden, die
trotz einer hohen Komplexitéit noch relativ einfach wartbar sind. Hierfiir wurden verschiedene
Entwurfsmuster, also bewihrte Losungsansétze aus der Softwareentwicklung, in dem Framework
umgesetzt. Cairngorm wurde unter OpenSource-Lizenz von Adobe Consulting entwickelt und
steht unter [39] zum kostenlosen Download zur Verfiigung.

Ein zentrales Konzept bei Cairngorm ist das Model/View/Controller (MVC) Entwurfsmuster (sie-
he Abbildung 2.5). Mit dessen Hilfe kann ein flexibles Programmdesign entworfen werden, das
spitere Anderungen und Erweiterungen mit weniger Aufwand erméglicht als dies sonst der Fall
wire. Hierbei wird die Anwendung in drei Schichten aufgeteilt: Eine Datenschicht (Model), eine
Prisentationsschicht (View) und eine Steuerungsschicht (Controller). Dabei enthélt das Model
samtliche Daten der Anwendung und verarbeitet diese auch. Diese Daten werden visuell von einer
oder mehreren Views aufbereitet und dem Anwender mit einer graphischen Benutzeroberfliche
angezeigt. Benutzeraktionen werden von der View ebenfalls entgegengenommen. Der Controller
ist dabei fiir einen Austausch der Daten zwischen View und Model zusténdig.

Die Flexibilitdt kommt nun durch die spezifische (Ent)Kopplung der einzelnen Elemente zustande:
Das Model gibt eine Anderung an den Daten nicht direkt an eine View weiter, sondern teilt iiber
Events (Ereignisse) allgemein in der Anwendung mit, dass Anderungen stattgefunden haben.
An den Daten interessierte Views konnen nun diese Events empfangen und auf die Anderung
der Daten reagieren, beispielsweise indem sie diese neu aus dem Model abrufen. Das bringt den
groflen Vorteil mit sich, dass Views sehr einfach ausgetauscht oder verdndert werden konnen,
ohne dass dies Modifikationen am Model erfordern wiirde. Vereinfacht gesagt *kennt” das Model
die Views nicht (es besteht also eine indirekte Assoziation durch die Verwendung der Events), die
Views aber sehr wohl das Model (hier besteht eine direkte Assoziation). Auch Benutzereingaben
in der View werden entkoppelt verarbeitet: Diese dndert die Daten nicht selbststindig im Model,
sondern teilt wiederum indirekt tiber Events mit, dass eine Nutzereingabe getitigt wurde. Der
Controller empfingt das Event und verarbeitet die Daten der Nutzeraktion. Falls sich dadurch
Anderungen am Modell ergeben, kann er durch den Aufruf von Methoden des Modells die Daten
dort entsprechend anpassen lassen, was anschlieend wieder per Event den interessierten Views
mitgeteilt wird. Des Weiteren kann der Controller auch Anderung in der View beispielsweise
durch den Aufruf einer ihrer Methoden vornehmen lassen. [36]
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2.4.3 RedS Streamingserver

Red5 [51] ist ein OpenSource Flash Streamingserver, der eine Alternative zum Adobe Flash Inter-
active Server [47] darstellt, da er in der finalen Version die meisten Features des kommerziellen
Adobeprodukts abbilden soll und kostenlos ist, wihrend bei dem Adobe Produkt aktuell (Stand
Dezember 2009) mehr als 5.700 Euro Lizenzkosten anfallen. Die Version, mit der der Prototyp
in dieser Ausarbeitung entwickelt wurde, war der Release Candidate 1 zur Version 0.9. Diese un-
terstiitzt unter anderem zwei fiir die Lernanwendung relevante Funktionen: Zum einen wird das
Streaming von mp4-Videos, die mit dem sehr effizienten h264-Codec erstellt wurden, vorn Red5
unterstiitzt. Der grole Vorteil von gestreamten Video im Vergleich zum normalen progressiven
Download liegt darin, dass eine Anwendung sehr viel flexibler mit dem Video umgehen kann.
Soll beispielsweise an eine Stelle in der Mitte des Videos gesprungen werden, miisste bei einem
progressiven Download zuerst gewartet werden, bis das Video bis zu der entsprechenden Stelle
geladen wurde, was besonders bei sehr langen Videos und einer niedrigen Zugangsgeschwindig-
keit zum Internet auf der Nutzerseite sehr lange dauern kann. Wird das Video jedoch gestreamt,
wird dem Server mitgeteilt, welche Stelle des Videos angesprungen werden soll, worauthin dieser
das Senden der Daten kurz unterbricht, um dann direkt die betreffenden Daten der gewiinschten
Stelle im Video zu senden.

Des Weiteren unterstiitzt Red5 sogenannte *'Remote Shared Objects’ (RSO). Dies sind serversei-
tig gespeicherte Datenobjekte, auf die mehrere Nutzer synchronisiert zugreifen konnen. Somit hat
beispielsweise eine Arbeitsgruppe, die auf ein gemeinsames RSO zugreift, eine gemeinsame Da-
tenbasis. Das bedeutet, dass die Daten, die ein Nutzer in das RSO speichert, automatisch bei den
anderen Nutzern synchronisiert werden und somit mit den serverseitigen Daten fast so einfach
gearbeitet werden kann wie mit lokalen Daten. Dariiber hinaus konnen iiber das RSO Remote
Procedure Calls’ (RPC) durchgefiihrt werden. Das bedeutet dass jedes die Mitglied einer Arbeits-
gruppe Funktionen auf dem Rechner der andern Mitglieder aufrufen kann. [36]
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3 EXISTIERENDE ANWENDUNGSANSATZE ZU VORLESUNGSAUFZEICHNUNGEN

3 Existierende Anwendungsansitze zu Vorlesungsaufzeichnungen

Es gibt vielfiltige Ansitze um aufgezeichnete Vorlesungen den meist studentischen Nutzern zum
Lernen zur Verfiigung zu stellen. Drei dieser Konzepte werden exemplarisch in diesem Abschnitt
vorgestellt um einen Vergleich zwischen der implementierten Anwendung (siehe Kapitel 6) und
alternativen Herangehensweisen an das Arbeiten mit Vorlesungsaufzeichnungen zu ermoglichen.

3.1 UnterrichtsMitschau der LMU Miinchen

Als erstes Beispiel dient die UnterrichtsMitschau, deren aktuelle Plattform zum Arbeiten mit Vor-
lesungsaufzeichnungen im Rahmen dieser Diplomarbeit erweitert werden soll.

Einordnung und Aufgaben Die UnterrichtsMitschau [54] wurde bereits 1965 als ’Institut fiir
UnterrichtsMitschau und Unterrichtsdokumentation’ an der padagogischen Hochschule Bonn ge-
griindet und ist durch verschiedene Umstédnde inzwischen an der Ludwig-Maximilians-Universitét
Miinchen als Einrichtung fiir *UnterrichtsMitschau und didaktische Forschung’ dem Department
fiir "Pddagogik und Rehabilitation’ zugeordnet. Das Hauptaufgabenfeld liegt in der Erstellung
von Medien fiir Lehre und Forschung. Dieses umfasst unter anderem Vorlesungsaufzeichnungen,
Videoproduktionen und Unterrichtsdokumentationen.

Seit dem Sommersemester 2003 wird durch die Videoaufzeichnung von Vorlesungen die Prisenz-
lehre an der LMU ficheriibergreifend ergiinzt. Das Videomaterial wird von den Vorlesungsfolien
unterstiitzt, welche wihrend der aufgezeichneten Veranstaltung benutzt wurden. Zusétzlich
werden Metadaten angelegt, die einen gezielten Zugriff auf die Inhalte der Vorlesungen erlauben.
Dies kann entweder zeitbasiert, also indem beispielsweise ein Kapitel oder eine Folie einer
Vorlesung direkt angesprungen wird, oder iiber die Auswahl von bestimmten Begriffen in einem
Glossar erfolgen, das vorlesungsiibergreifend eine Sammlung von Schlagwdrtern enthélt. Zusitz-
lich konnen von Dozenten Probeklausuren iiber die Plattform der UnterrichtsMitschau angeboten
werden. Dadurch kénnen Studierende ihren Kenntnisstand iiberpriifen und gegebenenfalls direkt
auf die Teile der Vorlesung verwiesen werden, bei deren Inhalt sich fiir die Studenten eventuell
Wissensliicken aufgetan haben.

Nutzer Die UnterrichtsMitschau ist, indem sie wesentliche Aufgaben des Prozesses zur Erstel-
lung, Bearbeitung und Veroffentlichung der aufgezeichneten Inhalte {ibernimmt, ein Intermediér
zwischen zwei Arten von Nutzern:

Auf der einen Seite stehen im erweiterten Sinn als Nutzer die Dozenten und Lehrstiihle, die ih-
re Vorlesungen aufzeichnen und den jeweiligen Studenten zur Verfiigung stellen lassen. Diese
Nutzergruppe wird im weiteren Verlauf dieser Ausarbeitung allerdings nicht unter dem Begriff
"Nutzer’ beschrieben, da die primire Zielgruppe der behandelten Lernanwendung die Studenten
der LMU Miinchen sind. Potentiell konnten auch andere Interessierte auf die grofitenteils frei
zugénglichen Inhalte zugreifen. Die Nutzung der Anwendung zum Lernen mit den Vorlesungsauf-
zeichnungen erfolgt ohne eine explizite Anmeldung der Nutzer. Es existiert also keine Nutzerver-
waltung mit dem einzelne Studenten identifiziert werden oder personalisierte Funktionen nutzen
konnten.
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Abbildung 3.1: Screenshot aus der Lernanwendung der UnterrichtsMitschau

Beschreibung der Anwendung Die Lernanwendung der UnterrichtsMitschau (siehe Abbildung
3.1) ist direkt von deren Webauftritt [54] erreichbar.

Die Anwendung unterteilt sich in drei zentrale Komponenten:

Die Videokomponente zeigt das aufgezeichnete Video aus der Vorlesung. Dieses kann je
nach Bandbreite des Nutzers in unterschiedlichen Aufléosungen zur Verfiigung gestellt werden
und im Extremfall - falls die Nutzer beispielsweise iiber keinen Breitbandinternetzugang verfiigen
- sogar durch eine reine Audioaufzeichnung ersetzt werden. Die Daten werden mit Hilfe eines
Darwin-Streamingservers [43] dynamisch ausgeliefert und von einem eingebetteten Apple
Quicktime Player [41] abgespielt. Durch das Verwenden der Streamingtechnologie konnen
beliebige Stellen innerhalb der Aufzeichnung angesprungen werden, ohne dass die gesamte Video
beziehungsweise die Audiodatei geladen werden muss. Die Komponente ermdglicht auch die
Steuerung des Video- bzw. Audiostreams durch Standardbedienelemente wie beispielsweise fiir
Starten und Stoppen der Aufzeichnung oder das Navigieren durch den Stream mit Hilfe einer
Zeitleiste.

Die Folienkomponente stellt die Prasentationsfolien dar, die in der Vorlesungssitzung ver-
wendet wurden. Diese sind durch Metadaten zeitlich mit dem Video- bzw. Audiostream
synchronisiert. Das bedeutet, dass sobald in der Vorlesungssitzung ein Wechsel der Présentations-
folie stattgefunden hat, auch in der Folienkomponente ein Wechsel der jeweils angezeigten Folie
stattfindet. Eine direkte Interaktionsméglichkeit mit dieser Komponente durch den Nutzer besteht
nicht.

Die Navigationskomponente dient zur direkten Navigation an bestimmte Punkte der Vorle-
sung. Hier konnen zum einen einzelne Kapitel, in welche die Vorlesungssitzungen unterteilt
sind, sowie Folien direkt angesteuert werden. Klickt der Nutzer auf ein Kapitel oder eine Folie,
so springt der Audio bzw. Videostream in der Videokomponente an die entsprechende Stelle
innerhalb der Vorlesung. Zudem wird auch in der Folienkomponente auf die zu diesem Zeitpunkt
aktuelle Prisentationsfolie gewechselt.
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3 EXISTIERENDE ANWENDUNGSANSATZE ZU VORLESUNGSAUFZEICHNUNGEN

3.2 eClass

Als zweites Beispiel wird eClass vorgestellt, das zum einen eines der meistzitierten Beispiele im
Themenkomplex von Vorlesungsaufzeichnungen darstellt und zum anderen das Konzept der Un-
terrichtsMitschau um einige Punkte erweitert, welche auch mit in dem in Kapitel 6 beschriebenen
Prototypen in dhnlicher Form umgesetzt werden.

Allgemeines zu eClass Bei eClass [4] handelt es sich um ein am Georgia Institute of Technology
entwickeltes System, das Vorlesungen automatisiert aufzeichnet und den Studenten anschlieend
online zur Verfiigung stellt. Es basiert auf dem Classroom2000-Projekt [1], in dem erste Ideen und
Prototypen fiir mit zusitzlichen Inhalten erweiterte Vorlesungsaufzeichnungen entwickelt wurden.
Dabei wird das Ziel verfolgt, dass die Gesamtheit der aufgezeichneten Elemente einer Vorlesung
fiir die eClass-Nutzer beim Abspielen der Aufzeichnung einen Lernkontext generiert, der mog-
lichst nah an den des Besuchs der Live-Veranstaltung herankommt. Hierfiir werden neben Audio-
und Videoinformationen sowie den verwendeten Priasentationsfolien auch die Notizen (in diesem
Kontext auch als Annotationen bezeichnet), die von den Dozenten wihrend der Vorlesung auf ein
spezielles Whiteboard notiert werden, gespeichert. Das Whiteboard zeigt dabei die Powerpoint-
Folien an, die als Vorlesungsskript dienen, so dass die Notizen direkt einer bestimmten Stelle im
Vorlesungsskript zugeordnet werden kénnen. Somit entsteht in der Vorlesung ein erweitertes Vor-
lesungsskript, das die Dynamik der Vorlesungssitzung wiederspiegelt. Direkt nach Ende der Ver-
anstaltung werden aus den gesamten gesammelten Daten automatisiert Webseiten erzeugt und in
ein Onlinelernsystem integrieren. Abbildung 3.2 zeigt diese Lernanwendung aus Studentensicht.
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Abbildung 3.2: Screenshot aus der eClass-Lernanwendung [4, S. 5]
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Beschreibung der Anwendung Im linken oberen Bereich ist eine Zeitleiste in Form eines
schwarzen Balkens integriert, an der bestimmte Ereignisse in der Vorlesung vermerkt sind, bei-
spielsweise wenn der Dozent eine Internetseite aufgerufen oder die Vorlesungsfolie gewechselt
hat. Durch einen Klick auf die Zeitleiste wird das Vorlesungsvideo, dass sich unten links im Fens-
ter befindet, abgespielt, ein Klick auf das annotierte Ereignis zeigt die entsprechende Vorlesungs-
folie oder Website im rechten Fenster an. Im rechten Bereich der Anwendung kann durch die
Folien der gesamten Vorlesung geblittert werden. An dieser Stelle sind auch die vom Dozenten
angelegten Annotationen sichtbar. Wird auf eine dieser Eintragungen geklickt, so wird die ent-
sprechende Sequenz aus dem Video, als die Notiz angelegt wurde, abgespielt.

Erfahrungen mit eClass In einer dreijdhrigen Evaluation wurde festgestellt, dass das eClass-
System keinen negativen Einfluss auf die Anwesenheit in der Vorlesung hatte. Des Weiteren
wurde kein signifikanter positiver oder negativer Einfluss auf die Priifungsergebnisse der Nutzer
im Vergleich mit einer normalen Vorlesung festgestellt. Die Annotationen auf den Folien wurden
von den Studenten ebenso als niitzlich eingestuft wie die Einbindung der verschiedenen Vorle-
sungsmedien. Genutzt wurde das eClass System von den Studenten hauptsichlich kurz nach dem
realen Stattfinden der Vorlesung und zur Priifungsvorbereitung.

3.3 Authoring on the Fly

Als letztes wird ein Ansatz auf Basis des ’ Authoring on the Fly’-Konzepts vorgestellt. Dieses zeigt
konzeptuell eine groBe Ahnlichkeit mit dem asynchronen kooperativen Modus der im Rahmen
dieser Diplomarbeit implementierten Lernanwendung (siehe Kapitel 6.2.1).

Funktionalitit und Nutzung An der Universitit Freiburg wurde das Vorlesungsaufzeichnungs-
system ’Authoring on the Fly’ (AOF) [16] entwickelt. Ziel dieses Systems ist es, samtliche Ar-
beitsschritte zur Erfassung einer rechnergestiitzten Prisentation zu unterstiitzen, um als Ergebnis
eine qualitativ hochwertige Aufzeichnung der Présentation zu erhalten. Durch die Moglichkeiten
des Systems soll der Livecharakter einer Vorlesung bei einer spiteren Wiedergabe weitestgehend
erhalten werden. Hierfiir wird sowohl eine Video- oder Audioaufzeichnung der Vorlesung erstellt,
als auch die Vorlesungsfolien, die wihrend der Prisentation verwendet wurden, erfasst und mithil-
fe von Synchronisierungsinformationen zeitlich mit den Audio- beziehungsweise Videoaufzeich-
nungen verkniipft. Zusitzlich kann ein Dozent seine Vorlesungsfolien wéhrend der Prisentation
mit graphischen und textuellen Anmerkungen versehen. Dies geschieht entweder iiber ein digita-
les Whiteboard oder iiber ein mobiles Rednerpult mit einem integrierten PC samt Graphiktablett,
welches die handschriftlichen oder getippten Anmerkungen entgegen nimmt. Aus diesen einzel-
nen Elemente der Vorlesung wird am Ende der Aufzeichnung automatisiert eine fiir die Studenten
im AOF-System nutzbare Version der Vorlesungssitzung erstellt.

Verwendung von Annotationen Bernhard Zupancic erweitert das AOF-System [38], indem
er unter anderem fiir die Studenten das Anlegen eigener personlicher Annotationen ermdglicht.
Die Vorteile von digitalen Annotationen sieht er darin, dass sie sich schnell und einfach zwischen
verschiedenen Rechnern und Personen austauschen lassen und somit eine asynchrone Kollabora-
tion ermdglichen. Aus einer Reihe von Studien, die sich mit Annotationen auf Textdokumenten
beschiftigen, stellt er zusammenfassend fest, dass Annotationen fiir Diskussionen wichtige
Kommunikationsmittel sein konnen, da sich Studenten dadurch aktiver an den Diskussionen
beteiligen.

23



3 EXISTIERENDE ANWENDUNGSANSATZE ZU VORLESUNGSAUFZEICHNUNGEN

In der Arbeit von Zupancic [38] werden auf Basis der Analyse bestehender Systeme fol-
gende Anforderungen an ein Annotationssystem gestellt:

1. Unterstiitzung verschiedener Dokumenten- und Annotationstypen: Der Nutzer soll auf
verschiedene Dokumententypen (wie Webseiten oder Présentationsfolien) unterschiedliche
Arten von Annotationen (wie textuelle oder graphische Ergidnzungen) anlegen konnen.

2. Verschiedene Sichten auf das Dokument und die Annotationen: Das bearbeitete Doku-
ment sowie die Annotation soll der Nutzer abhingig von seinem Arbeitsstil und von der
jeweiligen Arbeitsphase visuell anpassen konnen.

3. Verkniipfbarkeit von Annotation: Die Notizen sollen sowohl direkt ein Dokument als auch
andere Annotationen referenzieren konnten. Letzteres bedeutet, dass Nutzer auf Annotatio-
nen von anderen Lernern antworten konnen und dadurch eine Diskussion dhnlich wie in
einem Forum entstehen kann.

4. Genauigkeit der Verankerung: Eine Annotation soll die Stelle im Dokument, zu der sie er-
stellt wurde, moglichst prizise abbilden. In statischen Dokumenten wie Webseiten bedeutet
dies vor allem eine exakte Lokalisierung des Erstellungsortes, in dynamischen Dokumenten
wie Videoaufzeichnungen steht die temporale Einordnung in das Zeitintervall der Erstellung
im Vordergrund.

5. Authentifizierung und Zugriffskontrolle: Beispielsweise um private Annotationen eines Stu-
denten nur diesem zugénglich zu machen, muss eine Authentifizierung der Nutzer durch-
gefithrt werden. Durch eine Zugriffkontrolle und der damit verbundenen Identifizierbarkeit
von Nutzern soll auch missbrauchliches Verhalten eindeutig auf einen Anwender zuriick-
fiihrbar sein.

6. Suche nach Annotationen: Das Annotationssystem soll eine Suchfunktion anbieten um Noti-
zen fiir den Nutzer schnell und einfach auffindbar zu machen.

Beschreibung der Anwendung Die Studenten kdnnen nach der Erweiterung des AOF-Systems
nun wihrend der Live-Vorlesung dem Lehrmaterial personliche Notizen auf eigenen Arbeitsge-
riten hinzufiigen, die dann mit Hilfe eines Webservices zentral gespeichert werden und fiir den
jeweiligen Nutzer spiter wieder zur Verfiigung stehen.

Fiir das Arbeiten an dem Vorlesungsmitschnitt im Nachgang der Vorlesung wurde ein *AOF-
Player’ (siehe Abbildung 3.3) entwickelt, dessen zentrale Funktionsweise nachfolgend kurz
vorgestellt wird.

Den Vorlesungsfolien kdnnen sowohl kurze handschriftliche Ergédnzungen als auch ausfiihrliche
Anmerkungen im Textformat hinzugefiigt werden. Dies geschieht mit Hilfe der Werkzeugleiste
(Nr. 3 in Abb. 3.3), in der entweder ein Freihandwerkzeug zum direkten Schreiben oder Skz-
zieren auf die Folie oder ein Modus zum Erstellen der Notizen mit Hilfe der Tastatur aktiviert
werden kann. Mit ersterem konnen die Studenten vor allem wichtige Stellen schnell und einfach
markieren, zweiter eignen sich fiir langere Textbeitridge. Die Annotationen wie in (Nr. 1 in Abb.
3.3) und (Nr. 4 in Abb. 3.3) werden als eine Art elektronische Postlts direkt an der Stelle der
Folie angebracht, auf die sie sich beziehen. Dabei kann entschieden werden, ob eine private, eine
offentliche oder eine Gruppenannotation erstellt werden soll. Hiermit wird festgelegt, welcher
Personenkreis Zugriff auf die Annotation hat. Um auch bei vielen Erginzungen die Ubersicht-
lichkeit zu erhalten, konnen die Notizen selektiv ein- und ausgeblendet werden, beispielsweise,
indem ausschlieBlich die Anmerkungen eines bestimmten Personenkreises angezeigt werden. Des
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Abbildung 3.3: Screenshot aus dem AOF-Player [38, S. 77]

Weiteren konnen die Annotationen minimiert werden, so dass die Ergdnzungen nur noch per Icon
und mit Titel und Autor versehen in Erscheinung treten (Nr. 2 in Abb. 3.3). Die Annotationen
werden standardméBig beim Abspielen der Vorlesungsaufzeichnung genauso lange angezeigt
wie die jeweilige Folie dauert, allerdings konnen die Anwender die Anzeigedauer auch manuell
einstellen, je nachdem wie lange der Abschnitt, auf welchen die Anmerkung sich bezieht, dauert
(auch iiber mehrere Folien hinweg). Eine hierarchische Ubersicht iiber die Annotationen wird in
(Nr. 5 in Abb. 3.3) angezeigt, wodurch die Nutzer bestimmte Anmerkungen, die derzeit nicht
auf der Folie angezeigt werden, direkt anspringen konnen. Die Hierarchie entsteht durch die
Moglichkeit auch auf die Notizen anderer Nutzer direkt antworten zu kénnen, wodurch sich
die Annotationen in eine Art Mini-Forum verwandeln. Im Vorschaufenster (Nr. 6 in Abb. 3.3)
konnen Notizen gelesen werden, die zwar in (Nr. 5 in Abb. 3.3) ausgewihlt wurden, aber nicht
direkt in der Vorlesung angesprungen werden sollen. In (Nr. 7 in Abb. 3.3) konnen externe Links
zu der Vorlesungsfolie hinterlegt werden, welche durch Anklicken ein Browserfenster mit der
entsprechenden Website 6ffnen. Links auf externe Webseiten konnen auch direkt in die Notizen
eingebunden werden, wie dies am Beispiel von (Nr. 1 in Abb. 3.3) zu sehen ist.

Erfahrungen mit dem System Bernhard Zupancic beschiftigt sich in [38] unter anderem auch
mit der Evaluation des AOF-Systems und stellt zusammenfassend fest, dass die Aufzeichnungen
von den Studenten als gute Ergidnzung zu den traditionellen Lehrmaterialien gesehen werden. Des
Weiteren wandelt sich durch die Nutzung des Systems das Studierverhalten, da deutlich weniger
Studenten die Live-Veranstaltung besuchen, wenn gleichzeitig auch eine Aufzeichnung mit dem
AOF-System angeboten wird.
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4 ANFORDERUNGSANALYSE

4 Anforderungsanalyse

Bevor die neue Lernanwendung entwickelt werden konnte war es wichtig, zuerst sorgfiltig die
verschiedenen Interessen, die der Weiterentwicklung des Konzepts von Lernen mit Vorlesungsmit-
schnitten bei dieser Diplomarbeit zu Grunde lagen, zu analysieren und konkrete Anforderungen fiir
den zu implementierenden Prototypen daraus abzuleiten. Daher werden in diesem Kapitel zuerst
die zwei Perspektiven kurz vorgestellt, welche fiir die Entwicklung der neuen Lernanwendung
mafgeblich sind. AnschlieBend werden die jeweiligen Anforderungen aus diesen Perspektiven
konkretisiert.

4.1 Perspektiven und Ziele

Die Entwicklung des Prototypen der neuen Lernanwendung ist motiviert durch unterschiedliche
Interessengruppen und Interessenlagen. In diesem Kapitel werden die Anforderungen aus einer
Praxis- und einer Theorieperspektive erhoben. Eine weitere Perspektive - die der studentischen
Nutzer - wird bei dem Entwurf der Anwendung in Kapitel 5 beriicksichtigt.

Praxisperspektive: Die UnterrichtsMitschau der LMU Miinchen (siche Kapitel 3.1) hatte in ei-
nem Sondierungsgesprich Interesse fiir die vorgestellten Ideen aus den ersten theoretischen
Uberlegungen gezeigt und in Aussicht gestellt, eine derartige Anwendung gegebenenfalls in
ihr System integrieren zu wollen. Da ein praktischer Einsatz der Lernanwendung aus meh-
reren Griinden wiinschenswert wire, wurden bei der Entwicklung die Rahmenbedingungen
und Vorstellungen der UnterrichtsMitschau beriicksichtigt und erscheinen folglich auch in
dieser Anforderungsanalyse.

Theorieperspektive: Die Theorieperspektive leitet sich direkt aus der Aufgabenstellung dieser
Diplomarbeit ab und war der zentrale Ansatz, aus dem das Lernen mit Vorlesungsmitschnit-
ten, wie es die UnterrichtsMitschau bereits anbietet, inhaltlich weiterentwickelt werden soll-
te. Dabei sollten Komponenten und Konzepte entwickelt werden, die ein Lernen mit Vor-
lesungsmitschnitten auf Basis der Ansichten der geméBigt konstruktivistischen Lerntheorie
unterstiitzen.

4.2 Anforderungen aus der Praxisperspektive

UnterrichtsMitschau als eine Art *Auftraggeber’ gab die funktionalen Rahmenbedingungen fiir
die Entwicklung der neuen Lernanwendung vor.

Einbindung der UnterrichtsMitschau Urspriinglich bestand die Themenstellung dieser Di-
plomarbeit in der ’Analyse und Erweiterung von Podcasts im Kontext von E-Learning aus der
Perspektive der gemiBigt konstruktivistischen Lerntheorie’. Nach einem Gesprich mit Verant-
wortlichen der UnterrichtsMitschau, das eigentlich nur zum Einholen von deren Erfahrungen mit
ihrer Lernanwendung dienen sollte, wurde die inhaltliche Ausrichtung dieser Diplomarbeit modifi-
ziert: Die Gesprichspartner seitens der UnterrichtsMitschau boten zum einen an, die Entwicklung
der neuen Lernanwendung durch das zur Verfiigung stellen von verschiedenen Daten zu unter-
stiitzen und stellten zum andern in Aussicht, dass die implementierte Anwendung gegebenenfalls
zukiinftig von der UnterrichtsMitschau genutzt werden konnte. Ein Einsatz des implementierten
Prototypen bei der UnterrichtsMitschau bot eine interessante Perspektive einerseits fiir die Wei-
terentwicklung der Lernanwendung und andererseits auch fiir eine spitere detaillierte Evaluation
der Auswirkungen der entwickelten Konzepte auf die Lernprozesse von Studenten. Dies war der
ausschlaggebende Grund dafiir, dass sich in Abstimmung mit den Betreuern der Fokus dieser Di-
plomarbeit weg von der Erweiterung von allgemeinen Podcasts hin zum speziellen Arbeiten mit
Vorlesungsmitschnitten bewegt hat.
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4.3 Anforderungen aus der Theorieperspektive

Auch wenn die UnterrichtsMitschau in einem gewissen Sinn somit die Rolle eines ’Auftraggebers’
einnahm, wurden von ihr nur einige wenige Rahmenbedingungen formuliert, die aus ihrer Sicht
fiir Entwicklung der Anwendung wichtig sind (zu finden im folgenden Abschnitt). Auf die inhalt-
liche Entwicklung wurde kein Einfluss genommen. Die Verantwortlichen der UnterrichtsMitschau
wurden mit Prototypen iiber den Stand der Entwicklung der Anwendung auf dem Laufenden ge-
halten.

Anforderungen der UnterrichtsMitschau In einem Gesprich haben die Verantwortlichen der
UnterrichtsMitschau vor allem folgende Anforderungen an eine fiir sie interessante Anwendung
formuliert. Diese hier formulierten Anforderungen stehen nicht unter dem Vorbehalt, ob sie mit
den Ideen der gemiBigt konstruktivistischen Lerntheorie konform sind, da es sich hierbei um rein
funktionale und nicht um inhaltliche Anforderungen handelt.

1. Alle bisherigen Funktionalititen der zu diesem Zeitpunkt aktuellen Lernplattform der Un-
terrichtsMitschau sollten weiterhin zur Verfiigung stehen (siehe Kapitel 3.1).

2. Die Anwendung soll ebenso wie bisher web-basierend realisiert sein.

3. Die verwendeten Datenstrukturen sollen von der neuen Lernanwendung aus
Kompatibilitidts- und Migrationsgriinden denen der bisherigen Lernanwendung ent-
sprechen. Unter den Datenstrukturen subsummieren sich die Metadaten wie beispielsweise
die Synchronisierungsinformationen zwischen Vorlesungsvideo und Folie sowie die
Datenformate des Videos und der eingeblendeten Vorlesungsfolien.

4. Es soll keine ’schwergewichtige Lernplattform’ entwickelt werden. Hiermit ist gemeint,
dass keine komplexe Lernplattform mit einer Nutzerverwaltung gewiinscht ist.

5. Es soll eine hohere Plattformunabhéngigkeit erreicht werden als dies mit der bisherigen Lo-
sung der Fall ist. Das derzeit von der UnterrichtsMitschau genutzte System ist aufgrund der
Nutzung des Quicktimeplayers [41] auf Linux-Betriebssystemen nicht lauffihig, da bisher
von Apple hierfiir kein kompatibler Player entwickelt wurde.

6. Die Anwendung soll mit méglichst wenig personellen Ressourcen betrieben werden kon-
nen. Im Optimalfall soll weder ein Mitarbeiter der UnterrichtsMitschau noch ein Mitarbeiter
des Lehrstuhls, fiir den die jeweilige Vorlesung aufgezeichnet wurde, fiir die Wartung der
Anwendung beziehungsweise deren Inhalte notwendig sein.

7. Nicht explizit formuliert wurde eine Anforderung, die allerdings grundlegend fiir jede Soft-
ware sein sollte: Die Gewéhrleistung, dass diese einfach zu bedienen und gut verstindlich
ist. Dieser Aspekt, der in der weiteren Ausarbeitung unter dem Begriff *Usability’ zusam-
mengefasst wird, gilt - auch wenn er nicht explizit erwihnt wird - fiir alle Komponenten und
Konzepte der zu implementierenden Anwendung.

4.3 Anforderungen aus der Theorieperspektive

In diesem Unterkapitel wird analysiert, inwieweit die aktuell genutzte Lernanwendung der Unter-
richtsMitschau die Richtlinien des problemorientierten Lernens beriicksichtigt, sowie inwiefern
mit ihr die Prozessmerkmale des Lernens gefordert werden (siehe Kapitel 2.2.3). Gleichzeitig
sollen aus den daraus gewonnenen Erkenntnissen allgemeine Anforderungen beziiglich des Ver-
besserungsbedarfs fiir eine neue Lernanwendung abgeleitet werden.
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4.3.1 Analyse und Bewertung der Lernprozessunterstiitzung

In diesem Abschnitt werden die in Kapitel 2.2.3 vorgestellten Prozessmerkmale des Lernens auf
die Frage hin iiberpriift, inwieweit sie von der aktuellen Lernanwendung der UnterrichtsMitschau
unterstiitzt werden und inwiefern dort noch Verbesserungspotenzial besteht.

1. Lernen als aktiver Prozess: In der momentanen Lernanwendung ist die Unterstiitzung einer

aktiven Beteiligung des Lernenden kaum vorhanden. Die Nutzer verfolgen die Vorlesung
in einer rein rezeptiven Haltung. Einzig mit den Navigationsmoglichkeiten innerhalb einer
Vorlesungssitzung ist durch eine Beeinflussung des Lerntempos eingeschrinkt eine Unter-
stiitzung der aktiven Beteiligung vorhanden. Der motivationale Aspekt der Anforderung ist
groBtenteils individuell von der Gestaltung und Aufbereitung der Inhalte der jeweiligen Vor-
lesung sowie von den Interessen des jeweiligen Studenten abhédngig. Die Motivation fiir das
Nutzen der Anwendung ist entweder extrinsisch, also von auB3en induziert (beispielsweise
durch die Verpflichtung, eine Priifung schreiben zu miissen) oder intrinsisch, also selbstin-
duziert (beispielsweise aus personlichem Interesse). Daher liegt dieser Aspekt nicht direkt
im EinfluBbereich der Lernanwendung, die im Regelfall weder auf den einzelnen Lerner,
noch auf die Rahmenbedingung des betreffenden Studienkontextes Einfluss nehmen kann.
Um eine aktivere Beteiligung des Lernenden zu erreichen, miisste dieser in der neuen
Lernanwendung aus seiner passiven Haltung wihrend des Lernvorgangs ’herausgelockt’
werden und den personlichen Lernprozess aktiver gestalten konnen.

2. Lernen als selbstgesteuerter Prozess: Bei diesem Prozessmerkmal kann auf die grundlegen-

de Eigenschaft, dass die Nutzung der Lernanwendung zeit- und vergleichsweise ortsunab-
hiingig vonstatten geht, verwiesen werden. Hinzu kommt, dass die Nutzer auch die Freiheit
haben, sich die Vorlesungsmitschnitte selektiv nach Interessens- und Bediirfnislage auszu-
wihlen. Teilweise besteht auch die alternative Wahlmdglichkeit - falls die Vorlesung im
aktuellen Semester aufgezeichnet wird - die Prisenzveranstaltung zu besuchen. Der Nutzer
entscheidet also weitgehend selbst, wann, wo, wie und mit welcher Geschwindigkeit er die
in den Vorlesungsaufzeichnungen enthaltenen Inhalte lernt. Es liegt natiirlich auch in den
Hénden des Studenten, sich selbstgesteuert neben den Inhalten der Vorlesung auch noch
Wissen zu dem jeweiligen Thema aus anderen Quellen zu beschaffen.

Dieses Prozessmerkmal wird anscheinend schon vergleichsweise gut erfiillt. Es ist also kein
zwingender Handlungsbedarf hinsichtlich dieses Aspekts ableitbar.

3. Lernen als konstruktiver Prozess: Lernen mit Vorlesungsaufzeichungen setzt oft ein bereits

vorhandenes Hintergrundwissen voraus, das zum Verstdndnis der jeweiligen Episode dient.
Im Regelfall bauen Vorlesungen wihrend eines Semesters aufeinander auf, ebenso verhilt
sich dies auch bei Vorlesungsaufzeichnungen in der bestehenden Lernanwendung. Inwie-
weit der Dozent einer Vorlesung das Vorwissen und die Erfahrungen der Lernenden in seiner
Veranstaltung abruft und einbaut, ist von Fall zu Fall unterschiedlich und nicht im Einfluss-
bereich der aktuellen Lernanwendung.

Es sollte jedoch moglich sein, dass eine neue Lernanwendung den Nutzer in diesem Aspekt
des Lernprozesses unterstiitzt - unabhiingig vom vorliegenden Lernmaterial.

4. Lernen als emotionaler Prozess: Derzeit diirfte die Lernanwendung kaum Einfluss auf die
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emotionalen Befindlichkeiten der Lernenden haben. Einzig der Inhalt des Vorlesungsvi-
deos konnte - so der Dozent die Emotionen der Lernenden zu adressieren weill - einen
emotionalen Effekt haben. Soziale Emotionen sind, durch einen sich nur auf die Aufzeich-
nung des Dozenten beschrinkenden Kontakts mit anderen Personen, wohl kaum vorhanden.
Leistungsbezogene Emotionen sind durch das Fehlen von Mdoglichkeiten, den eigenen Lern-
fortschritt zu beobachten, auch eher weniger zu erwarten. Die bei manchen Vorlesungen im



4.3 Anforderungen aus der Theorieperspektive

weiteren Angebot der UnterrichtsMitschau vorhandene Moglichkeit, Probeklausuren abzu-
legen, wird hier nicht beriicksichtigt, da diese Funktionalitit nicht in der Anwendung reali-
siert ist, die im Rahmen dieser Diplomarbeit analysiert und erweitert wird und somit auch
nach einem eventuellen Wechsel von der alten zur neuen Lernanwendung unberiihrt weiter
zur Verfiigung steht.

Aus der bisherigen Vernachlédssigung dieses Prozessmerkmals leitet sich die Anforderung
ab, den emotionalen Aspekt verstirkt zu fordern, indem beispielsweise soziale Aspekte in
die Lernanwendung verstédrkt einbezogen werden.

5. Lernen als situativer Prozess: Auch hier ist die Bewertung der aktuellen Situation wieder von
Fall zu Fall unterschiedlich: Inwieweit mit realistischen Problemen und authentischen Situa-
tionen gearbeitet wird, hingt stark vom jeweiligen Dozenten und dem jeweiligen Nutzer ab.
Bei der Arbeit mit Vorlesungsaufzeichnungen kann der Lernende im Gegensatz zum Vorle-
sungsbesucher mangels direkten Kontakts mit dem Lehrkorper seine eigenen authentischen
Fille oder personlichen Erfahrungen nicht in die Diskussion mit den Dozenten einbringen.
Inwiefern das Lernen in spezifischen Kontexten erfolgt, ist schwer einschétzbar und mess-
bar, so dass dieser Aspekt in der vorliegenden Ausarbeitung vernachldssigt wird.

6. Lernen als sozialer Prozess: Die Lernanwendung der UnterrichtsMitschau enthilt bisher kei-
ne Komponenten, welche ’Lernen als sozialen Prozess’ fordern, da weder Kontakt oder gar
eine Kooperation mit anderen Nutzern moglich ist, noch ein direktes Feedback an die Do-
zenten gegeben werden kann.

Daher soll die Unterstiitzung der sozialen Prozesse eine der zentralen Erweiterungen beim
Entwurf der neuen Lernanwendung sein.

Gesamteinschiitzung Insgesamt scheint es, als wiren die Lernprozesse durch die derzeitige
Lernanwendung nur relativ schwach unterstiitzt. Ob die Anwender diese Einschitzung teilen, wird
in einer Nutzerstudie (siehe Kapitel 7) iiberpriift. Unter der Annahme, dass eine bessere Unterstiit-
zung der Lernprozesse auch zu einem besseren Lernerfolg fiir die Nutzer der Anwendung fiihrt,
scheint durch eine gezielte Adressierung dieser Aspekte bei dem Neuentwurf der Lernanwendung
ein grofes Potential fiir die Weiterentwicklung des Angebots der UnterrichtsMitschau zu liegen.

4.3.2 Analyse und Bewertung der Leitlinien fiir problemorientiertes Lernen

Die Vorlesungsaufzeichnung ist als primire Informationsquelle in der Lernanwendung &@hnlich
wie ein lehrerzentrierter Frontalunterricht aufbereitet. Inwieweit auf dieser Grundlage die Leitli-
nien fiir das problemorientierte Lernen, die in Kapitel 2.2.3 vorgestellt werden, durch die aktuelle
Lernanwendung erfiillt sind, wird in diesem Abschnitt analysiert. Erneut werden aus diesen Ana-
lysen gleichzeitig allgemeine Anforderungen an die zu entwickelnde Lernanwendung gestellt.

1. Situiert und anhand authentischer Probleme lernen Die Erfiillung der inhaltlichen Anfor-
derung eines situierten und auf authentischen Problemen basierenden Lernens ist davon
abhingig, wie authentisch die Fille, welche ein Dozent wihrend der aufgezeichneten Vorle-
sung verwendet, fiir den jeweiligen Lernenden sind. Anwendungsseitig wird diese Leitlinie
derzeit mit keiner Komponente unterstiitzt.

Bei der Implementierung der neuen Lernanwendung sollte daher iiberpriift werden, ob die-
ser Aspekt besser unterstiitzt werden konnte.

2. In multiplen Kontexten lernen: Die Lernanwendung verfiigt bisher iiber keine Moglichkeiten
zur Umsetzung des Lernens in multiplen Kontexten. Dieser Aspekt kann deshalb momentan
nur durch eine entsprechende inhaltliche Gestaltung der Vorlesungssitzung durch den Do-
zenten realisiert werden.

Eine Umsetzung dieser Leitlinie in der neuen Lernanwendung wire deshalb wiinschenswert.
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3. Unter multiplen Perspektiven lernen: Multiple Perspektiven werden in der aktuellen Lernan-
wendung nicht gefordert. Auch hier ist derzeit nur eine inhaltliche Unterstiitzung durch das
Vorlesungsmaterial moglich ist.

Daher sollte auch das Lernen unter multiplen Perspektiven in der neuen Lernanwendung zu
finden sein.

4. In einem sozialen Kontext lernen: Wie bereits bei dem Aspekt *Lernen als sozialer Prozess’
im vorhergehenden Abschnitt ist diese Leitlinie derzeit aufgrund eines mangelnden sozialen
Kontakts mit anderen fiir den Lernkontext relevanten Personen nicht umgesetzt.

Diese Leitlinie in die neue Lernanwendung zu integrieren stellt daher eine zentrale Aufgabe
bei deren Entwicklung dar.

5. Mit instruktionaler Unterstiitzung lernen: Eine instruktionale Unterstiitzung des Lernenden
durch die Anwendung findet derzeit nicht statt. Gegebenenfalls kann dies wiederum durch
den Dozenten im Video geschehen.

Aus diesem Grund wire es auch bei dieser letzten Leitlinie wiinschenswert, wenn die neue
Lernanwendung eine gewisse instruktionale Unterstiitzung fiir ihre Nutzer anbieten wiirde.

Gesamteinschiitzung Die Lernanwendung in der jetzigen Form scheint die Leitlinien fiir
einen problemorientierten Unterricht kaum umzusetzen. Es werden nicht einmal die minimalen
Anforderungen aus Kapitel 2.2.3 zur Realisierung der jeweiligen Leitlinien erfiillt. Dies ist kaum
verwunderlich, da der Aufbau von Vorlesungen eher der technologischen Position zum Lernen
und Lehren entspricht (siehe Abschnitt 2.2.1). Das Aufzeichnen und zur Verfiigung stellen eines
derartigen Lehrmaterials dndert an dieser Ausgangslage nichts. Deshalb muss insgesamt im Rah-
men der Aufgabenstellung versucht werden, bei der Implementierung der neuen Lernanwendung
Konzepte und Komponenten zu realisieren, die eine stirkere Beriicksichtigung der Leitlinien fiir
problemorientierten Unterricht ermoglichen.

4.3.3 Zusammenfassung

Betrachtet man die Erkenntnisse der Analysen aus den Abschnitten 4.3.1 und 4.3.2, so scheint sich
das Bild abzuzeichnen, dass die Lernanwendung, so wie sie derzeit von der UnterrichtsMitschau
eingesetzt wird, kaum die Ideen und Konzepte der geméBigt konstruktivistischen Lerntheorie be-
riicksichtigt. Es wire daher aus der Perspektive der theoretischen Anforderungsanalyse erforder-
lich, wenn die in der Fokusgruppendiskussion in Zusammenarbeit mit den Nutzern entwickelten
Konzepte eine Weiterentwicklung der Lernanwendung aus theoretischer Sicht ergeben wiirden,
die auch in der Praxis eine Verbesserung des Lernens fiir die studentischen Nutzer darstellen.
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In diesem Kapitel wird ein konkretes Konzept entworfen, das bei der Implementierung der An-
wendung umgesetzt wird. Dadurch, dass die Anwendung nicht fiir rein experimentelle Zwecke,
sondern auch fiir den Praxiseinsatz entwickelt wird, miissen auch die Bediirfnisse der Nutzer -
also der Studenten, die zukiinftig mit der Anwendung lernen sollen - ausreichend beriicksichtigt
werden. Eine Akzeptanz der neu entwickelten Konzepte durch die Studenten ist fiir einen erfolg-
reichen Einsatz bei der UnterrichtsMitschau unerldsslich. Um eine gute Balance zwischen einem
nutzerorientierten und einem theoriebasierten Entwicklungsansatz zu finden, werden in diesem
Kapitel die Ideen der Nutzer erhoben, wie mit Vorlesungsmitschnitten respektive Podcasts gelernt
werden konnte. Aus diesen Vorschldgen werden anschlieBend jene fiir die Realisierung ausge-
wihlt, die mit den Bedingungen der Anforderungsanalyse konform sind.

Dabei ist zu beachten, dass die Befragung der Nutzer noch unter der Pramisse einer allgemeineren
Themenstellung, ndmlich der Erweiterung von Podcasts, durchgefiihrt wurde. Daher taucht diese
Terminologie in diesem Unterkapitel anstatt der ansonsten verwendeten ’Vorlesungsaufzeichnun-
gen’ auf.

5.1 Methodik

Um bei der implementierten Anwendung auch die Bediirfnisse der Nutzer beriicksichtigen zu
konnen, werden diese mit Hilfe einer Fokusgruppendiskussion erhoben. Dabei werden mit einer
kleinen Gruppe von potentiellen Nutzern durch eine moderierte Gruppendiskussion Hinweise fiir
die Gestaltung eines Prototypen gesammelt.

Als Leitfaden fiir die Durchfiihrung der Fokusgruppendiskussion wurden zum einen die in der
Vorlesung *Mensch-Maschine-Interaktion’ des Lehrstuhls fiir Medieninformatik der LMU Miin-
chen [17] vorgestellte Vorgehensweise sowie der sehr praxisnahe Artikel *Using Focus Groups in
Program Development and Evaluation’ von Rennekamp und Nall gewihlt. [31]

Fokusgruppe Rennekamp und Nall [31] definieren eine Fokusgruppe folgendermafBien: *Focus
groups are a special type of group used to gather information from members of a clearly defined
target audience’ [31, S.1]

Fokusgruppen bestehen aus sechs bis zwdlf Personen die sich mindestens in einem Aspekt
dhnlich sind und die durch eine Diskussion iiber ein klar definiertes Thema geleitet werden,
um Informationen iiber die Meinungen der Gruppenmitglieder zu erhalten. Da bei Fokusgrup-
pendiskussionen Fragen nicht von Einzelpersonen, sondern von Gruppen beantwortet werden,
entwickeln die Dialoge ein Eigenleben wie es ein klassisches Einzelinterview nicht erreichen
kann. Dabei ist zu beachten, dass der Zweck von Fokusgruppendiskussionen nicht darin besteht,
Entscheidungen zu fillen oder Aufgaben auszufiihren, sondern dass durch sie Informationen
gewonnen werden sollen, auf deren Basis Entscheidungen gefillt werden konnen. [31]
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Kreativmethode ’Blitterwald’ Wihrend der Fokusgruppendiskussion wurde an einem Punkt
die Methode ’Blitterwald’ eingesetzt, welche auf der Methode ’Kartenabfrage im Standardeinsatz’
aus [37, S. 76ff] basiert, um die Kreativitdt der Teilnehmer zu unterstiitzen. Diese hat folgenden
Ablauf:

1.

Die Gruppe begibt sich an einen Ort, an dem ausreichend Platz am Boden verfiigbar ist, um
dort viele Zettel mit Ideen ablegen zu konnen.

Alle Teilnehmer erhalten mehrere Notizblitter sowie einen Stift.

3. Der Moderator stellt die zu bearbeitende Frage.

Die Teilnehmer schreiben gleichzeitig ihre Ideen auf die Zettel und legen diese sofort auf
den Boden. Die anderen Mitglieder der Gruppe konnen die Zettel lesen und sich davon fiir
eigenen Ideen inspirieren lassen.

. Wenn nach einiger Zeit die Frequenz von neu generierten Ideen sehr stark nachlésst, werden

die Teilnehmer aufgefordert, ein paar Schritte durch den am Boden liegenden Blitterwald
zu gehen um neue Ideen in das Blickfeld zu bekommen. Dieser Schritt wird eventuell wie-
derholt.

. Der Moderator fordert die Teilnehmer auf, selbstindig die Ideen nach Kategorien zu sortie-

ren und an einer Pinnwand aufzuhiingen. Dazu bestimmt er fiir diesen Arbeitsschritt einen
Moderator unter den Teilnehmern.

. Der Moderator lisst die Teilnehmer nach Uberbegriffen fiir die gebildeten Kategorien su-

chen.

. AbschlieBend werden die gebildeten Kategorien und die darin enthaltenen Ideen betrach-

tet. Dabei sollen diejenigen Ideen, die sich nicht sofort erschlieSen, noch genauer erklart
werden.

Auswahl der Fragen FEin wichtiger Schritt in der Vorbereitung der Diskussion ist die Vorberei-
tung der Fragen. Diese sollen so formuliert sein, dass sie die Teilnehmer zum Antworten anregen
und ihnen die gewiinschten Informationen ’entlocken’. Gute Fragen sind in natiirlicher Sprache
gestellt, kurz, offen und eindimensional (beinhalten also nicht mehrere Teilfragen). In einer Fo-
kusgruppendiskussion werden fiinf Fragetypen in einer bestimmten Reihenfolge gestellt: [31]

1.
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Eroffnende Fragen: Dienen zum Aufwirmen der Teilnehmer, das heif3t sie sollen einfach zu
beantworten und nicht kontrovers sein sowie das Gesprich starten.

Einleitende Fragen: Sollen die Gruppenmitglieder dazu bringen, iiber das vorliegende The-
ma nachzudenken und das Gesprich zu fokussieren.

Uberleitende Fragen: Stellen die Uberleitung zwischen den einleitenden und den Schliissel-
fragen dar. Sie sind tiefergehender als die Einleitungsfragen.

Schliisselfragen: Behandeln den Kern der Fragestellung. Auf sie wird die meiste Zeit der
Diskussion verwendet.

Endfragen: Beenden die Diskussion.



5.1 Methodik

Auswahl der Personen fiir die Fokusgruppe An die Zusammensetzung der Diskussionsgruppe
werden verschiedene Anforderungen gestellt und folgendermaf3en umgesetzt: [17]

Gute Balance zwischen dhnlichen und heterogenen Teilnehmern:

Dies wurde in der Gruppendiskussion dadurch versucht zu erreichen, indem zwar alle Teilnehmer
gemdl der potentiellen Zielgruppe der Anwendung einen (hoch)schulischen Hintergrund haben,
sich jedoch in unterschiedlichen Schul/Studien-Phasen befinden und unterschiedliche Ficher
studieren oder anstreben. Des Weiteren wurde mit jeweils vier ménnlichen und weiblichen
Teilnehmern auf ein ausgeglichenes Geschlechterverhéltnis geachtet.

Gute Balance zwischen dhnlichen und heterogenen Meinungen

Die Teilnehmer sollten keine extremen Unterschiede in ihrer Meinung beziiglich des jeweiligen
Projekts haben. Gleichzeitig sollen nicht alle Teilnehmer dieselben Ansichten teilen. Durch eine
vorhergehende informelle Befragung wurde sichergestellt, dass alle Teilnehmer ein grundsitzli-
ches Interesse an der Themenstellung dieser Diplomarbeit haben und dass diese sich die Nutzung
von Podcasts im Rahmen ihres Studiums zumindest vorstellen konnen. Die unterschiedliche
bisherige Nutzung sowie eine unterschiedliche *Euphorie’ beziiglich Podcasts sorgten fiir eine
ausreichende Meinungsdiversifitit.

Gut dimensionierte Gruppengrifie

Die Gruppengrofle sollte fiir eine angeregte Diskussion ausreichend groB3 dimensioniert und
trotzdem noch klein genug sein, um alle Teilnehmer in den Meinungsaustausch einzubinden. Bei
einer Gruppengrofe von acht Personen konnte diese Balance hergestellt werden.

Vorbereitung und Durchfiihrung der Fokusgruppendiskussion Zur Vorbereitung auf die
Diskussion wurde ein personliches Gesprich mit allen Teilnehmern gefiihrt, in dem den jeweiligen
Personen kurz die Grundziige der Thematik sowie der Sinn und Zweck von Fokusgruppendiskus-
sionen vorgestellt wurde. Des Weiteren wurden die Teilnehmer per Mail gebeten, einen Podcast
aus der Vorlesung Mensch-Maschine-Interaktion von Professor HuBmann zum Thema ’Capabi-
lities of Humans’ aus dem Angebot der UnterrichtsMitschau [50] zur Vorbereitung anzuhdren.
AnschlieBend sollten sie sich Gedanken dariiber zu machen, inwieweit der Podcast aus inhalt-
licher und technischer Sicht ihren Vorstellungen von einer guten Vermittlung von Lehrinhalten
mit Hilfe von Podcasts entspricht und wie, beziehungsweise ob, das Lernen mit Podcasts ihrer
Ansicht nach verbessern kann / soll. Des Weiteren sollten auch Voriiberlegungen hinsichtlich der
Frage angestellt werden, wie die Teilnehmer sich ein kooperatives Arbeiten mit diesem Podcast
zusammen mit anderen Personen vorstellen konnten. Wihrend der vom Autor moderierten Sitzung
wurden die einzelnen Gespréchsbeitrige mit Hilfe einer Videokamera aufgezeichnet. Die Tonspur
der Videoaufzeichnung befindet sich nach Fragen aufgliedert auf der DVD, welche am Ende dieser
Diplomarbeit zu finden ist. Aus Griinden der Anonymitit sind die Teilnehmerstimmen verfremdet
und die Vorstellungsrunde entfernt. Wie bereits Eingangs erwihnt, fand die Fokusgruppendiskus-
sion zu einem Zeitpunkt statt, an dem der Themenfokus noch auf allgemeinen Podcasts anstatt auf
Vorlesungsaufzeichnungen lag, weshalb auch die nachfolgenden Fragen auf Podcasts abzielen.

1. Vorstellungsrunde:
Da sich die Teilnehmer teilweise nicht kannten, sollte jeder sich kurz mit Alter sowie mit
Studien- und beruflichen Hintergrund vorstellen. Diese eroffnende Frage diente auch da-
zu, jeden Teilnehmer zu einem ersten Gesprichsbeitrag zu verhelfen und war somit eine
’Aufwirmfrage’.

2. Wo seid ihr Podcasts schon begegnet?
Diese Frage sollte als einleitende Frage das Vorwissen zu Podcasts aktivieren. Zusitzlich
sollten Informationen iiber Vorkenntnisse und Vorerfahrungen der Teilnehmer gesammelt
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werden, um deren Beitrdge wihrend der Diskussion besser einordnen zu konnen. Einen
Uberblick iiber das Vorwissen - das sehr unterschiedlich ausgepriigt war - ist im Anhang
(siehe Kapitel 9.1) zu finden.

. Was versteht Ihr unter E-Learning?

Diese erneut einleitende Frage sollte das Vorwissen zum Thema E-Learning aktivieren. Da-
zu diskutierten die Teilnehmer tiber ihr Verstidndnis von E-Learning.

. Jeder hat seine eigenen Lerntechniken - konnt ihr kurz beschreiben, wie ihr lernt und euch

neues Wissen aneignet?

Diese iiberleitende Frage fiihrt schon sehr nah an die nachfolgenden Schliisselfragen heran
und sollte bereits erste Informationen iiber das allgemeine Lernverhalten der Nutzergruppe
liefern. Die einzelnen Aussagen der Diskussionsteilnehmer sind im Anhang (siehe Kapi-
tel 9.1) zusammengefasst dargestellt und in Abschnitt 5.2 ausgewertet. Die verschiedenen
Lerntechniken wurden auf einem FlipChart-Papier festgehalten.

. Wenn ihr mit Podcasts lernen miisstet, welche Hilfsmittel sollte ein Programm besitzen, dass

euch dabei unterstiitzen soll?

Diese Schliisselfrage sollte bei den anwesenden Personen Ideen und Konzepte fiir das indi-
viduelle Lernen mit Podcasts beziehungsweise Vorlesungsaufzeichnungen generieren. Um
bei dieser Frage moglichst viele Ideen zu erhalten, wurde, um zu vermeiden dass sich die
Gruppe an den ersten Punkten ’festdiskutiert’, der Standardablauf der Fokusgruppendis-
kussion modifiziert. Dabei wurde die Kreativmethode ’Blatterwald’ verwendet, welche am
Anfang dieses Unterkapitels bereits vorgestellt wurde. Eine Transkription der Ideen befindet
sich im Anhang (siche Kapitel 9.1) und die Ergebnisse werden in Abschnitt 5.2 ausgewertet

. In welcher Form habt ihr schon Erfahrungen mit Gruppenarbeit gemacht?

Diese Frage ist wieder eine einleitende beziehungsweise eine iiberleitende Frage, die aus-
schlieBlich zum Ziel hatte, dass die Teilnehmer ihr Vorwissen zum Thema Gruppenarbeiten
aktivieren. Bei der Fragestellung wurde bewusst auf die Formulierung kooperatives Arbei-
ten’ verzichtet um den Themeneinstieg fiir die Teilnehmer zu vereinfachen.

. Wie konntet ihr euch vorstellen, dass Podcasts zum Lernen in Gruppen genutzt werden?

Diese Frage ist die zentralste Frage der Fokusgruppendiskussion. Aus den Erkenntnissen
der durch diese Frage ausgelosten Diskussion soll das Grundkonzept fiir die Lernanwen-
dung entwickelt werden. Aus diesem Grund wurde die Diskussion sinngemé8 und sehr eng
an den tatsdchlichen Formulierungen transkribiert (siche Anhang, Kapitel 9.1). Zu Beginn
der Diskussionsrunde wurde den Teilnehmern etwas Zeit gegeben, damit sie sich zuerst in-
dividuell auf Basis der Vorerfahrungen und des bisherigen Diskussionsverlaufs ein Konzept
auf den bereitgestellten Zettel notieren konnten. Somit sollte dhnlich wie in Frage 5 ver-
hindert werden, dass sich die Diskussionsgruppe an der ersten Idee ’festdiskutiert’ und das
kreative Potential der Gruppe nicht voll ausgeschopft wird.

. Skripts in Podcasts:

In diesem letzten Teil der Fokusgruppendiskussion wechselte der Moderator in eine akti-
vere Rolle um von den Teilnehmern eine kurze Einschédtzung zur skriptunterstiitzten Nut-
zung von Podcasts zu erhalten. Dabei wurde mit Hilfe einer FlipChart kurz das Konzept
des MURDER-Skripts vorgestellt (siehe Kapitel 2.3.3) und anschlieBend die Frage zur Dis-
kussion gestellt, ob die Anwesenden sich vorstellen konnten, dass dieses Konzept auch mit
Podcasts durchfiihrbar wire. Die Einschidtzungen der Nutzer zu dieser Frage ist fiir die Ent-
wicklung eines skriptgestiitzten kooperativen Modus in der Lernanwendung interessant, wie
er im Ausblick (siehe Kapitel 8.1.3) vorgeschlagen wird.
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Nachfolgend werden die inhaltlichen Beitrdge der Diskussionsteilnehmer zu den verschiedenen
Fragen zusammengefasst. Die detaillierten Ausfithrungen finden sich jeweils im Anhang (siehe
Kapitel 9.1). Die Auswertung beschrénkt sich dabei auf die fiir den Entwurf einer Lernanwendung
auf Basis von Vorlesungsaufzeichnungen beziehungsweise Podcasts relevanten Fragen 4, 5,
7 und 8.

Die Teilnehmer der Diskussion sollen anonym bleiben. Trotzdem ist es zur Auswertung
sinnvoll, die Gesprichsbeitrige den einzelnen Gruppenmitgliedern direkt zuordnen zu kdnnen.
Aus diesem Grund wurden die Teilnehmer nach dem Anfangsbuchstaben ihres Vornamens sowie
nach dem Geschlecht (m/f) kodiert. Ein fiktiver Teilnehmer Paul wiirde somit die Kodierung ’Pm’
erhalten.

Frage 4: Lerntechniken Versucht man die Aussagen (sieche Anhang, Kapitel 9.1)) zu den Lern-
techniken in Kategorien einzuteilen, so fillt auf, dass verschiedene Aspekte in den Aussagen wie-
derholt erwdhnt werden. Diese werden nachfolgend in Kategorien eingeteilt und kurz inhaltlich be-
schrieben. In den Klammern ist zusétzlich die jeweilige Nummer(n) des betreffenden Gespréchs-
beitrags vermerkt, um die entsprechende Aussage im Anhang auffinden und korrekt zuordnen zu
konnen.

1. Aktive Beteiligung am Lernprozess (z.B. ’ausprobieren’): Dieses Merkmal findet sich in
den Aussagen von allen Teilnehmern: Sm (#1), Aw (#3), Cm (#4), Jm (#5), Vw (#6) Lw
(#3), Mm (#12), Bw (#13).

2. Konkrete Lerntechniken: Folgende konkrete Lerntechniken wurden genannt:

Gedichtnis-Technik: Vw (#9), Cm (#10) und Bw (#11) verwenden spezielle Techni-
ken, um sich Inhalte einprigen zu konnen. Dabei werden Informationen mit einem
’Gedichtnis-Anker’ aus einem anderen Kontext verkniipft.

Aktives Lesen: Die Teilnehmerin Bw (#13) nutzt Techniken, um aktiv mit einem Text ar-
beiten zu konnen.

3. Lernen im sozialen Kontext: Das Lernen mit anderen Lernenden wurde von Aw (#3), Cm
(#4,7), Jm (#5) und Vw (#6) als positiv erwihnt.

4. Visualisierungen: Einige Diskussionsteilnehmer benotigen visuellen Input zum Lernen. Ex-
plizit formuliert wurde das von Lw (#2) und Aw (#3).

5. Strukturierungen: Verwandt mit den Visualisierungen sind Strukturierungen, da sie oftmals
eine visuell aufbereitete Form der Informationen darstellen. Diesen Aspekt haben Aw (#3,
14), Jm (#5), Vw (#6) und Mn (#12) erwihnt. Dieser Punkt erfordert - wenn der Lernende
die Strukturierung selbst erstellt, beispielsweise durch das Erstellen eines Excerpts - eine
aktive Beteiligung des Lernenden.

6. Verbalisieren: Die Technik, die Lerninhalte fiir sich selbst oder fiir andere zu verbalisieren, in
dem das zu Lernende beispielsweise mit anderen Personen besprochen wird, wurde von Aw
(#3), Cm (#4), Jm (#5) und Vw (#6) erwihnt. Da das Schreiben von Zusammenfassungen
auch als Verbalisieren aufgefasst werden konnte, ergeben sich Uberschneidungen mit dem
Punkt ’Strukturierungen’.
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5 ENTWURF DER NEUEN LERNANWENDUNG

Frage 5: Features des Podcast-Lernprogramms Die Einteilung in Kategorien durch die Dis-
kussionsteilnehmer wird nachfolgend noch genauer unterteilt und teilweise fiir eine iibersichtli-
chere Auswertung den Kategorien von Frage 4 zugeordnet. Die Verweise mit Hilfe der kleinen
Buchstaben in den Klammern beziehen sich auf die einzelnen Aussagen zur jeweiligen Kategorie,
wie sie im Anhang (siche Kapitel 9.1) aufgelistet sind.

1. Vernetzung: Die elf Ideen, welche die Diskussionsteilnehmer zu diesem Punkt gesammelt ha-
ben, iiberschneiden sich teilweise mit den Ideen zu ’Strukturierung’ und lassen sich in fol-
gende Unterkategorien aufteilen:

Inhaltlich: Die Punkte (i, j, k) fordern eine inhaltliche Aufbereitung der Podcasts. Die
Definitionen in (b) konnten auch von Nutzern angelegt werden.

Links: Verweise auf weiterfithrende Quellen oder zusitzliches Material sind Kern der
Punkte (a, c, d, e, f, g, h).

2. Interaktion: Mit 18 Ideen in diesem Bereich ist die Interaktion quantitativ gesehen mit Ab-
stand der wichtigste Aspekt fiir die Teilnehmer.

Aktive Beteiligung: Alle 18 Unterpunkte in dieser Kategorie fordern eine aktive Beteili-
gung des Lernenden.

Aufgaben: Der Lernerfolg soll durch Arbeitsauftrige (f) oder Fragen (h, j, k) gesichert
werden.

Lerntechniken: In (n) werden Anregungen zu konkreten Lerntechniken gewiinscht.
Lernplattform: Im Punkt (m) wird eine Lehr-Lernplattform gefordert.

Sozialer Kontext: In diese Kategorie fallen die Punkte (a, b, c, e, p). Sie enthalten den
Kontakt mit anderen Lernenden oder dem Dozenten.

Strukturierung: Das bereits in Frage 4 beschriebene Zusammenfassen von Inhalten taucht
in (d) wieder auf. In den Punkten (g, q) soll der Lernende aktiv werden, in dem er
Anmerkungen oder Verbesserungen in das gegebene Material einfiigt.

Vernetzung: Die Ideen in (I, o) verzweigen oder erweitern das vorhandene Lehrmaterial
durch Verweise in andere (Podcast)-Kapitel oder durch zusitzliche Informationen, da
Teilkapitel zur Wiederholung angesprungen werden sollen.

3. Visualisierung: Samtliche Punkte der sechs Punkte zu Visualisierungen beziehen sich auf ein
zusitzliches Informationsangebot in Form von statischen (b) oder bewegten Bildern (c, f)
beziehungsweise auf ein Vorlesungsskript oder den Inhalt der in der Vorlesung genutzten
Prisentationsfolien (a, d, e).

4. Sprecheranforderungen: Die Forderungen in (a, c, e, f, g, h) betreffen den Sprecher des Pod-
casts und damit einen Aspekt, auf den die Anwendung keinen Einfluss hat. Daher werden
sie in der weiteren Analyse nicht weiter behandelt.

Strukturierung: Die Pausen in (b) und (d) sind ein Element, das fiir den Ablauf des Podcasts
eine Rolle spielen konnten, da eine hohe Aufmerksamkeit oft nur fiir eine gewisse Zeit
aufrechterhalten kann.

36



5.2 Ergebnisse der Fokusgruppendiskussion

5. Strukturierung: Diese Kategorie beinhaltet hauptsidchlich Aspekte, wie die Podcasts in der
Anwendung strukturiert sein sollten.

Gliederung: Auf eine Untergliederung der gesamten Vorlesungsreihe bzw. der einzelnen
inhaltlichen Teile eines Podcasts zielen die Punkte (a, c, e, g, i) ab. Auf einer oberen
Ebene konnten dann auch nihere Informationen wie in (b) zu dem Inhalt des jeweiligen
Podcasts zur Verfiigung gestellt werden.

Vernetzung: Der Punkt (j) sieht den Podcast als Ausgangsbasis fiir die Lerninhalte. Dies
fillt unter die Uberlegungen aus dem Punkt ’Vernetzung/Links’, da dies ebenfalls mit
Links aus dem Podcastprogram heraus geschehen konnte. Einen anderen Aspekt bringt
(k) ins Spiel: Hier sollte es mdglich sein, einen Link von einer externen Seite direkt zu
einem Punkt in dem Podcast zu legen.

Interaktion: Das Markieren von Stellen (f) ist eher in die Kategorie ’Interaktionen’ einzu-
ordnen.

Visualisierung: Die Forderung nach zusétzlichen Text (h) bezieht sich wahrscheinlich auf
das Anbieten von visueller Unterstiitzung des gehorten und wurde somit in 3: Visuali-
sierung schon behandelt.

6. Eingebundenheit: Diese Kategorie beinhaltet eine Sammlung verschiedener Aspekte:

Strukturierung: Die Metadaten (a) konnen die Abstracts aus Strukturierung/Gliederung
erginzen.

Interaktion: Das Feedback bzw. die Mitarbeit am Lehrinhalt (b) sowie die Bewertung von
inhaltlicher oder technischer Qualitit (c) féllt auch unter Interaktion/Strukturierung
bzw. Interaktion/sozialer Kontext.

Technisches: Die Punkte Verfiigbarkeit (d) und OpenSource (e) betreffen die technische
beziehungsweise lizenzrechtliche Umsetzung und sind fiir diese Auswertung nicht re-
levant.

Frage 7: Konzepte fiir kooperatives Lernen mit Podcasts Auf Basis der Diskussion zu dieser
Frage wurde versucht, die verschiedenen aufgeworfenen Ideen in vier grundsitzliche Konzep-
te zusammenzufassen, jeweils zuerst mit Nennung der Grundidee eines Diskussionsteilnehmers
und anschlieBenden inhaltlichen Ergidnzungen durch die anderen Fokusgruppenmitglieder. Der
Schwerpunkt der Gruppendiskussion lag dabei, wie auch aus dem Detaillierungsgrad der Vor-
schldage ersichtlich, auf Konzept drei. Die Reihenfolge entspricht der Nennung der jeweiligen
Grundidee. Dabei wird zur genaueren Zuordnung der Zusammenfassungen zu den Aussagen (sie-
he Anhang, Kapitel 9.1) wieder mit den Transkriptionskiirzeln und den Nummern der Aussagen
der Diskussion gearbeitet.

Konzept 1 (Aw, #1): Die Gruppenarbeit findet in einem Text-Chatroom statt, der parallel zum
Podcast allen Nutzern gleichzeitig zur Verfiigung steht.

Konzept 2 (Aw, #1): In Prisenzveranstaltungen oder Videokonferenzen werden die Podcasts mit
Tutoren und anderen Studenten besprochen.

e Ein Mitschnitt der Videokonferenz konnte ebenfalls wieder Interessierten als Podcast
zur Verfiigung gestellt werden (Cm, #2)

e Die Fragen an den Tutor werden bei der Videokonferenz von den Teilnehmern anonym
per Text-Chat erstellt und von einer weiteren Person verbalisiert, um die Anonymitit
der Teilnehmer zu gewihrleisten (Cm, #6)

e Es sollte eine einfache Moglichkeit geben, dem Dozenten zu signalisieren, dass man
dem Inhalt nicht mehr folgen kann, beispielsweise durch einen Button (Bw, #7)
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5 ENTWURF DER NEUEN LERNANWENDUNG

Konzept 3 (Mm, #9): Es sollte eine integrierte Lernplattform mit einer Navigation durch die Pod-
casts, einer Speicherung des letzten Standes, der Unterstiitzung einer dynamischen Team-
bildung, einer Synchronisierung des gemeinsamen Podcastkonsums sowie einer Notizbuch-
funktion entwickelt werden.

(Bw, #16) schldgt vor, dass die Anwendung einen synchronen und asynchronen Bearbei-
tungsmodus besitzen sollte. Basierend auf dieser Klassifizierung wurde versucht, die weite-
ren Ideen durch die Diskussionsteilnehmer den beiden Bearbeitungsmodi zuzuordnen.

(eher) synchroner Bearbeitungsmodus:

Die Gruppenmitglieder sollten zeitgleich miteinander reden konnen. Jeder Nutzer soll-
te die Gespriche der andern Gruppenmitglieder ausblenden und den Podcast synchron
bei allen Teammitgliedern anhalten kénnen, um Nachfragen an die diese stellen zu
konnen. Es sollten Zwangspausen, eventuell mit Arbeitsauftrigen, eingebaut werden
(Bw, #16)

Es sollten Startzeiten von gemeinsamen Sitzungen mit einer voraussichtlichen Teilneh-
merzahl angezeigt werden (Bw, #58). Dies konnte durch eine Warteschlange realisiert
werden (Mm, #59).

(eher) asynchroner Bearbeitungsmodus:

Es sollten Fragen zum Text hinzugefiigt werden kénnen, auf welche andere Nutzer ant-
worten konnen; Zusitzlich sollten Zusammenfassungen von Abschnitten oder bessere
Erkldrungen anderen Lernern zur Verfiigung gestellt werden konnen. (Bw, #16)

Es konnte eine Funktionalitdt zum Zusammenschneiden von wichtigen Vorlesungstei-
len integriert werden (Bw, #18; Cm, #19)

Nutzer konnten auch bearbeitete Podcasts zum Download in die Anwendung einstellen
(Mm, #11)

Ein Forum, Wiki und Downloadbereich sollten zur Verfiigung gestellt werden
(Mm, #11)

Es sollte moglich sein, dass der Nutzer passiv den Podcast verfolgt (Aw, #52; Bw, #53)

synchroner und asynchroner Bearbeitungsmodus

Man sollte Verbesserungsvorschldge an den Dozenten abschicken konnen (Mm, #17)

Teams / einzelne Nutzer sollten den Podcasts gemeinsam / alleine bearbeiten kon-
nen und es sollte ihnen moglich sein, an allen Punkten Inhalte und Querverweise hin-
zufligen. Spatere Nutzer konnten dann entscheiden, ob und von welchem Team be-
ziehungsweise Einzelnutzern sie die Hinzufligungen wihrend dem Podcast angezeigt
haben mdchten. Diese konnten zusétzlich bewertet werden (Cm, #15, #48); Kommen-
tare sollten hinzugefiigt werden und mit Relevanz bewertet werden konnen (Cm, #22;
Bw, #23, #25)

Die Kompetenz eines Nutzers sollte erkennbar sein (Bw, #18); Die Nutzer sollen sich
wie in Rollenspielen "hochleveln’ kénnen (Sm, #44)

Ein Notizbuch sollte zusitzlich zu einer Notiz auch den Zeitpunkt der Eintragung ver-
merken (Bw, #10). Diese Notizen sollten auch anderen Lernern zur Verfiigung gestellt
werden konnen (Cm #12)

Einbau von Zwischenfragen und Ubungen, auch durch den Nutzer (Bw, #45, #52)

Konzept 4 (Jm, #27, #30): Die Anwendung sollte als Gruppenleiter fungieren. Der Podcast liefert
dann den inhaltlichen Input, der von Aufgaben und Arbeitsanweisungen unterbrochen wird,
welche dann von Arbeitsgruppen erledigt werden miissen
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5.3 Entwurf des Anwendungskonzepts

Frage 8: Skripts in Podcasts Zusammenfassend ist die Gruppe zu folgenden Ergebnissen
gekommen (detailliert nachlesbar in Anhang, Kapitel 9.1), die aufgrund der nur konzeptuellen
Umsetzung eines Skripts in der Lernanwendung erst in Kapitel 8.1.3 besprochen werden.

Das Skript oder dessen Wirksamkeit wird zwar nicht in Frage gestellt (Bw, #16) allerdings
gibt es Zweifel, ob ein sehr stark strukturierter Ablauf des Lernens nicht demotivierend auf die
Lernenden wirkt (Bw, #4). Daher pladieren Sm (#8), Mm (#11) und Jm (#14) fiir einen freieren
Ablauf des kooperativen Lernens. Als Kompromiss kénnten sich Bw (#10), Mm (#11) und
Cm (#12) Zwangspausen im Lernablauf vorstellen, allerdings sollte den Lerngruppen auch die
Moglichkeit gegeben werden, frei zu entscheiden, ob sie dies wollen. Mm (#1) sieht durch die
synchrone Ablaufsteuerung in Konzept drei aus der vorhergehenden Frage schon wesentliche
Punkte des Skripts verwirklicht. Cm (#2) erachtet die sinnvolle Unterteilung des Lernmaterials
als wichtig und konnte sich das Skript auch in einer asynchronen Variante vorstellen (#5). Zudem
sieht er es als wichtiger an, dem Ziel des Skripts - also Textverstdndnis - zu entsprechen, als dem
strikten Ablauf zu folgen (Cm #5, #15, #17).

5.3 Entwurf des Anwendungskonzepts

Aus den wihrend der Frage 7 entstandenen Konzepten wird in diesem Unterkapitel zuerst ein
Basiskonzept ausgewihlt. AnschlieBend werden aus den Vorschlédgen, die aus den gesamten Er-
gebnissen der Fokusgruppendiskussion stammen und die den Kriterien der Anforderungsanalyse
entsprechen, einige zentrale Grundsitze formuliert, die im Prototyp umgesetzt werden sollen.

5.3.1 Auswahl eines Nutzerkonzepts

Die in in Abschnitt 5.2 in den Ergebnissen zu Frage 7 diskutierten Konzepte werden nun auf ihre
Praktikabilitét, Passung und Niitzlichkeit iiberpriift.

Einschdtzung zu Konzept 1: Sehr einfaches Konzept, dass in der Fokusgruppe nicht weiter disku-
tiert und deswegen auch nicht detaillierter ausgearbeitet wurde. Aufgrund der mangelnden
Ausarbeitungstiefe scheidet des Konzept daher aus der Auswahl aus.

Einschdtzung zu Konzept 2: Das Konzept beschiftigt sich eher mit der Frage, wie Vorlesungs-
mitschnitte oder Podcasts im reguldren Vorlesungsbetrieb verwendet werden konnen. Da
dies nicht dem Nutzungskontext der UnterrichtsMitschau entspricht, scheidet dieses Kon-
zept ebenfalls aus.

Einschditzung zu Konzept 3: Da keine Lernplattform geschaffen werden soll, entfallen die
Vorschldge beziiglich Forum, Wiki oder Uploads. Mit dem Fehlen einer Lernplattform
steht auch kein Nutzermanagement zur Verfiigung. Dies verhindert eine eindeutige Iden-
tifizierung von einzelnen Teams und Nutzern, was die Umsetzung der diesbeziiglichen
Ideen ebenfalls ausschlieft. Die Untergliederung des Konzepts in zwei Teilkonzepte
scheint geeignet, um einerseits den derzeitigen Nutzungskontext der Lernanwendung der
UnterrichtsMitschau in erweiterter Form durch den asynchronen Modus weiterhin zur
Verfiigung zu stellen. Andererseits kann durch den synchronen Modus eine ginzlich neue
Vorgehensweise zum Arbeiten mit Vorlesungsmitschnitten entwickelt werden.

Das Konzept integriert viele Ideen, die bereits in der Fokusgruppendiskussion zu den

Fragen 4 und 5 (siehe Abschnitt 5.2) vorgeschlagen wurden. Daher wird die die Implemen-
tierung des Prototypen auf der Grundlage dieses Konzeptes stattfinden.
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5 ENTWURF DER NEUEN LERNANWENDUNG

Einschdtzung zu Konzept 4: Dieses Konzept wire es aus der Perspektive des problemorientier-
ten Unterrichts ein interessantester Ansatz, der unter anderem das gemeinsame Arbeiten an
authentischen Problemen ermoglicht. Hierfiir miissten die Vorlesungsaufzeichnungen aber
speziell aufbereitet werden, was nicht durch die Anforderungen der UnterrichtsMitschau
gedeckt ist, weshalb dieses Konzept in dieser Arbeit ebenfalls nicht weiterverfolgt wird.

5.3.2 Zusammenfassendes Konzept

Aus der Fiille von Vorschldgen und Konzepten werden nun diejenigen Hauptkonzepte ausgewéhlt
und nachfolgend kurz skizziert, die sowohl im Rahmen der Anforderungen der UnterrichtsMit-
schau umgesetzt werden konnen (siche Kapitel 4.2) als auch den formulierten theoretischen An-
forderungen zur besseren Unterstiitzung des konstruktivistischen Lernens dienen.

Notizen: Den Nutzern soll die Moglichkeit geboten werden, parallel zum ablaufenden Podcast
Notizen, welche sich einem bestimmten Aspekt der Vorlesungssitzung zuordnen lassen, zu erstel-
len. Diese Notizen sollen in die Folien eingebunden und allen anderen Teilnehmern zur Verfiigung
gestellt werden konnen. Bereits von anderen Lernern hinterlegte Notizen sollen sich wihrend des
Lernens einblenden und bewerten lassen. Des Weiteren sollen Komponenten, die eine sinnvol-
le Einbindung von Notizen in die Lernprozesse ermoglichen implementiert werden. Dies betrifft
sowohl die Erstellung und Anzeige als auch das Suchen von Notizen.

Asynchrones kooperatives Lernen Es muss moglich sein, auch weiterhin individuell mit den
Vorlesungsinhalten zu arbeiten. Dafiir sollen die bisherigen Funktionalitdten der UnterrichtsMit-
schau, also eine Komponente, die die aufgezeichnete Vorlesungssitzung abspielt, sowie einer wei-
teren Komponente, die passend dazu den vom Dozenten verwendeten Foliensatz synchronisiert,
samt den entsprechenden Navigationsmoglichkeiten durch zur Verfiigung gestellt werden. Der
kooperative Aspekt entsteht durch die bereits beschriebene Moglichkeit, Notizen mit anderen Ler-
nern in Form einer asynchronen Kommunikation auszutauschen.

Synchrones kooperatives Lernen Die Anwendung muss eine Moglichkeit bereitstellen, da-
mit sich die einzelnen Lerner zu Gruppen zusammenfinden konnen. Des Weiteren miissen die
Rahmenbedingungen fiir das synchrone Arbeiten gegeben sein, wie beispielsweise, dass bei allen
Gruppenmitgliedern zu jeder Zeit der selbe Teil der Vorlesungssitzung bearbeitet wird. Die Grup-
pe kann den Abschnitt des Podcasts bestimmen, mit dem sie beginnen mochten. Zusitzlich sollen
bereits von anderen Gruppen oder Einzelnutzern erstellte Notizen zu der jeweiligen Lektion als
Grundlage fiir ein gemeinsames Lernen ausgewihlt werden. Die Nutzer sollen sich wéhrend der
Podcastnutzung miteinander mit Hilfe einer Audio-Chatfunktionalitét unterhalten kénnen.
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6 Beschreibung des Prototypen

Dieses Kapitel informiert iber den Aufbau des Prototypen. Zuerst werden mit Annotationen und
kooperativen Arbeitsmodi die zentralsten neuen Konzepte der Anwendung detailliert vorgestellt.
AnschlieSend wird der implementierte Prototyp samt seiner Komponenten erklért. Abschlieend
wird diskutiert, inwieweit die Pramissen der Anforderungsanalyse (siehe Kapitel 4) umgesetzt
werden konnten.

6.1 Annotationen und Notizen

Bei den Annotationen handelt es sich um eine Art digitale Notizen (in dieser Arbeit wird der Be-
griff "Notiz’ deshalb auch synonym mit *Annotation’ verwendet), welche die Nutzer zum Lernma-
terial hinzufiigen und fiir andere Lerner 6ffentlich verfiigbar machen kdnnen. Direkt auf den Vor-
lesungsfolien konnen Notizen wie Anmerkungen, Fragen, Ergidnzungen, Erkldrungen oder Rich-
tigstellungen angelegt werden. Dies entspricht der Arbeitsweise vieler Studenten, die sich auch
wihrend der Vorlesung eigene Notizen auf ihren ausgedruckten Skripten machen. Somit konnen
die Vorlesungsfolien beispielsweise um Informationen, die der Dozent nur miindlich gibt, von den
Studenten erginzt werden. Diese Notizen konnen verdffentlicht werden und stehen somit auch
bei spiteren Lernsitzungen wieder zur Verfiigung. Diejenigen Notizen, die von vorhergehenden
Lernern veroffentlicht wurden, werden zu Beginn der Lernsitzung in die Anwendung geladen und
konnen im in der Anwendung vielféltig fiir den Lernprozess genutzt werden.

Inhalt Der Nutzer kann eine Annotationen durch einen Klick in die Folienkomponente (sieche
Abschnitt 6.3.3) mit Hilfe eines Notizerstellungsfensters (sieche Abbildung 6.1) erstellen und diese
mit einem Inhalt fiillen und einem Titel versehen. Gleichzeitig werden bei diesem Vorgang auch
automatisch Metadaten der Annotation hinzugefiigt: Am wichtigsten diirften dabei Informationen
iiber den Ort und die Zeit sein, zu denen die Notiz erstellt wurde. Das bedeutet, dass die Annotation
genau mit dem Ort auf der Folie des Vortrags verkniipft wird, an dem der Nutzer die Notiz angelegt
hat. Ahnlich verhilt es sich mit der zeitlichen Referenzierung: Die Notiz ist zeitlich mit dem zu
diesem Zeitpunkt aktuellen Stand des Videoabspielkopfes verbunden. Das bedeutet konkret, dass
ein Lerner eine Notiz an einem bestimmten Punkt der aktuell gezeigten Vorlesungsfolie anlegen
kann. Wird das Video erneut angesehen, so erscheint die Notiz wieder exakt zum selben Zeitpunkt
und auch am selben Ort auf der Folie. Momentan ist es noch nicht moglich, den Inhalt der Notizen
zu bearbeiten oder Notizen gar ganz zu 16schen. Dies soll aber in zukiinftigen Versionen realisiert
werden.

Frage Sichtbarkeit: | &ffentlich L

Dilese Annotation ISt elne Frage

| Motz ist eine Frage ¥ | | Notiz spaichern [

Abbildung 6.1: Das Notizerstellungsfenster
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Visualisierung Die Annotationen treten an mehreren Stellen der Anwendung in Erscheinung:
Zum einen werden sie durch einen Notizenanker (Siehe Abbildung 6.5) auf der Vorlesungsfolie
reprasentiert, der exakt ab dem Zeitpunkt fiir zehn Sekunden an dem Ort auf der Folie erscheint,
an und zu dem der Ersteller der Notiz diese auch angelegt hat.

Zum anderen werden sie - ja nachdem ob sie zu den ’ausgewaihlten Notizen’ zdhlen (siehe hierzu
den folgenden Abschnitt), auf der Notizenpinnwand (siehe Abschnitt 6.3.3 beziehungsweise Ab-
bildung 6.2) angezeigt. Dort sind detaillierte Informationen iiber den Inhalt der Notiz verfiigbar
(Ersteller, Titel, Inhalt, Sichtbarkeit, Bewertung und Zeitpunkt der Notizerstellung). Die Kategorie
der Annotation ist durch die jeweilige Farbe, in der die Notiz erscheint, ersichtlich. Beispielsweise
ist eine Notiz, die eine Frage reprisentiert, gemif der Farbe der Kategorie *Frage’ griin dargestellt.
Des Weiteren kann der Nutzer bei der Notiz Aktionen ausfiihren, indem er diese bewertet, durch
einen Klick auf den Button mit dem Erstellungszeitpunkt zu dem entsprechenden Punkt innerhalb
des Vorlesungsvideos springt oder diese zu den ausgewéhlten Notizen hinzufiigt. Die Notiz auf
der Notizenpinnwand verfiigt iiber einen Verbindungslinie zu dem Ort, an dem der Nutzer diese
erstellt hat. Diese Linie wird eingeblendet, sobald der Nutzer die Maus iiber die Notiz oder den
zugehorigen Notizenanker fiahrt um die Verortung der Annotation auf der Folie, sowie den Zu-
sammenhang zwischen Notiz und entsprechendem Notizenanker zu visualisieren. Die Trennung
zwischen den Informationen in der Notiz und dem Anker als Représentation fiir Ort und Zeit war
notwendig, da sich wihrend der Entwicklung gezeigt hat, dass eine direkte Anzeige der Notizen
in der Folie mit steigender Anzahl an Notizen zu einer deutlichen Abnahme der Ubersichtlichkeit
fiihrt.

Die Annotationen werden samt allen relevanten Informationen und Funktionalititen wie auf der
Notizenpinnwand auch in Listenform im Notizenbrowser (siche Abschnitt 6.3.3) angezeigt.

b4
Nutzername: Frage
Diese Annotation Ist eine Frage
Sichtbarkeit: offentlich Bawertung: 3 " || 25:21 | Entfernan |

Abbildung 6.2: Eine Frage-Annotation auf der Notizenpinnwand
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6.1 Annotationen und Notizen

Ausgewiihlte Notizen Um dem Lerner die Moglichkeit zu geben, aus den moglicherweise sehr
vielen Annotationen, die in einer Vorlesung schon von anderen Lernern angelegt wurden, die
personlich relevanten Notizen herauszustellen, wurde das Konzept der ’ausgewéhlten Notizen’
eingefiihrt. Das bedeutet, dass der Nutzer bei den verschiedenen visuellen Représentationen der
Notizen entscheiden kann, ob eine bestimmte Annotation fiir seinen Lernprozess so wichtig oder
aus anderen Griinden so interessant ist, dass er auch spiter wieder darauf zugreifen mochte.
Zukiinftig soll es moglich sein, die ausgewéhlten Notizen direkt mit den Vorlesungsfolien als
individualisiertes Skript auszudrucken.

Notizen konnen mit den verschiedenen Komponenten an in folgender Weise ausgewdhlt
werden:

e Notizenanker in der Folienkomponente:
Sobald ein Notizenanker erscheint, kann der Nutzer, wenn er den Mauszeiger iiber den An-
ker bewegt, den Inhalt der Notiz auf der Notizenpinnwand sichtbar machen. Diese Anzeige
verschwindet aber wieder, sobald der Mauszeiger den Notizenanker wieder verlédsst. Durch
einen Klick auf den Notizenanker kann der Lernende diese zu den ausgewihlten Notizen
hinzufiigen, falls er nach einem Blick auf diese Art *Vorschau’ zur Ansicht gekommen ist,
dass er auf diese Annotation gerne spiter wieder zugreifen mochte. Dabei wandelt sich das
Symbol auf dem Anker von einem ’+’, fiir zu den ausgewihlten Notizen hinzufiigen’, in ein
"A’, fiir ausgewihlte Notizen, um. Die Annotation bleibt nun auch sichtbar, sobald der Maus-
zeiger den Notizenanker wieder verldsst. Durch einen erneuten Klick auf die Schaltflache,
die nun mit einem ’A’ gekennzeichnet ist, kann die Annotation wieder aus den ausgewihlten
Notizen entfernt werden und die Ankerschaltfliche ist wieder in der Ausgangsstellung ('+).

e Notizenpinnwand:

Im Regelfall sind die auf der Notizenpinnwand sichtbaren Notizen bereits ausgewéhlt. Nur
falls eine noch nicht ausgewihlte Notiz beispielsweise iiber den Notizenbrowser aufgerufen
wird, erscheint diese auch im nicht ausgewahlten Zustand voriibergehend auf der Notizen-
pinnwand. In diesem Fall kann sie mit der Schaltfliche *Hinzufiigen’ in die ausgewihlten
Notizen mit aufgenommen werden. Ausgewihlte Notizen konnen mit derselben Schaltfld-
che, die in diesem Fall mit ’Entfernen’ beschriftet ist, wieder aus der Menge der ausgewihl-
ten Notizen entfernt werden.

e Notizenbrowser:
Auch hier ist ein das Hinzufiigen und Entfernen aus den ausgewihlten Notizen mdglich.
Hierfiir muss ein Kontrollkdstchen in der Notizenliste mit einem Hikchen markiert bezie-
hungsweise das Hikchen entfernt werden.

Das Hinzufiigen / Entfernen einer Annotation zu / aus den ausgewihlten Notizen ist global, so dass
diese Aktion in einer Komponente automatisch auch in den andern Komponenten synchronisiert
wird. Entfernt ein Lerner beispielsweise eine Notiz in der Notizenpinnwand mit einem Klick auf
’Entfernen’, so wird automatisch der Hikchen in der entsprechenden Reprisentation der Annotati-
on in der Liste im Notizenbrowser entfernt und der dazugehorige Notizenanker zeigt anstatt eines
A’ wieder ein ’+’. Da davon ausgegangen wird, dass Notizen, die der Lerner selbst erstellt hat,
automatisch fiir ihn personlich relevant sind - andernfalls hétte er sie wahrscheinlich sonst nicht
erstellt - werden diese sofort nach ihrer Erstellung in die ausgewihlten Notizen mit aufgenommen.

43



6 BESCHREIBUNG DES PROTOTYPEN

Sichtbarkeiten Fiir die Notizen gibt es verschiedene Sichtbarkeiten, das heif3it, der Autor kann
bei der Erstellung entscheiden, fiir wen diese auler ihm sonst noch sichtbar ist.

Den eingeschrinktesten Sichtbarkeitsstatus hat eine private Notiz. In diesem Fall hat nur der Ler-
ner, der diese erstellt hat, temporir Zugriff auf diese Notiz. Sobald der Nutzer die Lernanwendung
verlasst, wird diese geloscht, da sie nur lokal gespeichert ist und nicht zum Server iibertragen wird.
Diese Art der Sichtbarkeit eignet sich besonders, wenn der Lerner Annotationen erstellt, bei de-
nen er davon ausgeht, dass diese fiir nachfolgende Nutzer der Lernanwendung oder gegebenenfalls
fiir andere Lerner in der Lerngruppe nicht interessant sein werden. Eine zweite, im Vergleich zur
privaten Sichtbarkeit erweiterte Variante stellt die gruppeninterne Sichtbarkeit dar. Diese ist nur
im synchronen kooperativen Modus (siehe Abschnitt 6.2.2) verfiigbar und stellt eine Art ’private
Notiz der Arbeitsgruppe’ dar. Das bedeutet, dass zwar alle anderen Mitglieder der Arbeitsgruppe
die Notiz in ihrer Anwendung sehen konnen, diese aber ebenso wie eine private Notiz nach dem
Ende der Lernsitzung nicht mehr fiir spétere Lerner verfiigbar ist. SchlieBlich existiert als dritter
Modus eine dffentliche Sichtbarkeit, bei der sowohl beim Ersteller der Annotation, als auch - falls
dies im synchronen kooperativen Lernmodus geschieht - bei allen Lernern der Arbeitsgruppe an-
gezeigt wird. Zusétzlich wird die Notiz in einer serverseitigen Datenbank gespeichert und steht
nachfolgenden Lernern zur Verfiigung. Diese Sichtbarkeit bietet sich vor allem fiir Annotationen
an, bei denen man mit anderen Lernern in Kontakt treten mochte, beispielsweise um eine Frage an
die Allgemeinheit zu richten oder um diese auf Fehler im Vorlesungsskript hinzuweisen.

Kategorien Die Einteilung der Notizen in verschiedene Kategorien dient vor allem einem effi-
zienteren Arbeiten mit den unterschiedlichen Annotationen. In der derzeitigen Version des Pro-
totypen gibt es fiinf verschiedene Arten von Notizen, die zur einfachen Wiedererkennung farb-
lich kodiert sind. Mit den einzelnen Kategorien konnen Notizen zu bestimmten Sachverhalten
als Anmerkung (gelb), Frage (griin), Ergidnzung (orange), Erkldrung (blau) oder Richtigstellung
(rot) markiert werden. Die Farbkodierungen gelten in allen Komponenten, so dass ein roter An-
ker in der Folienkomponente, eine rote Notiz auf der Notizenpinnwand und ein roter Eintrag in
der Liste im Notizenbrowser in allen Fillen auf eine Richtigstellung hinweist. So kann der Nut-
zer beispielsweise schon vor dem Ansteuern eines Ankers erkennen, welche Annotationsart sich
dahinter verbirgt. Die Eingruppierung einer Notiz in eine der fiinf Kategorien nimmt der Erstel-
ler der Annotation direkt im Notizerstellungsfenster (siche Abbildung 6.1) vor. StandardmiBig ist
die inhaltlich neutrale ’Anmerkung’ ausgewdhlt. Die Sichtbarkeit einer Annotation ist sowohl bei
deren Reprisentation im Notizenbrowser als auch auf der Notizenpinnwand vermerkt.

Bewertbarkeit Bei einer steigenden Anzahl von Annotationen innerhalb einer Vorlesung be-
steht die Gefahr, dass durch eine iiberbordende Masse an Notizen die Ubersicht verloren geht und
die Nutzbarkeit der Anwendung leidet. Gleichzeitig besteht ein Missbrauchsrisiko, beispielsweise
wenn einzelne Nutzer mutwillig die Vorlesung mit sinnfreien Spam’-Notizen fiillen und somit
inhaltlich wichtige Annotationen fiir die gewillten Lerner in dieser Masse untergehen. Daher muss
eine Moglichkeit gefunden werden, auch bei vielen Annotationen noch die personlich relevanten
Notizen identifizieren zu konnen. Ein Ansatz hierfiir ist der Einsatz eines Bewertungssystems.
Hiermit kénnen Nutzer schlechte und sinnlose Annotationen negativ sowie gute und hilfreiche
positiv bewerten. Somit wirkt die Bewertung durch Nutzer wie ein Qualititsfilter mit dem sich die
Spreu vom Weizen trennen ldsst. Mit Hilfe des Notizenfilters (siehe Abschnitt 6.3.3) ist es jetzt
schon moglich, das die Lerner sich nur solche Annotationen einblenden lassen, die eine bestimmte
Mindestbewertung aufweisen. Denkbar wire es, dass negative Bewertungen ab einem bestimm-
ten Wert automatisch aus der Datenbank geloscht werden. Momentan konnen die Notizen anderer
Lerner - eigene Notizen kdnnen selbstverstindlich nicht beeinflusst werden - sowohl auf der No-
tizenpinnwand als auch im Notizenbrowser bewertet werden. Das Bewertungssystem besteht im
Prototyp aus fiinf Stufen, wobei jede Notiz bei ihrer Erstellung mit einer Einstufung von 3 beginnt.
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6.2 Kooperatives Lernen

Die Nutzer haben die Moglichkeit, eine Notiz einmalig entweder bei Gefallen mit einem '+’ auf-
und bei Nichtgefallen mit einem -’ abzuwerten. In ersterem Fall wird dies mit einer Bewertung
der Stufe 5, in letzteren Fall mit einer Bewertung der Stufe 1 gewertet. Hieraus wird dann die
Durchschnittsbewertung errechnet. Somit kénnen mit dem Instrument der Bewertung die hoch-
wertigen Annotationen in den Vordergrund riicken und weniger gute verdriangt werden, ohne dass
hierfiir ein personeller Aufwand entsteht.

6.2 Kooperatives Lernen

Zur Umsetzung des in der Anforderungsanalyse (siehe Kapitel 4.3) erwéihnten Lernens im sozia-
len Kontext wurden zwei verschiedene Kooperationsmodi entworfen, die in diesem Unterkapitel
vorgestellt werden.

6.2.1 asynchrones kooperatives / individuelles Lernen

Den asynchronen Kooperationsmodus werden viele Lernende wahrscheinlich gar nicht als Ko-
operationsmodus wahrnehmen, da die Lektionen dabei prinzipiell alleine und individuell wie mit
der bisherigen Lernanwendung der UnterrichtsMitschau bearbeitet werden. Allerdings ergibt sich
durch die in Abschnitt 6.1 beschriebenen neuen Mdoglichkeiten der Vorlesungsbearbeitung mit
Hilfe von Annotationen eine Verschiebung des Lernprozesses in den sozialen Kontext. Dies riihrt
daher, dass es fiir den individuellen Lernenden nun moglich ist, zum einen auf die Anmerkungen
von anderen Nutzern, die die bearbeite Lektion schon vor ihm bearbeitet haben, zuzugreifen. Zum
anderen kann er aber auch auch eigene Gedanken mit spiteren Nutzern der Anwendung teilen. So-
mit findet im gewissen Sinn eine asynchrone Kommunikation zwischen den jeweiligen Lernenden
statt, welche dieselbe Lektion der Vorlesung zu unterschiedlichen Zeitpunkten bearbeiten. Trotz-
dem wird der asynchrone kooperative Bearbeitungsmodus gegeniiber den Nutzern der Anwendung
als ’individuelles Lernen” kommuniziert, da die theoretische Klassifikation von den Nutzern even-
tuell nicht intuitiv verstanden wird und somit die Gefahr besteht, dass die Unterscheidung von
synchronem und asynchronem kooperativen Arbeiten die Lernenden verwirrt.

6.2.2 synchrones kooperatives Lernen

Der zentrale Aspekt des synchronen kooperativen Lernens ist die Moglichkeit, die Lektionen der
Vorlesungen zusammen mit einer Arbeitsgruppe zu bearbeiten. Es erweitert somit das individuelle
beziehungsweise asynchrone kooperative Arbeiten um einen direkten Kontakt zu anderen Lernen-
den. Dabei sind die einzelnen Mitglieder der Arbeitsgruppe mit Hilfe eines Audiochats verbunden,
um miteinander iiber den Inhalt der Vorlesung diskutieren zu konnen. Fiir den implementierten
Prototypen ist hierfiir derzeit eine externe Anwendung wie Skype [52] oder das im Nutzertest
verwendete Teamspeak [53] notwendig, zukiinftig soll diese Funktionalitit aber direkt von der
Lernanwendung bereitgestellt werden. Wihrend der Implementierung wurde auch iiberlegt, an-
statt des Audiochats einen normalen Textchat fiir die Kommunikation zwischen den Gruppen-
mitgliedern bereitzustellen, allerdings wurde angenommen, dass es fiir die Nutzer sehr schwierig
wire, neben dem aufmerksamen Verfolgen des Videos und dem Anlegen von Notizen noch zu-
satzlich per Textchat Nachrichten an die Mitlernende zu verfassen. Ob die Kommunikation iiber
Audiochat funktioniert wird im Nutzertest (siehe Kapitel 7) iiberpriift werden. Zusétzlich wird im
Prototyp die Bearbeitung der Vorlesung innerhalb der Arbeitsgruppe synchronisiert, das heif3t alle
Aktionen, die den Bearbeitungsablauf beeinflussen, wie beispielsweise das Pausieren des Videos
oder das Springen an einen bestimmten Punkt innerhalb der bearbeiteten Lektion, finden bei allen
Gruppenmitgliedern gleichzeitig statt. So sehen alle Lernenden immer denselben Abschnitt des
Videos. Damit ist gewéhrleistet, dass beispielsweise bei einer Fragen eines Gruppenmitglieds klar
ist, auf welche Folie sie sich bezieht.
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Gruppanname: ThePros

Beschreibung: Wer, wenn nicht wir Gruppengrinder: Tom
bearbeitete Lektion: Basic HCI Principles 11

max. Gruppengrife: &

Startzeit: Die Gruppe wartet Im Warteraum

geschlossene Gruppe:
ausge-

Nr. | Thema
wihite Kapitel:

2 Princlple 3: Prevent Errors

Zum Warteraum der Gruppe
4 Human Errors (Understanding)
5 Preventing Errors

Weitere Gruppe wihlen

Aus der Gruppe austreten

Mitglieder:
Name Vorwissen Kommentar
Tom Experte Ich bin der Beste
Mike Moarmal ich war zumindest In der Varlesung
Caro viel 50 schwer kann das doch alles nicht sein
Norbert | Normal Die Klausuren sind sicher
Karl Experte Alles halb so wid!

Abbildung 6.3: Die Rahmendaten einer Arbeitsgruppe

Bildung von Lerngruppen Ein zentrale Aufgabe fiir die Lernanwendung bei der Arbeit mit
Lerngruppen ist die Unterstiitzung der Gruppenbildung. Hierfiir stehen den Lernenden zwei
Moglichkeiten zur Verfiigung:

Der erste Modus der synchronen Gruppenbildung ist fiir Arbeitsgruppen gedacht, deren Griindung
bereits offline angebahnt wurde. Das bedeutet, dass beispielsweise in einer Prasenzveranstaltung
bestimmte Zeitrdume zur Bearbeitung der Vorlesungsinhalte vorgeschlagen wurden. Somit ist
es relativ wahrscheinlich, dass sich zu dieser Zeit Studenten auf den entsprechenden Seiten der
UnterrichtsMitschau einfinden, um dieselben Inhalte zu bearbeiten. Fiir diesen Zweck ist es
sinnvoll, eine spontane Bildung von Arbeitsgruppen zu unterstiitzen. Hierfiir kann ein Lernender
eine Arbeitsgruppe griinden, die seiner Ansicht nach zu bearbeitenden Kapitel auswihlen, eine
maximale Gruppengrofle festlegen und eine kurze Beschreibung mit Informationen, wie er sich
die Bearbeitung vorstellt, hinterlegen. Entscheidet er sich fiir eine offene Arbeitsgruppe, konnen
Interessierte dieser Gruppe direkt beitreten, ansonsten ist zuvor eine noch nicht implementierte
Genehmigung des Beitritts durch den Gruppengriinder notwendig. Interessierte Studenten
konnen anhand dieser Rahmendaten entscheiden (siehe Abbildung 6.3), ob die Bedingungen
der Arbeitsgruppe ihren Vorstellungen entsprechen und der Gruppe gegebenenfalls beitreten.
Hierbei konnen sie auch sehen, welche Lernenden bereits Mitglieder der Arbeitsgruppe sind.
Anschlielend trifft sich die Gruppe in einem Warteraum (siehe Abbildung 6.4), wo bereits dank
des hinterlegten Skypenamens Kontakt mit den anderen Arbeitsgruppenmitgliedern aufgenommen
werden kann, um sich gegenseitig kennenzulernen sowie eventuell iiber eine Modifikation der
Rahmenbedingungen der Gruppe zu diskutieren. Sobald der Gruppengriinder der Ansicht ist, dass
die Arbeitsgruppe startbereit ist, kann er den gemeinsamen Lernprozess initialisieren.
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Mame: Tom
Status: Gruppengrunder/ Administrator

Warteraum der Lerngruppe
Momentan sind fOIgL‘I’}UE Lemer anwesend:

Name Vorwissen Koemmentar Skype-Name

Tom Experte Ich bin der Beste TomWBz pel
Mike Normal Ich war zumindest In der Vorlesung Mykl Del
caro Wiel So schwer kann das doch alles nicht sein Blkeo pel
Norbert Normal Dle Klausuren sind sicher NANDbert Del

Karl Experte Alles halb so wild! KarlAuer pel

<- Warteraum veriassen und zurlick ins Hauptmenil | | Lernvorgang starten ->

Abbildung 6.4: Die Warteraum aus Sicht des Gruppengriinders

Der Modus der asynchronen Gruppenbildung ist fiir eine terminierte Bildung von Arbeits-
gruppen gedacht. Im Unterschied zur synchronen Gruppenbildung kann der Gruppengriinder
einen konkreten Zeitpunkt vorschlagen. Die teilnahmeinteressierten Studenten erhalten dann
iber eine noch nicht implementierte automatische Mailbenachrichtigung eine Einladung mit der
Adresse des Warteraums, iiber die sie dann zur entsprechenden Zeit in den schon im ersten Modus
beschriebenen Warteraum eintreten und dann wie bei der synchronen Gruppenbildung weiter
verfahren konnen.

Dieser Modus bietet sich vor allem dann an, wenn keine regelméBigen Zeitraume zum Arbeiten
mit Inhalten vorhanden sind oder spezielle Sachverhalte bearbeitet werden sollen, fiir die es nur
wenige Interessenten gibt.

Rollen Bei der synchronen Arbeit mit Lerngruppen existieren zwei Rollen innerhalb der Gruppe:
Die des Gruppengriinders, der die Aufgaben eines Administrators iibernimmt, und die von norma-
len Lernenden. Der Gruppengriinder kann als einziger die Rahmenbedingungen fiir die Arbeits-
gruppe verdndern und hat wihrend der Phase im Warteraum und auch wéhrend der Bearbeitung
der Vorlesung die Moglichkeit, einzelne eventuell stérende Gruppenmitglieder zu entfernen. Dar-
iber hinaus kann er wihrend der Bearbeitungsphase die Navigationsrechte der anderen Lernenden
einschrianken. Das bedeutet, dass diese keine Aktionen mehr ausfiithren konnen, die Einfluss auf
den gemeinsamen Lernprozess haben, wie beispielsweise das Springen an einen bestimmten Punkt
des Videos oder das Publizieren von gruppeninternen Notizen. Damit kann unterbunden werden,
dass manche Gruppenmitglieder durch unabgesprochens Nutzen der Navigationsfunktionen den
Lernprozess der Mitlernenden iiber die Male storen. Dariiber hinaus ist der Gruppengriinder das
einzige Mitglieder der Gruppe, dass aus dem Warteraum heraus den gemeinsamen Lernprozesse
starten kann.
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6.3 Beschreibung des Prototypen

Wie die in den vorhergehenden beiden Unterkapiteln dargelegten Konzepte in den Prototypen
integriert werden, wird in diesem Unterkapitel konkretisiert. Dabei werden zuerst einige Details
der technischen Umsetzung und anschlieBend die einzelnen Komponenten der Lernanwendung
vorgestellt.

6.3.1 Technische Realisierung

Das in Kapitel 5 entworfene Konzept einer neuen Lernanwendung wurde in einen web-
basierenden Prototypen umgesetzt, dessen technische Realisierung im folgenden kurz dargelegt
wird. Wie im Kapitel 2.4 ’Verwendete Technologien’ schon angedeutet, wurde die Entwicklung
mit Adobe Flex 3 durchgefiihrt. Um die Anwendung moglichst strukturiert und im Sinne des
Model-View-Controller Entwurfsmusters einfach erweiterbar zu implementieren, wurde das in
Kapitel 2.4.2 vorgestellte Cairngorm-Framework verwendet. Fiir die Synchronisation der Arbeits-
gruppen wird der in Kapitel 2.4.3 eingefiihrte Red5-Streamingserver verwendet. Die Streaming-
funktionalitdt von Red5 wird im Prototypen noch nicht genutzt, da fiir die Nutzerstudie ein pro-
gressiver Download zum Einsatz kam. Die bei der Beschreibung der Funktionalititen von Red5
besprochenen Nachteile dieser Art der Videoeinbindung fiel in der Nutzerstudie nicht ins Gewicht,
da alle Testrechner iiber einen eigenen lokalen Webserver verfiigten, von dem der Prototyp bereit-
gestellt wurde. Somit wurde das Video jeweils direkt von der Festplatte geladen, was teilweise
weniger als eine Sekunde gedauert hat. Eine Beschreibung der komplexen Implementierungsde-
tails wiirde den Rahmen dieser Ausarbeitung sprengen, deswegen sei hier auf den dokumentierten
Programmcode der Anwendung, der sich auf der dieser Diplomarbeit beiliegenden DVD befindet,
verwiesen. Einige der Funktionalititen, die in der Praxis eine Datenbank benétigen wiirden (wie
beispielsweise die dauerhafte Speicherung von Notizen) waren in dem Prototypen noch nicht voll-
standig implementiert. Damit dies fiir die Versuchspersonen in der Nutzerstudie nicht ersichtlich
war, wurden die fehlenden Funktionalitdten simuliert und die sonst aus Datenbanken zu holenden
Informationen statisch in der Anwendung eingebunden. So konnte der Prototyp in der Nutzerstu-
die kaum von einer bereits fertig implementierten Anwendung unterschieden werden.

6.3.2 Einstieg in die Lernanwendung

Die Anwendung soll wie bisher direkt aus dem Onlineauftritt der UnterrichtsMitschau gestar-
tet werden, wo die gewiinschte Vorlesung ausgewihlt wird. Ab diesem Zeitpunkt iibernimmt die
neue Lernanwendung und zeigt dem Lernenden einen Startbildschirm (siehe Abbildung 6.5) mit
mehreren Auswahlelementen. Dort muss zuerst die Lektion, also die konkrete Vorlesungssitzung,
ausgewihlt werden. Optional kann zusitzlich auch ein Kapitel der Lektion ausgewihlt werden,
womit der Lernprozess an einem bestimmten Punkt im Vorlesungsvideo startet. Hinsichtlich des
Bearbeitungsmodus kann zwischen dem individuellen - also dem asynchronen kooperativen - und
dem (synchronen) kooperativen Lernen (siche Abschnitt 6.2) ausgewihlt werden. Bei Zweiterem
werden zusitzliche Bedienelemente eingeblendet, um eine Arbeitsgruppe anzulegen oder auszu-
wihlen. In beiden Modi kann der Nutzer ein Lernprofil anlegen, in dem er sich einen *Nickname’,
also ein Nutzerpseudonym, gibt und Informationen iiber seine Vorkenntnisse und seine Lernmoti-
vation hinterlegt. Der Nickname wird bei der Veroffentlichung von Notizen als Autorenname iiber-
nommen, die beiden anderen Informationen dienen bei Arbeitsgruppen dem besseren Uberblick
tiber die Lernhintergriinde von Mitlernenden. Zusitzlich kann ein Skypename eingegeben wer-
den, der den anderen Lernern im Warteraum des synchronen kooperativen Modus mitgeteilt wird,
um eine Audiochatkonferenz zu starten. Die Nutzerprofile werden derzeit weder lokal noch auf
einem Server gespeichert, wodurch sie bei jeder Lernsitzung neu erstellt werden miissen. Daher
ist aufgrund der fehlenden Nutzerverwaltung momentan auch keine Authentifizierung der Nutzer
iiber Ihre Nicknames moglich. Gestartet wird die Lernsitzung im individuellen Modus direkt durch
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Abbildung 6.5: Der Startbildschirm des Prototypen

einen Klick auf die Schaltfliche ’Lernen Starten’, im kooperativen Modus miissen sich die Lernen-
den erst in den Warteraum ihrer Arbeitsgruppe begeben, wo der Gruppengriinder den Lernvorgang
fiir alle Gruppenmitglieder gleichzeitig startet.

6.3.3 Komponenten der Anwendung

Abbildung 6.6 zeigt einen Screenshot des Arbeitsbildschirms der Lernanwendung wéhrend des
Bearbeitens einer Lektion. Darauf sind die zentralen Komponenten der Lernanwendung zu sehen,
die in diesem Abschnitt genauer beschrieben werden.

Videokomponente Ebenso wie im bestehenden System der Lernanwendung kann mit Hilfe ei-
ner Videokomponente, die sich im linken oberen Quadranten der Anwendung befindet, das aufge-
zeichnete Vorlesungsvideo angesehen werden. Der Nutzer kann das Video mit Standardbedienele-
menten wie einer kombinierten Start/Pause- und einer Stop-Schaltflache bedienen. Zusétzlich kann
manuell mit Hilfe eines Videoabspielkopfes im Fortschrittsbalkens ein bestimmter Punkt innerhalb
der Vorlesung angesteuert werden. Eine Fortschrittsanzeige gibt Auskunft iiber die bisher vergan-
gene Zeit seit Beginn des Videos und sowie iiber die Gesamtlaufzeit, wihrend eine Lautstéirkere-
gelung als auch eine Schaltfliche zum Stumm schalten die Audiospur des Videos regulieren. Die
letzten beiden Bedienelemente sind besonders im synchronen kooperativen Modus wichtig, da
hiermit die Lautstdrkebalance zwischen Video und dem Audiochat mit den Gruppenmitgliedern
differenziert eingestellt werden kann. Bis auf die Einstellungen beziiglich der Lautstirke werden
alle Nutzeraktionen mit dem Video im synchronen kooperativen Modus bei den anderen Grup-
penmitgliedern ebenfalls ausgefiihrt. Des Weiteren wird jeweils die aktuelle Folie zur Position des
Videoabspielkopfs in der Folienkomponente angezeigt.
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Abbildung 6.6: Der Arbeitsbildschirm des Prototypen mit den Komponenten

Folienkomponente Die Funktionalitit der Folienkomponente, in der neuen Lernanwendung im
unteren linken Quadrant zu finden, beinhaltet die bereits aus der aktuellen Anwendung der Unter-
richtsMitschau bekannte Fihigkeit, die Vorlesungsfolien in den gleichen Zeitriumen anzuzeigen,
zu denen sie auch wihrend der Aufnahme der Vorlesungssitzung fiir die Studierenden zu sehen
waren. Dariiber hinaus kann mithilfe der Bedienelemente im Kopfbereich der Folienkomponen-
te eine bestimmte Folie und ein bestimmtes Kapitel angesprungen , sowie das Vorlesungsskript
Folie fiir Folie nach hinten wie nach vorne durchblittert werden. All diese Aktionen werden im
synchronen kooperativen Modus bei allen andern Gruppenmitgliedern gleichzeitig ausgefiihrt. Sie
fiihren auch zu einem Sprung des Videos in der Videokomponente an den Beginn des ausgewdhl-
ten Kapitels, beziehungsweise der ausgewihlten Folie. Uber eine Ankerschaltfliche konnen die
Notizenanker, die ebenso wie das Fenster zur Erstellung der Notizen Teilkomponenten der Foli-
enkomponente sind, aus- und eingeblendet werden. Dies ermoglicht eine ungestorte Nutzung des
Videos und der Folien @hnlich wie das mit der aktuellen Lernanwendung der UnterrichtsMitschau
der Fall ist.

Notizenpinnwand Die Notizenpinnwand befindet sich im unteren rechten Quadrant. Hier wer-
den - wie bereits in Abschnitt 6.2 beschrieben - die vom Nutzer ausgewihlten Notizen der aktuell
sichtbaren Folie mit Hilfe von Popup-Fenstern angezeigt. Diese Notizpopups konnen durch das
Anklicken und Ziehen ihrer fast vollstdndig transparenten oberen Kopfleiste frei - auch iiber Gren-
zen der Notizenpinnwand hinaus - verschoben werden. Somit erlauben sie eine Anordnung der
Notizen nach den individuellen Wiinschen der Lernenden. Die Notizpopups erscheinen standard-
miBig auf der Hohe des entsprechenden Notizenankers. Um eine Ubersicht iiber die Notizen zu
erhalten, wird stets das Popup, liber das der Nutzer mit seiner Maus fihrt, in den Vordergrund
geriickt. Gleichzeitig wird mit Hilfe einer diinnen Verbindungslinie der Ort der Folie markiert,
an der die jeweilige Notiz erstellt wurde. In der Kopfzeile der Notizenpinnwand befindet sich des
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Weiteren noch eine Schaltflidche, iiber die die Nutzer ihren Notizen ausdrucken konnen sollen. Wie
dieser Ausdruck aussehen konnte, wurde im Nutzertest in einer Kreativfrage erhoben.

Notizenbrowser Der Notizenbrowser befindet sich im oberen rechten Quadrant der Anwendung
und zeigt alle Notizen der gesamten ausgewahlten Lektion- wie bereits in Abschnitt 6.2 erwihnt -
in einer Listenform an. Dabei kann mit Hilfe einer Schaltfliche am linken Bereich der jeweiligen
Notiz zwischen einer Kurz- und Detailansicht der Notizinformationen umgeschaltet werden.

Notizenfilter Der Notizenfilter ist als Popup realisiert und wird nur eingeblendet, wenn der Nut-
zer auf die Schaltfliche *filtern / suchen’ im Meniibereich *Notizen’ klickt. Hier konnen die Noti-
zen nach Autor, Titel, Inhalt, Kapitel, Folie, Mindestbewertung, Auswahlstatus oder Kategorie ge-
filtert werden. Dabei wurde die Filterfunktion als logische Konjunktion umgesetzt, was bedeutet,
dass nur noch diejenigen Notizen in den Komponenten Notizenpinnwand, -browser und Folien-
komponente angezeigt werden, fiir die alle Aussagen, welche im Notizenfilter eingegeben wurden,
zutreffen. StandardmifBig wird eine verkleinerte Version des Notizenfilters angezeigt, erst durch
einen Klick auf ’Details einblenden’ wird die farbliche Kodierung der Kategorien sichtbar, wo-
durch der Filter zwar mehr Platz auf dem Bildschirm benétigt, aber gleichzeitig eine Legende fiir
die Kategorienfarben darstellt.

Hilfekomponente Die Hilfefunktionen ist zweigleisig realisiert: Zum einen werden an allen
relevanten Elementen der Anwendung Kurzhinweise in Form von *Tooltips’ realisiert, die sehr
knapp die Funktionalitéit des entsprechenden Elements beschreiben, sobald der Nutzer etwas ldn-
ger mit der Maus dariiber verweilt. Zum anderen kann iiber die Schaltfliche ’Hilfe einblenden’
im Meniibereich eine Maske {iber die Komponenten der Anwendungen geblendet werden, die de-
taillierter erklért, was in den jeweiligen Komponenten angezeigt wird und was mit ihnen gemacht
werden kann.

Meniibereich Zentral im mittleren oberen Bereich der Anwendung ist der Meniibereich zu fin-
den, iiber den die Nutzer den Lernvorgang abbrechen und sich zuriick ins Menii begeben sowie
die Hilfekomponente oder den Notizenfilter einblenden konnen (siche jeweils die Ausfithrungen
in diesem Abschnitt). Uber die Schaltfliche *Setup’ sollen zukiinftig spezifische Nutzereinstel-
lungen wie beispielsweise Verinderungen im Nutzerprofil verfiigbar sein. Uber die Schaltfliche
’anlegen’ im unteren ’Notizen’-bereich des Meniibereichs wird der Nutzer nochmals darauf hin-
gewiesen, wie er Notizen anlegen kann, damit dieser zentrale Aspekt der neuen Lernanwendung
fiir jeden Nutzer auffindbar ist. Bei Gruppengriindern befindet sich im synchronen kooperativen
Lernmodus in diesem Bereich noch zuséitzlich eine ’ Administration’-Schaltfliche, mit der dieser
Lerner spezifische Einstellungen fiir die Lerngruppe vornehmen kann.
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6.4 Umsetzung der Anforderungen aus Anforderungsanalyse

In den vorhergehenden Unterkapiteln wurden die Konzepte und die Komponenten der neuen
Lernanwendung vorgestellt. In den nachfolgenden Abschnitten wird nun dargelegt, inwieweit sich
die in Kapitel 4 gestellten Anforderungen im Prototyp wiederfinden.

6.4.1 Anforderungen aus der Praxisperspektive

Die in Kapitel 4.2 vorgestellten Anforderungen der UnterrichtsMitschau wurden so weit wie mog-
lich beriicksichtigt.
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1. Alle Funktionalititen der bisherigen Lernplattform der UnterrichtsMitschau stehen - wie in

den vorhergehenden Abschnitten dieses Kapitels detailliert beschrieben - mit einigen dem
Prototypenstatus der Anwendung geschuldeten Einschrinkungen zur Verfiigung. Das Vor-
lesungsvideo wird in der Videokomponente abgespielt. Theoretisch konnte diese Kompo-
nente auch - wie die derzeitige Anwendung der UnterrichtsMitschau - anstatt des Videos
eine reine Audioaufzeichnung der Vorlesung abspielen, was im Prototypen momentan fiir
den Anwender nicht zur Verfiigung steht. Zwei weitere Einschrinkungen bei der Wiederga-
be von Medien sind zum einen, dass sich der Prototyp momentan auf das Abspielen eines
Videos beschrinkt - ndmlich das im Nutzertest verwendete - und dass dieses derzeit noch
konventionell und nicht iiber einen Streamingserver geladen wird. Die Navigation zu ei-
ner bestimmten Folie oder einem bestimmten Kapitel wird innerhalb der Folienkomponente
realisiert, die auch die Anzeige der Vorlesungsfolien iibernimmt. Die Synchronisierung baut
auf dieselben Synchronisierungsmetainformationen auf wie die bisherige Lernanwendung
und funktioniert auch exakt wie bisher.

. Es wurde auf der Basis von Adobe Flex, wie in Kapitel 6.3.1 beschrieben, eine Webanwen-

dung entwickelt

. Die Datenstrukturen, auf denen der Prototyp aufbaut, entsprechen denen der aktuellen An-

wendung beziiglich der Struktur der Metadaten und des Formats des Vorlesungsvideos. Das
visuelle Design wurde durch die Verwendung derselben Farben und des Logos an das des
Internetauftritts der UnterrichtsMitschau angepasst, um ein eine nahtlose Integration in die
Webplattform zu ermoglichen.

. Es wurde keine ’schwergewichtige Lernplattform’ entwickelt, da auf komplexe Funktiona-

litdten wie beispielsweise Nutzermanagement verzichtet wurde.

. Die Lernanwendung kann mit Hilfe des Adobe Flashplayers plattformunabhéngig direkt im

Internetbrowser geladen werden kann. Durch die Verwendung der Flashplattform konnten
nun auch Nutzer von Linux das Angebot der UnterrichtsMitschau nutzen, da der Flashplayer
im Gegensatz zum Quicktimeplayer fiir dieses System verfiigbar ist.

. Im praktischen Einsatz diirfte die Anwendung nicht mehr Personalressourcen binden als die

bisherige Lernanwendung, da der Prozess zum Aufzeichnen der einzelnen Vorlesungssit-
zungen sowie die nachfolgende Bearbeitung und das Einpflegen in das System der Unter-
richtsMitschau durch die Verwendung der gegebenen Datenstrukturen keine Veréinderungen
erfahrt. Auch sind die neuen Funktionalititen so gestaltet, dass kein Mitarbeiter eines Lehr-
stuhls inhaltlich tdtig werden muss - auch wenn er dies beispielsweise durch das Hinzufii-
gen von detaillierten Erkldrungen konnte. Das gesamte Konzept ist darauf angelegt, das die
Lernanwendung sich durch die Nutzer selbst regeln kann.

. Zur Gewihrleistung einer guten Usability wurden Teile der Anwendung wihrend der Ent-

wicklung immer wieder kleineren Nutzertests unterzogen und die daraus gewonnen Ergeb-
nisse bei der weiteren Implementierung beriicksichtigt. Inwieweit die Gesamtanwendung
eine gute Usability bietet, wird im Nutzertest (sieche Kapitel 7) tiberpriift und diskutiert.
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Die Reaktionen der Verantwortlichen der UnterrichtsMitschau auf die prisentierten Prototypen
waren sehr positiv, so dass davon ausgegangen werden kann, dass die Umsetzung der Anforderun-
gen an die Lernanwendung aus Perspektive der UnterrichtsMitschau gelungen ist.

6.4.2 Anforderungen aus der Theorieperspektive

In diesem Abschnitt wird dargelegt, inwiefern die Anforderungen aus der Theorieperspektive (sie-
he Kapitel 4.3) im Prototypen erfiillt sind. Dies betrifft zum einen die Prozessmerkmale des Ler-
nens und zum andern die Leitlinien fiir einen problemorientierten Unterricht.

Umsetzung der Lernprozessunterstiitzung Die im gesamten Kapitel 6 besprochenen Konzep-
te und Komponenten beinhalten viele Punkte, die zu einer besseren Unterstiitzung der einzelnen
Prozessmerkmale des Lernens fiithren sollen. Inwiefern die bei den einzelnen Prozessmerkmalen
vermutete Unterstiitzung von den Lernern geteilt wird, zeigt die Nutzerstudie in Kapitel 7.3.3.

1. Lernen als aktiver Prozess: Das Lernen mit der neuen Lernanwendung stellt im Vergleich

zum Lernen mit dem bisherigen System einen deutlich aktiveren Prozess dar, da die Nutzer
jetzt mehr konnen als die Vorlesung nur passiv zu verfolgen. Zentrale Punkte sind hierbei
die Interaktionsmoglichkeiten, die nun gegeben sind: Die Arbeit mit eigenen und fremden
Notizen, bei denen direkt mit dem Inhalten der jeweiligen Vorlesung interagiert wird, sowie
bei der Nutzung des synchronen kooperativen Modus, wo das Wissen auch durch die Inter-
aktion mit anderen Lernenden erworben wird.
Aus diesen Griinden wird angenommen, dass beide neue Modi den aktiven Lernprozess
besser unterstiitzen als die bisherige Anwendung der UnterrichtsMitschau. Innerhalb der
neuen Anwendung diirfte der synchrone kooperative Modus einen aktiveren Lernprozess
unterstiitzen.

2. Lernen als selbstgesteuerter Prozess: Das Prozessmerkmal der Selbststeuerung, das bereits
laut der Analyse in Kapitel 4.3.1 relativ gut in der bisherigen Lernanwendung umgesetzt
war, wurde zumindest im asynchronen kooperativen bzw. individuellen Modus in der Funk-
tionalitiit nicht direkt veridndert. Im synchronen kooperativen Modus kann es eventuell zu
Einschridnkungen kommen, da hier die individuelle Selbststeuerung durch andere Mitlerner
eingeschrinkt werden kann.

Es ist daher zu vermuten, dass alle Modi von beiden Lernanwendungen das Prozessmerk-
mal des selbstgesteuerten Lernens unterstiitzen, wobei der kooperative Modus der neuen
Anwendung zumindest im Vergleich zum individuellen Modus im Nachteil sein diirfte.

3. Lernen als konstruktiver Prozess: Lernen als konstruktiver Prozess konnte durch die Nut-
zung der Annotationen besser unterstiitzt werden: Beispielsweise konnen die bereits in
der Anwendung vorhandenen 6ffentlichen Notizen von vorhergehenden Lernern erklidrende
Hinweise enthalten, die das Vorwissen des Nutzers zu einem bestimmten Sachverhalt ak-
tivieren. Das selbe gilt im synchronen kooperativen Modus, in dem diese Hinweise durch
andere Gruppenmitglieder vermittelt werden konnen. Auch durch das Anlegen von eigenen
Notizen, die anschliefend auch im Vorlesungsskript zu finden sind, konnen Bezugspunkte
zum Vorwissen des Lerners dauerhaft gesetzt werden.

Hier wird deshalb davon ausgegangen, dass beide Modi der neuen Lernanwendung im Ver-
gleich zur Anwendung der UnterrichtsMitschau im Vorteil sind.
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4. Lernen als emotionaler Prozess: Die Lernenden sollten in der neuen Lernanwendung durch
die Einbeziehung der sozialen Aspekte in den Kooperationsmodi deutlich emotionaler in ih-
rem Lernprozess eingebunden sein als bisher. Vor allem im synchronen kooperativen Modus
diirften durch den direkten Kontakt mit anderen Lernern sozial bedingte Emotionen auftre-
ten.

Es ist daher anzunehmen, dass der synchrone kooperative Modus bei einem Vergleich der
Lernanwendungen am besten und die bisherige Anwendung der UnterrichtsMitschau am
schlechtesten abschneiden wird.

6. Lernen als sozialer Prozess: Die Beriicksichtigung des Lernens als sozialer Prozess ist durch

die Weiterentwicklung des bisherigen individuellen Lernmodus der UnterrichtsMitschau zu
einem synchronen und einen asynchronen kooperativen Modus eine der zentralen Neuerun-
gen der neuen Lernanwendung.
Durch die sehr starke Betonung dieses Aspekts miissten beide kooperative Modi dieses Pro-
zessmerkmal besser unterstiitzen als die Anwendung der UnterrichtsMitschau, wobei die
Unterstiitzung durch den synchronen kooperativen Modus aufgrund der direkten Zusam-
menarbeit mit anderen Lernenden noch stirker sein miisste als beim asynchronen Modus.

Insgesamt gesehen werden nun alle Lernprozessmerkmale direkt durch die verschiedenen Neue-
rungen in der neuen Lernanwendung angesprochen. Bis auf das Prozessmerkmal der Selbststeue-
rung wire also in der Nutzerstudie mit einer besseren Einschitzung durch die Anwender zu rech-
nen.

Umsetzung der Leitlinien fiir problemorientierten Unterricht Die Leitlinien fiir problem-
orientierten Unterricht sollten durch die in diesem Kapitel angesprochenen Neuerungen ebenfalls
besser erfiillt werden, als dies bisher mit der aktuellen Anwendung der UnterrichtsMitschau der
Fall war. Den einzelnen Leitlinien aus Kapitel 4.3.2 werden nachfolgend einzelne Aspekte der
neuen Lernanwendung zugeordnet, die deren Anforderungen erfiillen sollen. Gleichzeitig wird
iiberpriift, inwieweit zumindest die Mindestanforderungen an die Realisierung aus den Leitlinien
erfiillt sind.

1. Situiert und anhand authentischer Probleme lernen: Durch die Annotationsfunktionalitit

ist es nun moglich, dass die Lernenden ihre eigenen authentischen Situationen, die sie mit
dem jeweiligen Lerninhalt assoziieren, in ihrem Lernprozess einbinden. Auch kénnen von
anderen Lernern bereits hinterlegte Notizen gewisse Probleme beschreiben, die fiir den Ler-
nenden ebenfalls authentisch sind. Ahnliches ist auch im synchronen kooperativen Modus
moglich, wo in der Diskussion mit anderen Lernenden authentische Probleme thematisiert
werden konnen.
Somit ist es durch die Eigeninitiative des Lernenden und durch die Mithilfe von anderen
Nutzern, die den Vorlesungsinhalt erweitern, zumindest moglich, dass die neuen Inhalte
an aktuelle Probleme, authentische Fille oder personliche Erfahrungen ankniipfen konnen.
Somit ist die Mindestanforderung fiir die Realisierung dieser Leitlinie erfiillt.

2. In multiplen Kontexten lernen: Neben der auch weiterhin moglichen Bereitstellung multipler
Kontexte durch den Dozenten der aufgezeichneten Vorlesungssitzung, ist es ebenfalls durch
Annotationen, die andere als die innerhalb des Vorlesungsmitschnitts aufgezeigte Kontexte
ergianzend aufzeigen, grundsitzlich moglich, die Lerninhalte in verschiedenen Kontexten
zu lernen. Diese Ergénzungen konnen beispielsweise zusitzliche Information oder Web-
links zu weiterem Material sein. Wiederrum gilt das selbe im kooperativen Modus, wo die
zusitzlichen Informationen von den anderen Mitgliedern der Lerngruppe kommen konnen.
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Insgesamt konnen durch die Lernenden, welche die neue Lernanwendung mit der jewei-
ligen Vorlesung nutzen, die Anforderungen an eine minimale Realisierung erfiillt werden,
da es moglich ist, zusitzlich zur Darbietung der Inhalte durch den Dozenten auf mehrere
unterschiedliche Anwendungssituationen zu verweisen.

3. Unter multiplen Perspektiven lernen: Ahnlich wie das Lernen in multiplen Kontexten kann
auch das Lernen unter multiplen Perspektiven mit Hilfe einer Einbindung von Zusatzinfor-
mationen oder Links zu externem Material durch andere Lernende - sowohl im synchronen
als auch im asynchronen kooperativen Lernmodus - oder direkt durch die Dozenten reali-
siert werden. Hiermit kann das Gelernte aus einer anderen Perspektive betrachtet werden.
Zusitzlich kénnen auch durch sachbezogene Konflikte und Diskussionen mit anderen Stu-
denten, wie sie in beiden Kooperationsmodi auftreten, andere Perspektiven - nimlich die
der anderen Lernenden - kennengelernt werden.

Somit ist die Anforderung der minimalen Realisierung dieser Richtlinie, das bei der Darbie-
tung neuer Inhalte mehrere verschiedene Sichtweisen aufgezeigt werden, durch die Nutzer
der Anwendung erfiillt.

4. In einem sozialen Kontext lernen: Diese Kernforderung wurde wie, bereits bei dem Punkt

"Lernen als sozialer Prozess’ erwiéhnt, als zentraler Aspekt in der Entwicklung des Prototy-
pen beriicksichtigt. Ein sozialer Kontext besteht sowohl durch den indirekten Kontakt mit
anderen Lernern iiber die Veroffentlichung von Notizen als auch durch das direkte gemein-
same Arbeiten im synchronen kooperativen Modus.
Bei letzterem bewegt sich im Optimalfall die Realisierung der Leitlinie sogar eher auf dem
maximalen als auf dem minimalen Niveau, da es moglich ist, dass die Lernenden ihre Kennt-
nisse, Fertigkeiten und Einstellungen in einer Expertengemeinschaft erwerben. Dies ist aber
nur gegeben, wenn die Lerngruppen hinsichtlich ihrer Mitglieder entsprechend zusammen-
gesetzt sind und die Arbeitsgruppen selbsténdig dafiir Sorge tragen, dass die Gruppenarbeit
sinnvoll aufgebaut und durchgefiihrt wird.

5. Mit instruktionaler Unterstiitzung lernen: Es wurde zur Realisierung einer instruktionalen
Unterstiitzung ein Kooperationsskript entwickelt, das im Ausblick (siehe Kapitel 8.1) vor-
gestellt wird und teilweise bereits im Prototypen implementiert ist. Mit diesem Skriptkon-
zept konnten die Studenten zukiinftig in ihrem Lernprozess angeleitet und unterstiitzt wer-
den. Ansonsten besteht momentan die Moglichkeit, dass die instruktionale Unterstiitzung
wiederum von anderen, eventuell erfahreneren Lernen iiber den synchronen oder den asyn-
chronen Kooperationsmodus vorgenommen werden kann.

Insgesamt hat sich die Umsetzung der Leitlinien fiir problemorientierten Unterricht im Vergleich
zur existierenden Lernanwendung der UnterrichtsMitschau in allen Punkten anscheinend verbes-
sert. Allerdings schriankt das zugrunde liegende Material - meist aufgezeichneter Frontalunter-
richt, der eher der technologischen denn der praxisorientierten Position von Lehren und Lernen
entspricht - die Moglichkeiten fiir eine vollstandige Umsetzung dieser Leitlinien naturgemal ein.
Nichtsdestotrotz werden die Anforderungen und Wiinsche aus der Theorieperspektive (sieche Ka-
pitel 4.3.2) in der neuen Lernanwendung weitgehend umgesetzt da bei den meisten Leitlinien nun
zumindest deren minimale Realisierungen umgesetzt werden.
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7 Evaluierung des Prototypen

In diesem Teil der Ausarbeitung wird die Evaluation der in Kapitel 6 vorgestellten Lernanwen-
dung in einer Nutzerstudie, die aus drei einzelnen Nutzertests besteht, geschildert. Hierfiir sind
nachfolgend zuerst die vier zentralen Fragestellungen und deren Motivation dargestellt. Anschlie-
Bend wird im Methodenteil der Versuchsaufbau sowie die erhobenen Items zu den Fragestellungen
detailliert erldutert. Abschliefend werden zu jeder Frage die erhobenen Daten ausgewertet und die
Ergebnisse diskutiert.

Als ’individueller Modus’ wird nachfolgend der asynchrone kooperative Lernmodus bezeichnet,
wihrend der Begriff "kooperativer Modus’ fiir den synchronen kooperativen Modus verwendet
wird (siehe Kapitel 6.2).

7.1 Fragestellungen

Die Nutzertests sollen zum einen konkrete Aussagen zu einzelnen Aspekten der neu implementier-
ten Lernanwendung als auch Vergleiche zwischen dem bestehenden System der UnterrichtsMit-
schau und den beiden Nutzungsmodi der in dieser Diplomarbeit implementierten Lernanwendung
liefern.

Usability: Wie hoch ist die Benutzerfreundlichkeit der neu implementierten Lernanwendung?
Diese Frage soll durch die Abfrage von verschiedenen Items kliren, inwieweit die neue Lernan-
wendung beziehungsweise deren einzelne Komponenten einfach und intuitiv bedienbar sind sowie
beides den Wiinschen der Nutzer entspricht. Mit den gewonnene Informationen sollen Schwach-
punkte der Lernanwendung identifiziert werden, welche dann im weiteren Entwicklungsprozess
der Software behoben werden kénnen.

Kooperatives Arbeiten: Inwieweit funktionieren die Abstimmungsprozesse zwischen den Grup-
penmitgliedern im synchronen kooperativen Modus der neuen Lernanwendung ?

Dabei soll festgestellt werden, inwieweit die auditive Kommunikation und die Synchronisation
der individuellen Nutzeraktionen ausreicht, um effektiv in einer Gruppe zu arbeiten. Aus den Er-
gebnissen sollen Erkenntnisse dariiber gewonnen werden, wie der Gruppenarbeitsprozess von der
Lernanwendung besser unterstiitzt werden konnte.

Lernprozessunterstiitzung: In welchem Ausmaf3 unterstiitzen die Lernanwendungen die in Ka-
pitel 2.2.3 vorgestellten Prozessmerkmale des Lernens?

Hier steht insbesondere der Vergleich zwischen der bestehenden Lernanwendung der Unterichts-
Mitschau und den beiden Modi der neuen Lernanwendung im Mittelpunkt. Die Ergebnisse sollen
eine Aussage dariiber liefern, inwieweit das Ziel dieser Diplomarbeit, nimlich eine bessere Unter-
stiitzung der Lernprozesse beim Lernen mit Vorlesungsaufzeichnungen, von Erfolg gekront war.

Nutzungspriferenzen: Welche der drei in dieser Diplomarbeit besprochenen Lernsysteme wiir-
den die potentiellen Nutzer tatsdchlich im Studium einsetzen?

Die Antworten auf diese Frage sollen eine Aussage dariiber liefern, welche Lernanwendung bezie-
hungsweise welcher Lernmodus am ehesten genutzt wiirde, falls alle drei Varianten im Studium
zur Verfiigung stiinden. Dies soll kldren, ob das Ersetzen der bestehenden Lernanwendung der
UnterrichtsMitschau durch die im Rahmen dieser Arbeit neu entwickelte Lernanwendung von den
Nutzern akzeptiert wiirde und inwiefern in diesem Fall mit einer Verdnderung der Nutzung ge-
rechnet werden konnte.
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In diesem Teilkapitel werden zuerst die Rahmenbedingungen der Nutzertests detailliert dar- und
anschliefend der Ablauf der Einzeltests vorgestellt. Zuletzt wird auch konkret auf die erhobenen
Items, mit denen die in Abschnitt 7.1 aufgeworfenen Fragen beantwortet werden sollen, eingegan-
gen.

7.2.1 Rahmenbedingungen der Nutzerstudie

Der Beginn des Methodenteils gibt einen Uberblick iiber die Rahmenbedingungen, die fiir alle
Tests gegolten haben.

Testplattform: Als Testplattform wird der Prototyp vom 18. November 2009 dem Nutzertest
zugrunde gelegt. Dieser unterstiitzt alle fiir den Test der Anwendung wichtigen Features, die in
Kapitel 6 vorgestellt wurden. In allen Tests wurde als Lernmaterial eine Veranstaltung aus der Vor-
lesung Mensch-Maschine-Interaktion von Prof. Dr. Heinrich HuBmann aus dem Wintersemester
2006/2007 verwendet. Dabei wurden Abschnitte gewihlt, die kaum fachspezifische Informatik-
kenntnisse voraussetzten, sondern Themen behandeln, die allen Testteilnehmern aus Alltagssitua-
tionen bekannt vorkommen sollten.

Entwicklung der Nutzertests: Das Konzept des Nutzertests sowie die Fragebogen wurden in
Zusammenarbeit mit Experten sowohl aus der Medieninformatik als auch aus der piddagogischen
Psychologie erstellt. Somit sollte gewéhrleistet sein, dass die Interessen beider Fachgebiete in den
Fragebogen abgebildet werden. Eine erste Version der Fragebdgen und Versuchsanweisung wurde
mit drei Versuchspersonen in einem Pilotversuch vorab getestet, um Schwierigkeiten beispielswei-
se durch unklar formulierte Fragen oder ungiinstige Formatierungen der Fragebogen weitestge-
hend auszuschlieBen. Da die Fragebdgen der Pilottestgruppe nur minimal von denen der regulidren
Testgruppe abwichen und die Nutzergruppe als Zielgruppe fiir die Gesamtuntersuchung relevant
war, wurden die Ergebnisse dieser *Vorgruppe’ in der Auswertung beriicksichtigt.

Testteilnehmer: Um die zukiinftigen Nutzer moglichst prizise simulieren zu konnen, wurden in
diesem Test nur Probanden beriicksichtigt, die mit ihrem personlichen Hintergrund Ahnlichkeiten
zu potentiellen zukiinftigen Nutzern der Anwendung aufweisen. Die gesamte regulére Testgruppe
bestand aus zwolf Personen, die entweder kurz vor der Aufnahme eines Studiums stehen, der-
zeit an einer Hochschule immatrikuliert sind oder die vor weniger als fiinf Jahren ihr Studium
beendet haben. Es wurde, da das Angebot der UnterrichtsMitschau Studenten aus allen Fachrich-
tungen adressiert, auf eine Heterogenitat der Studiengéinge geachtet, so dass beispielsweise sowohl
geistes- als auch naturwissenschaftliche Studenten mit vielen unterschiedlichen Studienrichtungen
vertreten waren. Zuséitzlich wurden aus dem Pilotversuch ein 16-jahriger Gymnasialschiiler stell-
vertretend fiir die Generation von Jugendlichen, die in wenigen Jahren ein Studium aufnehmen
werden, sowie zwei Testpersonen zwischen 50 und 60 Jahren, die die ebenfalls fiir das Angebot
der UnterrichtsMitschau relevante Zielgruppe der Seniorenstudenten vertreten, mit in die Aus-
wertung aufgenommen. Die sechs weiblichen und neun ménnlichen Testpersonen hatten alle bis
auf den Gymnasialschiiler mindestens eine Hochschulreife als hochsten Bildungsabschluss. Das
Durchschnittsalter der regulidren Testgruppe betrug 25.7 Jahre, durch die Hinzunahme der Pilot-
gruppe erhohte sich dieses auf 28.7 Jahre.
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Bewertungsskalen der Fragebogen: In den Fragebdgen wurden mehrere Modi verwendet, um
die Meinungen der Testpersonen zu erfassen. Neben einer qualitativen Abfrage von Meinungen,
Kommentaren und Ideen wurde in einer vierstufige Skala die Zustimmung oder Ablehnung
zu Aussagen abgefragt und in einer fiinfstufigen Skala der Grad an Zustimmung zu Aussagen
erhoben. Teilweise wurden aus mehreren abgefragten Items zusammenfassende Skalen gebildet,
die mit Hilfe von Cronbachs o auf ihre Reliabilitt tiberpriift wurden. Ab einem ¢ von mindestens
0.4 wurde die Reliabilitét, also die Aussage dariiber, wie zuverldssig die zusammengefassten
Items den selben Wert messen, als ausreichend akzeptiert.

Fiinfstufige Skala: Die flnfstufige Skala wurde verwendet, um eine Einschidtzung von den
Testpersonen bei Sachverhalten zu erhalten, die in ein Kontinuum von ’sehr schlecht’ bis ’sehr
gut’ eingestuft werden und somit eine Aussage iiber den Grad der Erfiillung eines Kriteriums
treffen lassen.

Die Testteilnehmer konnten jeweils in ganzzahligen Schritten Werte von 1.00, was gleichzu-
setzen mit ‘dieser Aspekt wurde iiberhaupt nicht / sehr schlecht erfiillt’ ist, bis 5.00, was einer
vollkommenen beziehungsweise sehr guten Erfiillung des Aspekts entspricht, wihlen. Da der
Durchschnittswert somit nicht unter 1.00 fallen beziehungsweise iiber 5.00 steigen kann und somit
nur eine Spanne von vier Skaleneinheiten zur Verfiigung steht, bedeutet dies bei der Auswertung
der Skalen, dass ab 1.50 nicht mehr die schlechteste Bewertung gilt und das Ergebnis ab einem
Skalenwert von 4.50 als ’sehr gut’ interpretiert wird. Der gemifBigt negative Bewertungsbereich
ist folglich von 1.50 bis 2.49, zwischen 2.50 und 3.49 ist der neutrale Bewertungsbereich und der
gemifigt positive Skalenabschnitt findet sich zwischen 3.50 und 4.49.

Vierstufige Skala: Mit der vierstufigen Skala sollte von Versuchspersonen im Gegensatz zur
funfstufigen Skala keine Bewertung eines Sachverhalts in einem Wertebereich, sondern konkrete
personliche Einschétzungen zu bestimmen Aussagen eingeholt werden, denen sie zu- oder nicht
zustimmen konnten. Dabei wurde in Abstimmung mit dem Betreuer der Diplomarbeit aus der
Pddagogik bewusst auf eine neutrale Aussage verzichtet, da es bei allen zur Bewertung gestellten
Aussagen fiir die Testpersonen moglich sein sollte, zumindest eine tendenziell zustimmende oder
ablehnende Haltung zu finden.

Die Testpersonen konnten auf einer vierstufigen Skala zwischen ’Ich stimme gar nicht zu’ (in der
Auswertung kodiert mit 1.00) und ’Ich stimmte voll zu’ auswihlen (kodiert mit 4.00). Dazwischen
liegen die Einschitzungen ’Ich stimme eher nicht zu’ (kodiert mit 2.00) und ’Ich stimme eher
zuw’ (kodiert mit 3.00); Bei der Auswertung der Skala ist zu beachten, dass das Mittel bei 2.50
liegt, da zwischen 1.00 und 4.00 nur drei Bewertungsintervalle liegen. Dies bedeutet, dass wenn
der Mittelwert fiir eine Aussage iiber 2.50 liegt, die Testpersonen dieser Aussage durchschnittlich
eher zustimmen und sie andernfalls eher ablehnen.

7.2.2 Beschreibung der drei Versuchsphasen

Insgesamt unterteilte sich die gesamten Nutzerstudie in drei Phasen nach denen jeweils Frage-
bogen zu beantworten waren: In einem Vortest lernten die Probanden die aktuelle Plattform der
UnterrichtsMitschau kennen. Spiter wurde in den Tests vor Ort die neu entwickelte Lernanwen-
dung erst individuell und anschlieend kooperativ in einer kleinen Lerngruppe getestet.

Vortest und Kennenlernen der Lernplattform der UnterrichtsMitschau: Den Vortest
sollten die Nutzer bereits vorab durchfithren, um ihre Konzentrationsfihigkeit durch eine zu
lange Dauer des Tests vor Ort nicht zu iiberfordern und damit moglicherweise die Testergebnisse
negativ zu beeinflussen. Die Dauer des Vortests diirfte nach einer informellen Befragung der
Versuchsteilnehmer zwischen 15 Minuten und einer halben Stunde gedauert haben.
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Ziel des Vortests: Die Versuchsteilnehmer sollten auf den Kontext des Lernens mit Vorlesungs-
aufzeichnungen eingestimmt werden und die aktuelle Lernplattform der UnterrichtsMitschau
kennenlernen. Dadurch sollten zum einen Meinungen iiber das bestehende System eingeholt und
zum anderen der Vergleich zu der in dieser Diplomarbeit neu implementierten Lernplattform
ermoglicht werden. Zusitzlich sollen demographische Daten der Probanden sowie einige Kon-
trollvariablen erhoben werden.

Anweisungen an die Versuchsteilnehmer: Den Versuchsteilnehmern wurde vorab per Mail
ein Dokument mit Versuchsanweisungen (siehe Anhang, Kapitel 9.2.1) zugeschickt. Somit hatten
alle Probanden nach dem standardisierten Vortest ein Mindestlevel an Erfahrung mit der Lern-
plattform der UnterrichtsMitschau, womit die hier erhaltenen Ergebnisse bis zu einem gewissen
Punkt vergleichbar sein sollten. Alle Teilnehmer waren angehalten einen ca. acht-miniitigen
Abschnitt aus der Vorlesung 'Mensch-Maschine-Interaktion’ mit dem bestehenden System der
UnterrichtsMitschau anzusehen. Sie sollten sich dabei in die Rolle eines Studenten versetzen,
der diesen Vorlesungsmitschnitt nutzen muss, um sich auf eine in Kiirze stattfindende Klausur
vorzubereiten.

Ergebnissicherung: FEin kurzer Fragebogen (sieche Anhang, Kapitel 9.3.1) zu dieser Phase
sollte zum einen ein Feedback iiber die Lernanwendung der UnterrichtsMitschau geben und
zum anderen sicherstellen, dass alle Versuchsteilnehmer auch tatséchlich das bestehende System
getestet hatten. Der Fragebogen war sehr stark an den Fragebdogen zu Evaluation des neu-
en Lernsystems angelehnt, um eine gute Vergleichbarkeit der unterschiedlichen Systeme zu
ermdglichen.

Test der neuen Lernanwendung im individuellen Modus: Sowohl der Test der Lernanwen-
dung im individuellen als auch im kooperativen Modus haben zentral an einem Ort stattgefunden.
Jeweils vier Versuchsteilnehmer befanden sich hierzu in getrennten Rdumen, in denen vier
vorkonfigurierte und vernetzte Arbeitsgerdte mit dem installierten Prototypen der Anwendung
verfiigbar waren. Somit konnte der Versuchsleiter bei eventuellen technischen Schwierigkeiten
rasch eingreifen. Wihrend des individuellen Modus hatten die Lernenden keinen Kontakt
untereinander. Dieser Test dauerte - je nach Lerner - inklusive der Beantwortung des Fragebogens
zwischen 45 und 75 Minuten.

Ziel des individuellen Nutzertests: Die Versuchsteilnehmer sollten die neue Lernanwendung
kennenlernen. Hieraus sollten sich Schliisse beziiglich der Verstiandlichkeit, Bedienbarkeit und
Sinnhaftigkeit der verschiedenen Komponenten sowie der Gesamtanwendung ziehen lassen. Wei-
terhin wurde durch Fragen zur Unterstiitzung der Lernprozesse, der Nutzungswahrscheinlichkeit
und des wahrscheinlichen Nutzungskontexts ein Vergleich zu der bisherigen Anwendung der Un-
terrichtsMitschau moglich. Durch konkrete und offene Fragen wurden Hinweise gesammelt, um
die Funktionalitdten der Komponenten priziser auf die Nutzerwiinsche zuzuschneiden. Weiterhin
wurde erhoben, inwieweit die Lernenden bereits nach der kurzen Testphase die zentralen Ideen
der Anwendung tatsdchlich verstanden hatten. AbschlieBend wurden noch Gestaltungswiinsche
beziiglich des Ausdrucks des individuellen Vorlesungsskripts erfragt.

Anweisungen an die Versuchsteilnehmer: Die Versuchsteilnehmer sollten sich wie bereits
wihrend des Tests des bisherigen Systems der UnterrichtsMitschau in die Rolle eines Studenten
versetzen, der diesen Vorlesungsmitschnitt nutzen muss, um sich auf eine in Kiirze stattfindende
Klausur vorzubereiten. Die Anweisungen wurden den Testteilnehmern schriftlich mitgeteilt (siehe
Anhang, Kapitel 9.2.2), um fiir alle Probanden dhnliche Versuchsbedingungen zu schaffen und
eine Beeinflussung des Testergebnisses durch unterschiedlich detaillierte miindliche Anweisungen
auszuschlieBen. Teil der Anweisungen war eine fingierte offizielle Information der Unterrichts-
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Mitschau, welche die Moglichkeiten, die sich durch das Annotationsfeature des neuen Systems
ergibt, anpreist, ohne aber konkrete Hinweise auf die Benutzung zu geben. Dadurch wurden
Informationen ersetzt, welche spiter beispielsweise auf der Website der UnterrichtsMitschau oder
direkt in den Pridsenzveranstaltungen der Vorlesungen gegeben werden konnen. Die konkreten
Handlungsanweisungen beinhalteten einige Arbeitsabldaufe, die aus angenommenen normalen
Usecase-Szenarien von Lernenden stammen konnten, wie beispielsweise das Betrachten einer
bestimmten Passage aus einer Vorlesung (hierbei handelte es sich um die Fortsetzung des Kapitels
aus dem Test des Systems der UnterrichtsMitschau) oder das Anlegen von beziehungsweise das
Suchen nach Notizen.

Vorbereitung: Das Kapitel der Mensch-Maschine-Interaktion, das die Testpersonen mit der
Lernanwendung bearbeiten sollten, wurde mit Annotationen durch fiktive Vornutzer angereichert.
Dies umfasste neben inhaltlich sinnvollen Anmerkungen auch weniger hilfreiche, wie sie spéter
im tatsidchlichen Einsatz vermutlich auch im System vorhanden sein werden. Daraus sollte sich
unter anderem abschitzen lassen, ob die Nutzer in einem derartigen Fall das Bewertungsfeature
nutzen wiirden, das nur bei Mitwirkung der Nutzer ein automatisches Verdridngen sinnfreier
Annotationen aus dem Lernsystem ermoglichen kann.

Ergebnissicherung: Ein Fragebogen (siehe Anhang, Kapitel 9.3.2), der im Anschluss an
den Test der Anwendung von den Testpersonen auszufiillen war, beinhaltete verschiedene
konkrete und offene Fragestellungen, um die in der Zielsetzung anvisierten Aussagen zu erhalten.
Erginzt wurde der Fragebogen durch zwei technische Maflnahmen, die ein préziseres nachfol-
gendes Auswerten des Nutzertests ermdglichen sollten: Zum einen wurde im Prototypen eine
’Loggingfunktion’ integriert, die alle wichtigen Eingaben und Aktivitdten des Nutzers samt Zeit-
stempel und Inhalt mitnotiert. Diese Informationen konnten direkt in der Anwendung ausgelesen
und anschliefend mit allen Anwendungen, die das csv-Format unterstiitzen ausgewertet werden.
Des Weiteren wurde im Hintergrund mit Hilfe der OpenSource Screencapturesoftware CamStudio
[42] ein Screencast der Nutzeraktionen durchgefiihrt. Daraus konnen durch die Beobachtung
des Nutzerverhaltens wenig intuitive Elemente der graphischen Benutzeroberflache identifiziert
werden.

Test der neuen Lernanwendung im (synchronen) kooperativen Modus: Nach dem indivi-
duellen Nutzertest hatten die Testteilnehmer eine mehr oder weniger lange Erholungsphase - je
nachdem wie schnell sie den Test durchlaufen hatten. Dies war notwendig, da der kooperative
Nutzertest gleichzeitig begonnen werden musste. Wihrend dieser Pause wurden noch offene
Fragen zur Lernanwendung beantwortet, da davon ausgegangen wird, dass der kooperative Modus
voraussichtlich nur von etwas erfahreneren Anwendern genutzt wird, die somit ihre eventuellen
Anfangsschwierigkeiten schon iiberwunden haben sollten. Dieser zweite Test dauerte je nach
Kleingruppe zwischen 30 und 45 Minuten.

Ziel des kooperativen Nutzertests: Nachdem grundsitzliche Fragen zur Lernanwendung be-
reits im individuellen Nutzertest beantwortet wurden, sollten im kooperativen Nutzertest vor
allen Dingen Fragen beantwortet werden, die in diesem Modus ergéinzend hinzugekommen sind.
Dies beinhaltete im Besonderen die Frage, inwieweit die derzeitige von der Anwendung erlaubte
relativ freie Bearbeitung des Kapitels durch alle Nutzer funktioniert. Reicht die Abstimmung per
Audiochat und die Vergabe von Administrationsrechten aus, um ein Chaos bei der Bearbeitung
des Abschnitts zu verhindern, oder miisste die Anwendung weitere Funktionalititen zur Verfii-
gung stellen, um ein effektives kooperatives Arbeiten zu ermoglichen? Zentral war auch das Ziel,
die verschiedenen Herangehensweisen der Arbeitsgruppen zu beobachten, vor allem in Hinblick
darauf, ob die implementierten Funktionalititen aus dem individuellen Part der Anwendung
fiir diese neue Aufgabenstellung ausreichen. Des Weiteren sollte geklidrt werden, inwieweit die

60



7.2 Methoden

relativ einfache und freie Zuteilung der Nutzer- bzw. Administrationsrechte ausreichten und
ob davon iiberhaupt Gebrauch gemacht wurde. Schlussendlich wurden, ebenfalls wie in dem
Vortest, Informationen gesammelt, um die Unterstiitzung der Lernprozesse, den wahrscheinlichen
Nutzerkontext und die Nutzungswahrscheinlichkeit des kooperativen Modus mit dem individu-
ellen Modus beziehungsweise dem bestehenden System der UnterrichtsMitschau vergleichen zu
konnen.

Anweisungen an die Versuchsteilnehmer: Die Versuchsteilnehmer wurden dazu angehalten,
sich wiederum in die Rolle von Studenten versetzen, die diese Vorlesungsaufzeichnung nutzen
miissen, um sich zusammen mit anderen Nutzern auf eine in Kiirze stattfindende Klausur
vorzubereiten. Alle Anweisungen an die Versuchsteilnehmer wurden erneut in schriftlicher Form
gegeben (siehe Anhang, Kapitel 9.2.3), um die Vergleichbarkeit der einzelnen Versuchsdurchgén-
ge zu gewdhrleisten. Die Versuchsanweisungen beinhalteten wiederrum eine fingierte offizielle
Information der UnterrichtsMitschau, welche die Gruppenarbeitsfunktionalitéit des neuen Systems
anpreist, ohne aber konkrete Hinweise auf die Benutzung zu geben. Des Weiteren wurde der
Administrator / Gruppengriinder durch eine zusitzliche Anweisung (siehe Anhang, Kapitel 9.2.4)
auf seine besondere Rolle vorbereitet und mit zusitzlichen Anweisungen versorgt. Die Rolle des
Administrators erhielt diejenige Person, die als erste den individuellen Nutzertest abgeschlossen
hatte, weil somit die Moglichkeit gegeben war, dass sie noch detaillierter Fragen zu bestehenden
Problemen an den Versuchsleiter stellen konnte. Da anzunehmen ist, dass eher bereits erfah-
rene Nutzer die Rolle als Administrator einnehmen, ist ein derartiger ’Informationsvorsprung’
gegeniiber den 'normalen’ Lernenden aus der Perspektive des Ziels des Nutzertests vertretbar.
Die Lerngruppe sollte einen weiteren Abschnitt aus der bereits bekannten Veranstaltung zur
Mensch-Maschine-Interaktion bearbeiten. Dabei sollte jedes Gruppenmitglied das Konzept des
’Action Cycle’ so weit verstanden haben, dass es anschlieend dazu Fragen beantworten konnte.
Die Gruppen konnten selbstidndig entscheiden, wie lange Sie den Vorlesungsabschnitt bearbeiten
wollten. Bei den Gruppen, bei denen die Diskussionsphase deutlich iiber 10 Minuten gedauert
hat und noch kein Ende absehbar war, wurde der Administrator an einem bestimmten Punkt der
Diskussion aufgefordert, das Ende der Gruppensitzung einzuleiten, da nicht der Lernzielkontrolle,
sondern dem Diskussionsprozess an sich das Interesse galt.

Vorbereitung: Es wurde ein weiteres Kapitel der Mensch-Maschine-Interaktion mit Annota-
tionen angereichert, wiederum mit einer dhnlichen Mischung aus mehr oder weniger sinnvollen
Inhalten. Leider wurden durch einen Bug im kooperativen Modus der Anwendung die von fiktiven
vorhergehenden Lernenden erstellten Notizen zu kurz angezeigt. Da dies erst kurz vor dem Test
entdeckt wurde, konnte dieses Fehlverhalten der Anwendung nicht mehr behoben werden. Der
Bug schrinkt die Aussagekraft der Fragen hinsichtlich des Vergleichs von gruppeninternen
und bereits bestehenden offentlichen Notizen ein, was allerdings aufgrund der Tatsache, dass
dieser Aspekt nur von nebensichlichen Interesse in diesem Test war, keine Verschiebung der
Testtermine rechtfertigte. Die Kommunikation zwischen den in verschiedenen Rdumen sitzenden
Lerngruppenmitgliedern wurde mit der Anwendung *Teamspeak’ [53] ermoglicht. Der Grund
dafiir war, dass die Internetanbindung am Testort nicht ausreichend Bandbreite fiir die erforderli-
che Anzahl an Skype-Clients bereitstellen konnte. Die Teilnehmer wurden daher zusétzlich in die
Benutzung der Teamspeaksoftware eingewiesen und bekamen jeweils ein Headset, um wihrend
des Tests miteinander zu sprechen. Leider entstanden in der Anwendung teilweise Echoprobleme
wenn mehrere Teilnehmer gleichzeitig sprachen, was bei zukiinftigen Kommunikationslosungen
hoffentlich vermieden werden kann.

Ergebnissicherung: Wie nach den vorhergehenden Anwendungstests folgte ein Fragebogen

(sieche Anhang, Kapitel 9.3.3), mit dem die in den Zielen anvisierten Informationen und Riick-
meldungen von den Nutzern eingeholt wurden. Die Screencapture-Software war auch hier
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im Finsatz, ebenso wurden wieder Nutzeraktivititen mitgeloggt. Zusitzlich wurde noch die
Kommunikation der Gruppenmitglieder per Teamspeaksoftware aufgezeichnet. Hieraus kann im
Nachgang zu dieser Diplomarbeit das Kommunikationsverhalten der Nutzer wihrend dieses Tests
noch detaillierter analysiert und gegebenenfalls die Organisation der Kommunikation innerhalb
der Gruppe auf diesen Erkenntnissen aufbauend von der Anwendung besser unterstiitzt werden.

7.2.3 Items zur Bewertung der Usability

Um die Usability der Anwendung sowie ihrer Teilkomponenten zu ermitteln und somit eine Ant-
wort auf die erste Fragestellung in Abschnitt 7.1 zu erhalten, wurde diese auf folgende drei Aspek-
te von den Nutzern auf der bereits in Abschnitt 7.2.1 besprochenen fiinfstufigen Skala (verbale
Bedeutungen der einzelnen Skalenwerte siche Abbildung 7.1) bewertet.

Verstiandlichkeit: Wie schnell wurde die Grundidee der betreffenden Komponente verstanden?
Die Verstindlichkeit zielt also auf die erste Kontaktphase des Lerners mit der Anwendung
und kann als ein Indikator fiir die Einsteigerfreundlichkeit aufgefasst werden.

Bedienbarkeit: Wie einfach bedienbar war der gefragte Aspekt der Komponente?
Im Gegensatz zur Verstindlichkeit zielt dieses Item auf die dauerhafte Nutzerfreundlichkeit.

Sinnhaftigkeit: Wie sinnvoll ist die Komponente in ihrer derzeitigen Form?
Dieses Item stellt eine Erweiterung der Usability dar und soll iiberpriifen, ob das Grundkon-
zept der betreffenden Komponente fiir die Bearbeitung der Lernaufgaben sinnvoll einsetzbar
ist und somit dem Nutzer das Arbeiten mit den Lerninhalten erleichtert.

Bewer- Verstandlichkeit Bedienbarkeit Sinnhaftigkeit
tung
1 gar nicht verstindlich | gar nicht intuitiv bedienbar | gar nicht sinnvoll
2 nicht versténdlich nicht intuitiv bedienbar nicht sinnvoll
3 verstdndlich bedienbar mafiig sinnvoll
4 gut verstandlich intuitiv bedienbar sinnvoll
5 sehr gut verstandlich sehr intuitiv bedienbar sehr sinnvoll

Abbildung 7.1: Das verbale Bewertungsschema der fiinfstufigen Skala

Die Nutzer haben zur Unterscheidung der drei sehr dhnlichen Punkte folgendes Beispiel erhalten:
Angenommen, die Lernanwendung hditte eine Funktion, um den Dozenten eine Riickmeldung
zur Vorlesung zu geben. Es hat zwar aufgrund der schlechten Beschreibung etwas gedauert, bis
Du verstanden hast, was Du mit der Komponente, die diese Funktion enthdlt, machen kannst
(Verstindlichkeit: 2 - nicht verstindlich), dann fandest Du sie aber sehr einfach bedienbar
(Bedienbarkeit: 5 - sehr intuitiv bedienbar) und sinnvoll (Sinnhaftigkeit: 4 - sinnvoll).

Die abgefragten Einzelitems sind im Fragebogen zum individuellen Nutzertest (siche Anhang,
Kapitel 9.2.1) im Abschnitt ’I. Fragen zur Verstindlichkeit, Bedienbarkeit und Sinnhaftigkeit
von einzelnen Teilen der Lernanwendung’ zu finden. Die zentralen Fragestellungen, nimlich die
Gesamtbewertung der Videokomponente, Folienkomponente, Notizenpinnwand, Notizenbrowser,
Notizenfilter und Hilfekomponente wurden fiir die Diskussion der Ergebnisse herausgegriffen
und im Fragebogen jeweils mit der Abfrage einer insgesamten Einschitzung erhoben.

Zur Unterstiitzung der Ergebnisdiskussion wird zusitzlich auf Kommentare und Bemerkun-
gen der Testpersonen zuriickgegriffen, die diese in den qualitativen Teilen des Fragebogens
niedergeschrieben haben.
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7.2.4 Items zur Bewertung des kooperativen Arbeitens

Um einen Uberblick iiber die Gruppenprozesse und somit eine Einschitzung zum effektiven Ab-
lauf des kooperativen Arbeitens zu erhalten, wurden in Fragebogen 3 (siehe Anhang, Kapitel 9.3.3)
folgende Aussagen von den Testpersonen auf der in Abschnitt 7.2.1 vorgestellten vierstufigen Ska-
la bewertet und somit als Variablen fiir die Auswertung erhoben:

Aussage 1: Ich bin zufrieden damit, wie in der Gruppe kommuniziert warde Hiermit wur-
de die Gesamtzufriedenheit mit der Kommunikation in der Gruppe abgefragt. Da die zwischen-
menschliche Kommunikation mit anderen Lernern innerhalb einer Lerngruppe naturgemil ein
essentieller und wichtiger Bestandteil eines effektiven Zusammenarbeitens ist, ist eine hohe Zu-
friedenheit bei diesem Item eine der Grundvoraussetzungen fiir das kooperative Lernen.

Aussage 2: Die Koordination des gemeinsamen Vorgehens war schwierig

Aussage 3: Wir konnten uns iiber das gemeinsame Vorgehen schnell einigen Wie auch in ei-
ner normalen Gruppenarbeit muss sich eine virtuelle Arbeitsgruppe auf ein gemeinsames und ko-
ordiniertes Vorgehen einigen konnen. In einer normalen Arbeitsgruppe kann dies verbal durch den
Austausch von Argumenten, aber auch nonverbal, beispielsweise tiber Gestik und Mimik gesche-
hen. Nonverbale Aspekte fallen bei einer rein auditiven Verbindung weg, so dass die Koordination
des Gruppenvorgehens somit erschwert sein diirfte. Daher soll festgestellt werden, ob die Koor-
dination des gemeinsamen Vorgehens trotzdem funktioniert, um bei Problemen an diesem Punkt
weitere Unterstiitzungsmechanismen in die Anwendung zu implementieren. Dies sollte daher mit
diesen beiden gegenldufigen Testfragen erhoben werden.

Aussage 4: Ich konnte meine Meinung in die Diskussion einbringen Auch in diesem Punkt
konnte die Beschrinkung auf einen auditiven Kontakt ein Problem darstellen, da die Gruppen-
mitglieder sich gegenseitig nicht nonverbal signalisieren konnen, dass Sie zu einem bestimmten
Punkt etwas sagen mochten. Hierfiir muss eventuell der aktiv sprechende Teilnehmer direkt un-
terbrochen werden. Daher ist fiir die Untersuchung interessant, inwieweit die einzelnen Lerner
sich ihrer Meinung nach in die Diskussion einbringen konnten. In diesem Punkt wire es auch
interessant zu vergleichen, inwieweit sich das Diskussionsverhalten bei den einzelnen Lernern
in einer virtuellen Lerngruppe anders verhilt als in einer normalen Gruppenarbeitsdiskussion, da
die Fihigkeit und die Motivation, sich bei derartigen Diskussionen einzubringen, von Mensch zu
Mensch unterschiedlich sind. Dies konnte im Rahmen dieser Nutzerstudie aus Zeitgriinden leider
nicht erhoben werden und schrinkt somit die Aussagekraft dieses Items etwas ein.

Aussage 5: Ich fand es positiv, dass jeder Lerner iiber die Navigation der ganzen Gruppe
bestimmen konnte

Aussage 6: Ich finde es gut, wenn nur ein Gruppenmitglied iiber die Navigation der Gruppe
bestimmen konnte In einer realen Lerngruppe konnen die Lernenden relativ einfach kliren,
iiber welchen inhaltlichen Punkt sie diskutieren oder welchen Bereich aus einer Vorlesung
sie gemeinsam ansehen mochten. Beispielsweise konnen die Gruppenmitglieder durch das
Zeigen einer Folie aus dem Skript die anderen Gruppenmitglieder dazu auffordern, diese in
ihren eigenen Unterlagen zu suchen. Fiir ein Arbeiten an Inhalten ist es auch in einer virtuellen
Lerngruppe wichtig, dass die Lerner wissen, auf was die Mitlernenden Bezug nehmen. Aus
diesem Grund werden von der Anwendung die jeweiligen Nutzeraktionen synchronisiert, damit
jedes Gruppenmitglied unter anderem zu jeder Zeit den selben Videoabschnitt und die selbe
Folie vorliegen hat. Allerdings birgt dies die Gefahr, dass die Koordination der Lerngruppe
erschwert wird, wenn jedes Gruppenmitglied die Moglichkeit hat, den Lernprozess der anderen
Lernenden ohne vorherige verpflichtende Absprache, beispielsweise durch das Pausieren des
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Videos, zu unterbrechen. Die beiden hier gestellten Aussagen sollen erheben, inwieweit diese
freie Synchronisation aller Nutzeraktionen von den Lernern als positiv gesehen wurde.

7.2.5 Items zur Bewertung der unterstiitzen Lernprozesse

Jede der in allen Fragebogen abgefragten Aussagen zur Unterstiitzung der Lernprozesse zielt auf
ein Prozessmerkmal des Lernens ab (siehe Kapitel 2.2.3, 4.3.1 und 6.4.2). Sie bilden entweder
fiir sich selbst oder zu einer Skala zusammengefasst eine abhingige Variable um jeweils die
Unterstiitzung eines Lernprozesses durch eine Anwendung zu quantifizieren. Dabei lehnen sich in
der Formulierung sehr stark an die Definitionen der Prozesse von Reinmann und Mandl [30] an.

Folgende Aussagen, die alle den Satz ’Die Lernplattform unterstiitzt, dass... * fortsetzen, wurden
den Versuchspersonen zur Bewertung auf der in Abschnitt 7.2.1 beschriebenen vierstufigen Skala
vorgelegt:

Lernen als aktiver Prozess: (Skala gebildet aus folgenden Bewertungen)

e Aussage 1: ... ich mich aktiv am Lernprozess beteilige
e Aussage 2: ... ich mich fiir die Lernaufgabe motivieren kann
e Aussage 3: ... ich fiir die Lernaufgabe ein (groBeres) Interesse entwickle

Lernen als selbstgesteuerter Prozess: (Reprisentiert durch folgendes Einzelitem)
e Aussage 4: ... ich gut steuern kann, wie ich lerne
Lernen als konstruktiver Prozess: (Skala gebildet aus folgenden Bewertungen)

e Aussage 5: ... ich auf bereits vorhandenes Wissen aufbaue
e Aussage 6: ... ich neues Wissen mit vorhandenem Wissen verkniipfe

Lernen als emotionaler Prozess: (Reprisentiert durch folgendes Einzelitem)
e Aussage 7: ... ich beim Lernen emotional eingebunden bin
Lernen als sozialer Prozess: (Reprisentiert durch folgendes Einzelitem)

e Aussage 8: ... Wissen gemeinsam mit anderen Studenten entwickelt und ausgetauscht
wird
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7.2.6 Items zur Bewertung der Nutzungswahrscheinlichkeit

In jedem der drei Fragebdgen (sieche Anhidnge 9.3.1, 9.3.2 und 9.3.3) wurde den Testpersonen
folgende Frage leicht variiert gestellt und somit als Variable die prozentuale Wahrscheinlichkeit,
dass die Lerner die jeweilige Lernanwendung beziehungsweise den entsprechenden Lernmodus
in der Praxis nutzen wiirden, erhoben:

"Die Wahrscheinlichkeit, dass ich die (kooperative) Lernanwendung in dieser Form im Studium
nutzen wiirde, wenn dort meine Vorlesungen angeboten wiirden, betriigt ... %’ .

Zusitzlich wurde auf einer vierstufigen Skala (sieche Abschnitt 7.2.1) den Testnutzern fol-
gende Aussage zur Bewertung vorgelegt:

’Ich wiirde eher die bisherige als die hier getestete Lernanwendung [im individuellen Modus]
verwenden’.

Die erhobene Variable bildet die Alternativentscheidung zwischen dem bisherigen System der
UnterrichtsMitschau und dem individuellen Modus der neuen Lernanwendung ab, welcher vom
Nutzungsszenario am ehesten mit der bisherigen Lernanwendung vergleichbar ist.

7.3 Ergebnisse und Diskussion

Die Daten, welche mit den Methoden aus Abschnitt 7.2 erhoben wurden, werden in den nach-
folgenden Teilkapiteln vorgestellt und mit dem Ziel diskutiert, die Fragestellungen aus Abschnitt
7.1 zu beantworten. Neben den Mittelwerten (MW) wird jeweils die Standardabweichung (SD =
standard deviation) und bei Vergleichen die Signifikanz (p) mit angegeben.

7.3.1 Bewertung der Usability

Nachfolgend werden zunéchst die Ergebnisse der einzelnen Komponenten beziiglich der Usabi-
lity besprochen, um dann abschlieBend eine Gesamtantwort auf die Fragestellung, wie hoch die
Benutzerfreundlichkeit der neu implementierten Lernanwendung aus Sicht der Testpersonen ist,
zu geben. Gleichzeitig werden bei den Einzelkomponenten konkrete Verbesserungsvorschliage der
Nutzer kurz andiskutiert.

Videokomponente: Die Videokomponente war insgesamt mit einer durchschnittlichen Bewer-
tung auf der Skala von 4.40 (SD 0.63) relativ gut verstdndlich. Ebenso wurde die Sinnhaftigkeit
mit einer durchschnittlichen Bewertung von 4.40 (SD 0.74) relativ sinnvoll eingestuft. Die
Bedienbarkeit hingegen kam auf einen Wert von 4.00 (SD 1.36), was auf eine intuitive Bedienung
hindeutet. Die gute Verstidndlichkeit und damit die Einsteigerfreundlichkeit kénnte sich dadurch
erkldren lassen, dass fiir die Bedienung auf dieselben Elemente zuriickgegriffen wurde, welche
in sehr dhnlicher Form auch in den meisten anderen videobasierenden Webanwendungen wie
beispielsweise YouTube [55] verwendet werden und somit den meisten Testpersonen bekannt ge-
wesen sein sollten. Da dies prinzipiell auch fiir die Bedienung gilt, verwundert es etwas, dass hier
die Durchschnittsbewertung etwas niedriger ausfillt. Dies liee sich dadurch erkléiren, dass bei
einer Lernanwendung mit relativ langen Videosequenzen eventuell noch weitere Anforderungen
an eine Videokomponente gestellt werden, um diese effektiv in den Lernprozess einzubinden. In
den qualitativen Kommentaren findet sich mehrfach der Wunsch, dass das Video stoppen sollte,
wenn etwas eingegeben wird. Dies ist insofern sinnvoll, als der Lerner, solange er seine Gedanken
in einer Notiz niederschreibt, das Video nur noch mit eingeschrinkter Aufmerksamkeit verfolgen
kann.
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Des Weiteren wurde von einem Testteilnehmer eine bessere Skalierbarkeit der Navigation ge-
wiinscht. Momentan ist es nicht moglich, beispielsweise genau zehn Sekunden im Video zuriick-
zuspringen, um einen Abschnitt nochmal anzusehen, da ein manuelles Navigieren mit dem Fort-
schrittsbalken aufgrund der Linge des Videos nur relativ grobe Spriinge zulésst. Dieses Problem
konnte gelost werden, in dem weitere Navigationselemente fiir ein differenzierteres Vor- und Zu-
riicknavigieren im Video eingebaut werden.

Insgesamt ist die Videokomponente in allen gemessenen Usabilitykategorien relativ gut eingestuft,
bedarf allerdings wie in der Diskussion angedeutet noch einiger Detailverbesserungen.

Folienkomponente: Die Folienkomponente ist aus Sicht der Testteilnehmer mit einer durch-
schnittlichen Bewertung der Verstdndlichkeit von 4.07 (SD 0.96)gut verstdndlich und einsteiger-
freundlich. Die Bedienung ist mit einem hohen durchschnittlichen Wert von 4.47 (SD 0.74) in-
tuitiv und aus Sicht der Probanden ist die Komponente mit einem Wert von 4.53 (SD 0.53) sehr
sinnvoll. Auch wenn keines dieser Ergebnisse einen Hinweis auf grolere Probleme in einer der
Kategorien vermuten lasst, ergibt sich aus den Kommentaren zur Folienkomponente noch Ver-
besserungspotential. In den Anmerkungen der Nutzer wird unter anderem das Kategoriensystem
des zu dieser Komponente gehorenden Notizerstellungsfensters als verbesserungswiirdig erwihnt.
Hier wird angemerkt, dass die Kategorisierungsfunktionalitit deutlicher hervorgehoben und im
Notizerstellungsfenster prominenter platziert werden sollte, sowie dass die Farben auf manchen
Bildschirmen etwas zu blass und somit schlecht unterscheidbar sind. Deutliche Hinweise zu ei-
nem Verbesserungsbedarf kommen aus den konkreten Fragen zu den Ankern (welche Teil der
Folienkomponente sind), die im selben Fragebogen abgefragt wurden und ergéinzend zur Erldute-
rung dieses Punktes ausgewertet werden. Hier wird in einer ersten Frage abgefragt, ob die Anker
zu kurz eingeblendet werden. Es ergab sich bei der Auswertung ein Mittelwert auf der vierstufi-
gen Skala von 2.93 (SD 0.80), was im eher zustimmenden Bereich liegt. Bei der Aussage, dass der
Anker stindig eingeblendet werden sollten, stimmen die Testpersonen mit einem Mittelwert von
2.93 (SD 1.03) eher zu. Bei der Gegenaussage, ob die Anker nur zu einem Zeitpunkt eingeblendet
werden sollten - so wie es derzeit der Fall ist - stimmen die Probanden mit einem Mittelwert von
1.47 (SD 0.74) nicht zu. Aus diesen Ergebnissen ergibt sich, dass das derzeitige Konzept, dass
die Anker zeit- und ortsgebunden erscheinen, seine Grenzen hat. Es muss also dringend iiberlegt
werden, wie die Wiinsche der Nutzer nach einem anderen zeitlichen Handling der Anker beriick-
sichtigt werden konnen - beispielsweise indem optional alle Anker der Seite gleichzeitig angezeigt
werden konnen. Inwieweit hieraus die Ubersichtlichkeit bei vielen Notizen leidet, miisste dann in
einem Folgetest iiberpriift werden.

Alles in allem scheint aufgrund der quantitativen Ergebnisse also die Usability der Folienkompo-
nente insgesamt relativ gut zu sein, bei einzelnen Teilen - vor allem bei den Notizenankern - gibt
es aber noch einen deutlichen Bedarf zur Verbesserung der Benutzerfreundlichkeit.

Notizenpinnwand: Diese zentrale Komponente zum Arbeiten mit den Notizen wird von den
Anwendern mit einem durchschnittlichen Skalenwert von 4.29 (SD 0.61) als relativ sinnvoll ein-
geschitzt. Auch die Verstindlichkeit fiir Einsteiger ist mit einem Wert von 4.07 (SD 0.88) gut und
die Bedienbarkeit ist mit 4.00 (SD 0.68) intuitiv. Nichtsdestotrotz wurden in den Kommentaren
von den Nutzern einige Anderungswiinsche angegeben und es sind Hinweise auf Bedienungs-
schwierigkeiten herauszulesen. Strittig ist die Grofle des Fensters, das einige Nutzer lieber groBer,
andere lieber kleiner hitten, um beispielsweise mehr Platz fiir den Notizenbrowser zu erhalten.
Unklar scheint fiir manche Nutzer gewesen zu sein, dass die Notizen verschiebbar sind. Hieraus
konnte auch der Wunsch nach einer Listendarstellung der Notizen kommen. Weitere Punkte wa-
ren eine chronologische Grundordnung der Notizen und eine kleinere Darstellung fiir eine bessere
Ubersichtlichkeit. Ein mehrfach geduBerter Wunsch war auch die Editierbarkeit von Notizen. Die
Problematik mit dem GroB3enverhiltnissen konnte sich dadurch entschirfen lassen, dass sich die
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GroBe des Fensters zukiinftig auch an der GroBle des jeweiligen Bildschirms orientiert oder die
Komponentengréfie dynamisch verdnderbar wire. Die Listendarstellung der Notizen ist ein alter-
nativer Darstellungsansatz, dessen Vor- und Nachteile bei der Weiterentwicklung gegeneinander
abgewogen werden miissen. Dringender Handlungsbedarf besteht anscheinend darin, dass die Ver-
schiebbarkeit der Notizen klarer herausgestellt wird.

Insgesamt scheint somit bei Teilaspekten dieser Komponente noch ein Verbesserungsbedarf zu
bestehen, auch wenn die quantitativen Ergebnisse ihr beziiglich der Usability grundsétzlich relativ
gute Noten ausstellen.

Notizenbrowser: Dieser Komponente erteilten die Nutzer mit einem Skalenwert von 4.13 (SD
0.74) die Einstufung ’sinnvoll’. Sie ist mit einem Wert von 4.27 (SD 0.59) relativ gut verstiandlich
und im laufenden Betrieb mit 4.00 (SD 0.93) anscheinend intuitiv bedienbar. Trotz dieser relativ
guten Werte gab es einige Anregungen der Versuchspersonen in den Kommentaren: Ahnlich wie
bei der Notizpinnwand war die Grofle der Notizen ein Thema: Mehrere Teilnehmer wiinschten
sich, dass mehr Notizen gleichzeitig dargestellt werden konnen. Auch der Wunsch nach einer Edi-
tierbarkeit der Notizen im Browser wurde geduBert. Als anfianglich verwirrend wurde die Farben
der einzelnen Notizen gesehen, die sich dem Nutzer momentan erst nach dem Verstehen des Ka-
tegoriensystems erschlieen.

Im GroBen und Ganzen besteht also auch bei dieser zentralen Komponente ein Weiterentwick-
lungsbedarf, auch wenn die derzeitig implementierte Version anscheinend schon eine relativ gute
Ausgangsbasis beziiglich der Usability darstellt.

Notizenfilter: Der Notizenfilter ist mit einem gemittelten Wert beziiglich der Sinnhaftigkeit auf
der Skala von 4.86 (SD 0.53) sehr sinnvoll und erreicht den héchsten Wert der in diesem Abschnitt
tiberpriiften Komponenten. Wihrend die Verstidndlichkeit mit 4.29 (SD 0.73) auf der Skala rela-
tiv gut ist, scheint es aber hinsichtlich der Bedienbarkeit, die mit 3.79 (SD 1.25) zwar nach den
quantitativen Daten noch intuitiv ist, bei einigen Anwendern Probleme gegeben zu haben. Aus
den Kommentaren in den Fragebogen wird die Forderung nach einer Modifikation der Funktiona-
litdt laut. Zum einen sollen prézisere Such- und Filteranfragen moglich sein, wie beispielsweise
alle Notizen der aktuellen Folie oder einen Bereich von Folien. Zum anderen hatten einige Nutzer
Probleme bei der Bedienbarkeit und wiinschten sich eine einfache Moglichkeit, alle Filtereinstel-
lungen wieder zuriickzusetzen. Es wurde auch beobachtet, dass eine Testperson Probleme mit dem
Start des Filters hatte - sie wiinschte sich im anschlieenden Gesprich eine Schaltfliche zum Star-
ten des Filtervorgangs, dhnlich wie es auch bei vielen Suchfunktion umgesetzt wird.

Da der Filter bei den Nutzern als sehr sinnvoll angesehen wurde, ist die Komponente zwar anschei-
nend auf dem richtigen Weg, eine Verbesserung der Usability ist aber aufgrund des Ergebnisses
bei der Bedienbarkeit dringend geboten.

Hilfekomponente: Die Hilfekomponente - also die Informationen, die explizit unter der Schalt-
flache ’Hilfe einblenden’ hinterlegt wurden sowie die Tooltips, die in der Anwendung direkt an
den fraglichen Objekten eine kurze Hilfestellung anbieten - wird von den Testpersonen mit ei-
ner gemittelten Bewertung von 4.69 (SD 0.48) als sehr sinnvoll angesehen. Auch die Einschit-
zungen hinsichtlich Verstdndlichkeit beziehungsweise Bedienbarkeit liegen mit 4.23 (SD 1.01)
beziehungsweise 4.31 (SD 0.75) in einem relativ guten Bereich. Die Hilfekomponente ist dem-
nach intuitiv bedienbar und gut verstidndlich. Einige Nutzer bemingelten in ihren Kommenta-
ren die Ubersichtlichkeit und die enorme Textfiille. Hierauf sollte also bei der Uberarbeitung der
Hilfekomponente geachtet werden. Gleichzeitig wird von den Testpersonen des ofteren die Not-
wendigkeit der Hilfefunktion erwihnt, was die sehr hohe Einstufung beziiglich der Sinnhaftigkeit
unterstreicht. Dies ist wahrscheinlich auch dem Umstand geschuldet, dass die Hilfefunktion fast
die einzige Anlaufstelle fiir Probleme bei der Einarbeitung war, da fiir die Testpersonen dhnliche

67



7 EVALUIERUNG DES PROTOTYPEN

Bedingungen gelten sollten wie fiir zukiinftige Erstnutzer, denen im Regelfall auch keine person-
liche Einweisung gegeben werden kann.

Insgesamt betrachtet scheint die Hilfekomponente aus der Usabilityperspektive bereits auf einem
guten Stand zu sein. Da einige Nutzer aber Probleme mit der einen oder anderen Komponente hat-
ten, die sie anscheinend nicht mit der Hilfekomponente 16sen konnten, muss bei der Uberarbeitung
und Weiterentwicklung der Anwendung auch die Hilfefunktion kritisch tiberpriift werden.

Die Lernanwendung im individuellen Modus insgesamt und zusammenfassende Antwort:
Die Versuchsteilnehmer wurden auch nach einer Einschitzung des gesamten Systems befragt, da
zum einen nicht alle fiir die Nutzermeinung relevanten Aspekte abgefragt werden konnten und
zum anderen der Effekt auftreten kann, dass die Summe der einzelnen Komponenten zu einem
anderen Ergebnis kommt als die Summe ihrer Teilaspekte. Die gesamte Lernanwendung ist im
Mittel mit einem Wert von 4.00 (SD 0.76) aus Sicht der Testpersonen verstindlich eingestuft
worden, was gemidll den Anweisungen der Aufgabenstellung als Wert fiir eine gute Einsteiger-
freundlichkeit interpretiert werden kann. Hinsichtlich dieses Aspekts ist die Anwendung also
bereits auf dem richtigen Weg, auch wenn - wie aus der Diskussion der Einzelitems und dem
durchaus vorhanden Spielraum auf der Skala nach oben ersichtlich - noch einiges an Verbesse-
rungspotential vorhanden ist. Bei der Bedienbarkeit ergibt die Gesamteinschitzung der Nutzer mit
4.27 (SD 0.59) einen Mittelwert, der schon deutlich in Richtung ’sehr intuitiv bedienbar’ tendiert.
Nichts desto trotz miissen die Schwichen in den einzelnen Komponenten, die bereits andiskutiert
wurden, adressiert und behoben werden, um die Bedienbarkeit der Gesamtanwendung weiter zu
verbessern. Die Sinnhaftigkeit liegt in ihrer Gesamtbetrachtung bei einem Wert von 4.67 (SD
0.49) auf der Skala was verbal ausgedriickt bedeutet, dass die Anwendung von den Testnutzern
durchwegs als sehr sinnvoll angesehen wurde.

Zusammenfassend kann auf die Fragestellung in Abschnitt 7.1, wie hoch die Benutzer-
freundlichkeit der neu implementierten Anwendung ist, also aufgrund der vorliegenden Daten
gesagt werden, dass sich diese aus der Sicht der Versuchsteilnehmer durchwegs in einem guten
Bereich befindet, allerdings, wie bereits mehrfach in den Einzelkomponenten angesprochen, noch
durchaus ausbaufihig ist.

7.3.2 Bewertung des kooperativen Arbeitens

Nachfolgend werden die in Abbildung 7.2 dargestellten Ergebnisse der Einschitzungen zu den in
Abschnitt 7.2.4 vorgestellten Fragen beschrieben und diskutiert.

Aussage 1: Ich bin zufrieden damit, wie in der Gruppe kommuniziert warde Dieser Aussage
stimmten 53% der Probanden eher und 40% sogar ganz zu wihrend nur 7% eher nicht zustimm-
ten. Damit waren 93% der Diskussionsteilnehmer eher zufrieden als unzufrieden (MW 3.33, SD
0.62).

Die Kommunikation scheint also im grofSen und ganzen gut zu klappen, was angesichts der techni-
schen Probleme mit der Teamspeak-Kommunikationssoftware sehr erfreulich ist. Trotzdem haben
die Teilnehmer sehr gute Hinweise fiir die Verbesserung der Kommunikationsfihigkeiten der Soft-
ware gegeben, beispielsweise durch den Wunsch nach einer Art Instant Messenger, da hiermit auch
mit den anderen Gruppenmitglieder kommuniziert werden konnte, ohne durch eine Wortmeldung
die Verstdndlichkeit der Audiospur negativ zu beeinflussen.

Aussage 2: Die Koordination des gemeinsamen Vorgehens war schwierig
Aussage 3: Wir konnten uns iiber das gemeinsame Vorgehen schnell einigen Bei Aussage 2
stimmten 40% der Testpersonen eher nicht zu, 33% stimmten gar nicht zu, wihrend nur 27% eher
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Abbildung 7.2: Zustimmung zu den Aussagen beziiglich des kooperativen Arbeitens

zustimmten. Somit empfanden 73% der Teilnehmer die Koordination des gemeinsamen Vorgehens
als weniger bis gar nicht schwierig (MW 1.93, SD 0.80). Ein @hnliches Bild wie in Aussage 2 zeigt
sich auch bei Aussage 3: 53% der Versuchsteilnehmer stimmten dieser Aussage eher, 33% sogar
voll zu und nur 13% der Teilnehmer lehnten sie eher ab. Somit waren knapp 85% der Probanden
der Ansicht, dass man sich schnell einigen konnte (MW 3.33, SD 0.72).

Zusammenfassend scheint man aus beiden Aussagen ableiten zu kénnen, dass die Koordination
des gemeinsamen Vorgehens den Versuchsteilnehmern kaum grofere Probleme bereitet hat.

Aussage 4: Ich konnte meine Meinung in die Diskussion einbringen Wihrend der Gespriichs-
diskussionen konnte vom Versuchsleiter beobachtet werden, dass sich in jeder Lerngruppe manche
Mitglieder mehr, manche weniger stark in den Diskussionsprozess eingebracht haben. Dabei wa-
ren 40% der Teilnehmer eher der Meinung, dass sie sich in die Diskussion einbringen konnten,
47% waren sogar voll dieser Ansicht, nur 13% stimmten dieser Aussage eher nicht zu (MW 3.2,
SD 0.68).

Insgesamt waren also bei dieser Aussage 87% der Meinung, ihre Ansichten in die Diskussionen
mit eingebracht zu haben, was darauf schlieBen lisst, dass der derzeitige Diskussionsmodus fiir
das Einbringen der eigenen Meinung relativ gut geeignet ist.

Aussage 5: Ich fand es positiv, dass jeder Lerner iiber die Navigation der ganzen Gruppe
bestimmen konnte

Aussage 6: Ich fiinde es gut, wenn nur ein Gruppenmitglied iiber die Navigation der Gruppe
bestimmen konnte Von den Teilnehmern, die diesen Modus genutzt und die Frage auch beant-
wortet haben, stimmten bei Aussage 5 50% eher und 33% der Teilnehmer voll zu, nur 17% lehnten
sie eher ab. Somit scheint die relativ frei gehandhabte Vergabe von Navigationsrechten bei 83%
der Nutzern auf Akzeptanz zu stolen (MW 3.17, SD 0.72).

Bei der zu Aussage 5 gegenlidufigen Aussage 6 konnten sich 40% der Teilnehmer eher anschliefen,
die gleiche Anteil stimmte eher nicht zu und 20% stimmten gar nicht zu. Somit stehen 60% der
Teilnehmer einer zentralen Steuerung eher kritisch gegeniiber, aber immerhin 40% konnen diesem
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Modus etwas abgewinnen (MW 2.20, SD 0.77).

Zusammenfassend ergibt sich ein gewisser Widerspruch, da sich einige Versuchspersonen beiden
Gruppenmodi vorstellen konnen. Auch daher scheint die momentane Regelung, dass der Gruppen-
griinder moglichst in Absprache mit den anderen Gruppenmitgliedern den Arbeitsmodus individu-
ell festlegen kann, eine angemessene Kompromisslosung zwischen den Priferenzen der einzelnen
Nutzer darzustellen.

Zusammenfassende Antwort Insgesamt scheinen die Rahmenbedingungen fiir eine erfolgrei-
che virtuelle Gruppenarbeit durch die Anwendung in Ihrer derzeitigen Form gegeben zu sein, denn
die laut der Fragestellung in Abschnitt 7.1 zu iiberpriifenden Abstimmungsprozesse zwischen den
Gruppenmitgliedern wurden allesamt iiberwiegend positiv bewertet. Auch die derzeitige Rege-
lung zur Vergabe von Navigationsrechten kann die Wiinsche sowohl derjenigen Anwender, die
eine freie Handhabung bevorzugen, als auch derjenigen, die gerne einen starken Gruppenmodera-
tor bevorzugen, erfiillen. Diese quantitativen Daten werden decken sich mit den Beobachtungen,
die wihrend der kooperativen Testphasen vom Versuchsleiter gemacht werden konnten und die
sich auch in den Aufzeichnungen der Tests wiederfinden. Interessant war, dass jede Testgruppe
unterschiedlich vorgegangen ist: Wahrend beispielsweise manche Arbeitsgruppen die Annotatio-
nen in diesem Modus sehr intensiv genutzt haben, wurde bei anderen die inhaltliche Diskussion
hauptsichlich iiber den Audiochat gefiihrt. Um das Lernen von Arbeitsgruppen in diesem Mo-
dus gezielter unterstiitzen zu konnen, wire es daher zuerst einmal notwendig, in einem groferen
Nutzertest die Strategien der Nutzer fiir ein derartiges Arbeiten mit Vorlesungsaufzeichnungen zu
identifizieren.

7.3.3 Bewertung der unterstiitzen Lernprozesse

Abbildung 7.3 fasst die Mittelwerte der Aussagen, inwieweit bei den jeweiligen Lernanwendun-
gen die Prozessmerkmale der Lernens (siehe Abschnitt 7.2.5) erfiillt sind, zusammen. In diesem
Unterkapitel wird nun diskutiert, inwieweit nach Einschiitzung der Testpersonen die Lernprozes-
se in den jeweiligen Anwendungen unterstiitzt werden. Dabei wird auch ein Augenmerk auf den
Vergleich zwischen den einzelnen Anwendungen beziehungsweise Nutzungsmodi innerhalb der
Lernprozesse gelegt sowie iiberpriift, ob die Vermutungen, die bei der verbalen Beschreibung der
Verdnderungen der Lernprozessunterstiitzung in Kapitel 6.4.2 aufgestellt wurden, sich durch die
Ergebnisse bestitigen lassen.

Lernen als aktiver Prozess Aus den drei in Abschnitt 7.2.5 vorgestellten Aussagen wurde eine
Skala gebildet, um daraus eine Aussage dariiber abzuleiten, inwieweit die Lernenden das Arbeiten
mit den Lernanwendungen als aktivierenden Prozess wahrgenommen haben. Dabei hat sich fiir
die UnterrichtsMitschau auf der hier vierstufigen Skala ein Mittelwert von 2.20 (SD 0.74, 3 Items,
Cronbachs o 0.718), fiir den individuellen Modus 3.27 (SD 0.51, 3 Items, Cronbachs o 0.741) und
fiir den kooperativen Modus 3.58 (SD 0.50, 3 Items, Cronbachs o 0.756) ergeben. Somit scheint
es, als wire das Lernen in der Arbeitsgruppe der aktivste Prozess vor dem individuellen Modus
und der bisherigen Lernanwendung. Die deutlichen Unterschiede der Mittelwerte von 1.38 bezie-
hungsweise 1.07 zwischen den neuen Anwendungsmodi und der bisherigen Anwendung sind mit
einem p von jeweils 0.000 signifikant ebenso wie der Unterschied zwischen den Mittelwerten der
beiden neuen Modi (A MW = 0.31, p=0.029).

Zusammenfassend im Worte ausgedriickt stimmen die Versuchspersonen im Schnitt zu, dass bei
den beiden neuen Lernmodi der neuen Anwendung ein aktiver Prozess gegeben ist, bei der bis-
herigen Anwendung stimmen sie eher nicht zu. Der kooperative Modus unterstiitzt das Prozess-
merkmal dabei besser als der individuelle. Dies entspricht den Annahmen aus Abschnitt 6.4.2.
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Abbildung 7.3: Ubersicht iiber die Mittelwerte der Lernprozesse in allen Lernanwendungen

Lernen als selbstgesteuerter Prozess: Hier wurden alle drei Varianten im Durchschnitt als der
Selbststeuerung zutrdglich angesehen. Am positivsten wurde der individuelle Modus mit 3.47 (SD
0.51) auf der Skala eingeschitzt, gefolgt von der bisherigen Anwendung mit 3.27 (SD 0.74) und
dem kooperativen Modus mit 3.00 (SD 0.50). Interessanterweise liegt somit der kooperative Mo-
dus anscheinend hinter den beiden anderen Lernmdoglichkeiten zuriick, was fiir den Vergleich mit
dem individuellen Modus signifikant (A MW = 0.47, p=0.048) bestitigt werden kann, im Vergleich
mit der UnterrichtsMitschau allerdings nicht (A MW = 0.20, p=0.364). Auch der Unterschied zwi-
schen den beiden bestbewerteten Lernmodi in diesem Punkt ist nicht signifikant (A MW = 0.27,
p=0.364).

Insgesamt gilt fiir alle Varianten der Lernanwendungen, dass sie nach Meinung der Testpersonen
dem Lernen als selbstgesteuerten Prozess zutriglich sind, was durch die relativ hohe Unabhiingig-
keit von festen Lern- und Vorlesungszeiten auch erklirt werden konnte. Die Testergebnisse - auch
das schlechtere Abschneiden des kooperativen Modus - entsprechen der Analyse in Kapitel 6.4.2.

Lernen als konstruktiver Prozess Wie in Abschnitt 7.2.5 beschrieben, wurde aus zwei Items ei-
ne Skala gebildet, um eine Aussage fiir den konstruktiven Lernprozess zu erhalten. Fiir die Lernan-
wendung der UnterrichtsMitschau ergab sich ein Mittelwert von 2.53 (SD 0.81, 2 Items, Cronbachs
a 0.926), der individuelle Modus erreichte 3.27 (SD 0.73, 2 Items, Cronbachs o 0.933) und der
kooperative Modus 3.32 (SD 0.74, 2 Items, Cronbachs o 0.754). Somit wurden die beiden neuen
Lernmodi - mit einem leichten, aber nicht signifikanten Vorteil fiir den kooperativen Modus (A
MW =0.07, p=0.655) - signifikant besser bewertet als die derzeitige Anwendung der Unterrichts-
Mitschau (A MW = 0.68, p=0.041 beim individuellen beziehungsweise A MW = 0.73, p=0.004
beim kooperativen Modus), was auch der Annahme in Abschnitt 6.4.2 entspricht. Es wurde bei
der Skala des kooperativen Lernmodus aus statistischen Griinden ein Wert entfernt, daher sind bei
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den Vergleichen mit dem diesem Modus jeweils nur 14 Testwerte mit einbezogen und die Zahlen
deswegen auf den ersten Blick leicht inkonsistent.

In Worten ausgedriickt bedeuten die Ergebnisse, dass die Testpersonen bei der neuen Lernan-
wendung durchschnittlich eher der Meinung sind, dass das Lernen mit dieser ein konstruktiver
Prozess ist, bei der bisherigen Anwendung hélt sich die durchschnittliche Einschidtzung im unent-
schlossenen Bereich um die Mitte der Skala (2.50) auf. Die bessere Unterstiitzung durch die neue
Lernanwendung entspricht der Vermutung in Kapitel 6.4.2.

Lernen als emotionaler Prozess Die Lerner fiihlen sich durch die bisherige Anwendung laut
der Zustimmungskala mit einem Wert von 2.00 (SD 0.85) emotional eher weniger in den Lern-
prozess eingebunden. Im Gegensatz dazu wird die neue Anwendung mit einer vergleichsweise
hohen Zustimmung im individuellen Modus von 3.13 (SD 0.64) und im kooperativen Modus so-
gar sehr hohen Zustimmung von 3.67 (SD 0.62) jeweils signifikant (A MW = 1.13, p=0.001 beim
individuellen beziehungsweise A MW = 1.67, p=0.000 beim kooperativen Modus) deutlich besser
bewertet. Innerhalb der beiden Lernmodi ist auch das bessere Abschneiden des kooperativen Mo-
dus signifikant (A MW = 0.54, p=0.006).

Insgesamt gesehen empfanden die Testnutzer den Lernprozess mit der bisherigen Lernwendung
als eher weniger emotional, wiahrend Emotionen im individuellen Modus gut und beim koope-
rativen Modus sehr gut vorhanden waren, was auch der vermuteten Lernprozessunterstiitzung in
Kapitel 6.4.2 entspricht.

Lernen als sozialer Prozess Der deutlichste Unterschied tritt bei der Aussage zu den sozialen
Prozessen auf, was insofern fiir den Ausgang des Nutzertests sehr erfreulich ist, dass dies der
zentrale Ansatz zur Verbesserung des bestehenden Systems der UnterrichtsMitschau war. Der
Aussage, dass das Wissen in einem sozialen Prozess entwickelt wurde, lehnen die Teilnehmer
des Nutzertests in Bezug auf die bisherige Anwendung bei der UnterrichtsMitschau mit einem
Skalenwert von 1.73 (SD 1.03) relativ deutlich ab. Bereits der individuelle Lernmodus wird mit
einer sehr hohen Zustimmung von 3,67 (SD 0.62) bewertet, der kooperative Modus erreicht gar
das Maximalergebnis von 4.00 (SD 0.00). Die Unterschiede sind zwischen der neuen und der alten
Lernanwendung jeweils signifikant (A MW = 1.94, p=0.000 beim individuellen beziehungsweise
A MW = 2.27, p=0.000 beim kooperativen Modus), die Unterscheidung zwischen den beiden
Modi der neuen Anwendung ist allerdings knapp nicht mehr signifikant (A MW = 0.33, p=0.055).
Zusammenfassend stimmen die Testnutzer also nicht zu, dass das Lernen mit der bisherigen An-
wendung ein sozialer Prozess ist, wihrend diese Aussage bei beiden Modi der neuen Anwendung
die Zustimmung der Probanden fand. Auch diese Ergebnisse entsprechen der angenommenen
Tendenz in Kapitel 6.4.2

Zusammenfassende Antwort zur Unterstiitzung der Lernprozesse Betrachtet man die vor-
genannten Ergebnisse zusammen mit der Zielsetzung, die Lernprozesse besser zu unterstiitzen,
so scheint dies durchwegs gelungen zu sein. Bis auf den selbstgesteuerten Prozess, bei dem das
aktuelle System der UnterrichtsMitschau im Bereich der neuen Lernanwendung liegt, schneidet
es bei allen anderen Prozessmerkmalen signifikant schlechter ab.

Auch wenn man die Einschriankungen, beispielsweise dass es sich nur um eine Selbsteinschétzung
der Testpersonen handelt, oder dass die Ergebnisse noch nicht direkt auf einen tatséchlich hohe-
ren Lernerfolg schlieen lassen, nicht vergisst, scheint ein tendenzieller Fortschritt zur Umsetzung
konstruktivistischer Ideen im Bereich des Lernens mit Vorlesungsaufzeichnungen erkennbar.
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7.3.4 Bewertung der Nutzungswahrscheinlichkeit

Abbildung 7.4 zeigt die Mittelwerte der prozentualen Angaben der Testpersonen, wie wahrschein-
lich es ist, dass sie die jeweilige Anwendung tatsdchlich im Studium nutzen wiirden.

100%
90%
80% |
70%
60%
50%
40%
30% |
20%

10%

0%

Nutzungswahrscheinlichkeit in %

& UnterrichtsMitschau & Individueller Modus Kooperativer Modus

Abbildung 7.4: Nutzungswahrscheinlichkeiten der Lernanwendungen

Insgesamt zeigt sich, dass die Durchschnittswahrscheinlichkeit einer Nutzung von Vorle-
sungsaufzeichnungen im Studium bei allen drei Systemen bei mehr als 50% liegt. Am meisten
wiirde mit 74% (SD 28.71) der individuelle / asynchrone kooperative Modus gewihlt, gefolgt vom
synchronen kooperativen Modus mit 65% (SD 24.06) und dem aktuellen System mit immerhin
noch 58% (SD 37.62). Fiihrt man einen T-Test mit den gepaarten Stichproben durch, so ergibt sich
als Irrtumswahrscheinlichkeit, dass der individuelle Modus eher genutzt wiirde als das aktuelle
System, ein Wert von 2.2%, womit dieses Ergebnis signifikant ist. Die Irrtumswahrscheinlichkeit
des Vergleichs zwischen den zwei Modi der neuen Lernanwendung liegt bei 5.5% und ist somit
fast signifikant. Nicht signifikant ist allerdings der Unterschied zwischen dem kooperativem
Modus und der aktuellen Anwendung der UnterrichtsMitschau, da die Irrtumswahrscheinlichkeit
hier bei 29.6% liegt.

Die Ergebnisse zeigen grundsitzlich das grof3e Interesse der Studenten, aufgezeichnete Vorlesun-
gen iiber das Internet zu nutzen. Am wahrscheinlichsten ist somit die Nutzung des individuellen
Modus der neuen Lernanwendung, gefolgt vom kooperativen Modus und der derzeitigen Lernan-
wendung der UnterrichtsMitschau.

Bei der Frage, ob die Testpersonen eher die bisherige als die neue Lernanwendung nutzen
wiirden, ergibt sich eine relativ eindeutige Aussage: In den 14 erhaltenen Stellungsnahmen
stimmen 40% der Probanden dieser Aussage eher nicht zu, 60% stimmen sogar gar nicht zu (MW
1.40, SD 0.51). Die Aussage wird also einhellig von allen Testpersonen abgelehnt.

Daraus konnte gefolgert werden, dass die Nutzer bei einer Alternativauswahl zwischen alter und
neuer Lernanwendung sich ganz klar fiir die in dieser Diplomarbeit implementierte Variante
entscheiden wiirden.
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Zusammenfassende Antwort: Die in Abschnitt 7.1 gestellte Frage, welche der drei in dieser
Diplomarbeit besprochenen Lernsysteme die potentiellen Nutzer tatsdchlich im Studium einset-
zen wiirden, fiihrt also zu der Antwort, dass mit mehr als 50-prozentiger Wahrscheinlichkeit alle
Lernanwendungen von den Studenten genutzt wiirden. Am beliebtesten war dabei der individuel-
le Modus. Stiinden die Studenten vor einer Alternativentscheidung, wiirden sie sich aufgrund der
vorliegenden Daten fiir die neue Lernanwendung und dabei konkret fiir den individuellen /asyn-
chronen kooperativen Modus entscheiden.
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8 Ausblick und Fazit

Am Ende dieser Diplomarbeit ein zwei Richtungen geblickt: Zum einen geht im Ausblick der
Blick in die Zukunft, um Perspektiven fiir mogliche Weiterentwicklungen der implementierten
Anwendung aufzuzeigen. Zum anderen wird abschlieBend im Fazit auf die gesamte Arbeit zusam-
menfassend zuriick geblickt, um die Erkenntnisse und Ergebnisse in den Gesamtkontext einzuord-
nen.

8.1 Ausblick

Fast wihrend der gesamten Bearbeitungszeit dieser Diplomarbeit haben sich vielfiltige Ideen er-
geben, wie der Prototyp der implementierten Lernanwendung zukiinftig in verschiedene Richtun-
gen weiterentwickelt werden konnte. Einige dieser Ideen und Konzepte werden in diesem Ab-
schnitt vorgestellt. Zuerst wird dabei auf konkrete praktische Weiterentwicklungsmoglichkeiten
eingegangen, gefolgt von einigen theoretischen Uberlegungen. AbschlieBend wird ein weiterer
skriptbasierter Lernmodus, der die beiden implementierten Modi des Prototypen ergédnzen konnte,
vorgestellt.

8.1.1 Praktische Entwicklungsmoglichkeiten

Aus der Nutzerstudie und damit auch aus den Ergebnissen hinsichtlich der Usability der Anwen-
dung haben sich vielfiltige Ansatzpunkte ergeben, an denen der Prototyp noch im Detail oder
auch an grundsitzlicheren Konzepten verdndert werden miisste. Auch haben die Testpersonen
viele interessante Hinweise gegeben, wie die Funktionalitit der Anwendung verbessert werden
kann. Nicht zu vergessen sind noch ausstehende Aufgaben, wie beispielsweise die Implementie-
rung momentan noch fehlender Funktionalititen. Da an dieser Stelle nicht auf jeden Punkt aus
dieser Menge von Anderungsmoglichkeiten und Aufgaben eingegangen werden kann, sollen nun
zwei Konzepte herausgegriffen werden, die durch zusétzliche Implementierungsarbeit neue Per-
spektiven fiir die Anwendung aufzeigen.

Erweiterung zu einer Lernplattform Ebenso wie die bisherige Lernanwendung der Unter-
richtsMitschau verzichtet auch der implementierte Prototyp auf eine Nutzerverwaltung. Die An-
wender konnen also keine personlichen Daten und Einstellungen in der Lernplattform hinterlegen.
Dadurch wird zwar eine spontane Nutzung der Anwendung méglich, allerdings ergeben sich dar-
aus auch einige Einschriankungen.

Zum einen ist dadurch keine eindeutige Zuordnung eines Nicknames zu einem Nutzer mog-
lich. Somit konnen sich weder andere Lernende bei Annotationen, welche von einem bestimm-
ten Pseudonym erstellt wurden, sicher sein, dass es sich immer um ein und den selben Ersteller
handelt, noch kénnen die Nutzer auf Funktionalititen zugreifen, die durch eine Nutzerverwaltung
moglich wiren: Beispielsweise wire es denkbar, dass auch die privaten Notizen im System ge-
speichert und nicht am Ende einer Lernsitzung geloscht wiirden, so dass ein registrierter Nutzer
dauerhaft Zugriff auf all’ seine personlich relevanten Notizen hitte. Somit kdnnte die selbe Vor-
lesung mehrmals bearbeitet und das individualisierte Vorlesungsskript weiterentwickelt werden.
Der Anwender konnte dann auch vom System mitgeteilt bekommen, welche Notizen bei einer
bestimmten Vorlesungssitzung, die er schon bearbeitet hat, hinzugekommen sind. Auch wire es
moglich, dass der Ersteller spiter wieder auf seine Offentlichen Notizen verdndernd zugreifen
kann, um beispielsweise Fehler zu korrigieren. Zusitzlich konnten auch die Missbrauchsmoglich-
keiten, die eine freie Nutzung der Lernplattform mit sich bringt, deutlich eingeschrinkt werden.
Dass ein Nutzer in einer Annotation zum Beispiel einen rechtswidrigen Inhalt hinterlédsst, diirfte
deutlich seltener vorkommen, wenn er sich beispielsweise iiber seine universitare Emailadresse
registrieren miisste.
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Eine Registrierungspflicht fiir Nutzer der Lernanwendung bringt allerdings auch einige Nachteile
mit sich: So ist zum Beispiel eine fehlende Anonymitit fiir manche Nutzer vielleicht abschre-
ckend, wenn es darum geht, Fragen zu einem nicht verstandenen Sachverhalt auf die Folien zu
annotieren, da sie sich dadurch ’outen’, wiirden den Punkt nicht verstanden zu haben. Auch wird
durch ein verpflichtendes Anmelden der derzeitige sehr spontane Nutzungskontext beeintrachtigt,
weil ein notwendiger Registrierungsprozess manche Studenten abschrecken konnte.

Ein Kompromiss konnte in einer optionalen Anmeldung fiir Studenten, die dies wiinschen, beste-
hen. Somit kénnte diesen Nutzern eine breitere Funktionalitit angeboten werden, wihrend unan-
gemeldete Nutzer die Plattform so spontan nutzen konnten wie bisher. Wiirde man bei diesen nicht
registrierten Nutzern alle Moglichkeiten der Interaktion, die zu einer Verdnderung der gespeicher-
ten Daten fiihren, wie beispielsweise das Erstellen von 6ffentlichen Notizen, entziehen, so konnte
gleichzeitig das Risiko einer missbriuchlichen Nutzung in Grenzen gehalten werden.

Die Lernanwendung wiirde sich durch die Integration einer Nutzerverwaltung in Richtung einer
komplexeren Lernplattform mit all den damit verbundenen Vor- und Nachteilen weiterentwickeln.
Sie konnte aber durch die interfakultire Aufstellung der UnterrichtsMitschau die Basis fiir eine
universititsweite E-Learning-Plattform sein.

Erweiterung der Prisenzlehre Durch eine Erweiterung der Anwendung kénnten auch kom-
plett neue Nutzungskontexte erschlossen werden. Beispielsweise wire es moglich, dass der syn-
chrone kooperative Modus nicht nur von kleinen Lerngruppen eigenverantwortlich genutzt wiirde,
sondern dass beispielsweise einer Kleingruppe ein Tutor des Lehrstuhls der aufgezeichneten Vor-
lesung zugeordnet wire. Die einzelnen Lerner konnten dann den Vorlesungsmitschnitt individuell
oder in einer Gruppe bearbeiten und an unverstdndlichen Stellen Fragen hinterlegen. Diese konn-
ten dann spéter zusammen mit einem Tutor direkt angesteuert und besprochen werden. Auch wére
es denkbar, dass die Anwendung als Erginzung fiir Prisenzvorlesungen eingesetzt werden konn-
te, wenn beispielsweise der Vortrag des Dozenten per Livestreaming in das System eingespeist
wiirde. Der Vortragende konnte somit seine Présentationsfolien mit Hilfe der Annotationen in ei-
ner dhnlichen Weise live ergiinzen, wie das auch bei den in Kapitel 3 vorgestellten eClass-" und
’Authoring on the Fly’- Konzepten moglich ist. Des Weiteren konnte in bestimmten Abschnitten
auch ein direkter Austausch zwischen dem Dozenten und den Studenten mit Hilfe der im synchro-
nen Modus genutzten Audiochatverbindung stattfinden. Somit hitten zum einen die Lehrenden
die Moglichkeit eines direkten Feedbacks zur Vorlesung durch die Studenten und zum anderen die
Lernenden dhnliche Interaktionsmoglichkeiten wie bei einem reguldren Vorlesungsbesuch.

Diese Modifikationen der Anwendung wiirde sich vor allem dann anbieten, wenn aufgrund rdum-
licher Restriktionen nicht alle Studenten an einer Vorlesung teilnehmen kdnnen oder wenn eine
Vorlesung im betreffenden Semester turnusbedingt nicht gelesen wird. Die Pridsenzlehre konnte
somit um weitere Aspekte - zusitzlich zu den Vorteilen, die das derzeitige Angebot der Unter-
richtsMitschau schon mit sich bringt - ergénzt werden.

8.1.2 Theoretische Entwicklungsmoglichkeiten

Auch aus der theoretischen Perspektive ergeben sich Ankniipfungspunkte, an denen zukiinftig
weitergearbeitet werden konnte. Zwei davon werden nachfolgend vorgestellt.

Evaluierung von Lerneffekten Neben der Evaluierung der in dieser Diplomarbeit entwickel-
ten Konzepte bietet sich die implementierte Anwendung dariiber hinaus dafiir an, auch weitere
lerntheoretische Ansitze zu tiberpriifen. Unter anderem durch die Verwendung des Cairngorm-
Frameworks wurde die Anwendung so entworfen, dass sie sich vergleichsweise einfach mit neu-
en Ideen und Konzepten erweitern ldsst. Die implementierte Loggingfunktionalitiit, mit der sich
die Aktionen der Nutzer detailliert nachvollziehen lassen, wire fiir Evaluationen ebenfalls hilf-
reich. Ein Beispiel fiir einen Erweiterungsansatz stellt der in Absatz 8.1.3 vorgestellte Modus
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eines skriptbasierten Arbeitens mit Vorlesungsaufzeichnungen dar. Ahnlich wie der dort vorge-
stellte Entwurf kénnten noch vielerlei andere Konzepte entworfen und direkt in der Anwendung
realisiert werden. Aufgrund einer eventuell erfolgten Integration in das Gesamtsystem der Unter-
richtsMitschau wiirde durch die neue Lernanwendung eine Plattform geschaffen, um theoretische
Ansitze mit einem vergleichsweise geringen technischen Aufwand praxisnah zu iiberpriifen.
Somit konnte die Lernanwendung nicht nur den studentischen Nutzern neue Moglichkeiten des
Lernens mit Vorlesungsaufzeichnungen, sondern auch der piddagogischen Forschung ein prakti-
sches Versuchsfeld zur Uberpriifung theoretischer Ansitze bieten.

Einbindung motivationaler Aspekte Ein weiterer Ansatzpunkt, der in der Entwicklung des
Prototypen nicht direkt beriicksichtigt wurde, ist das Setzen von Anreizen fiir die studentischen
Nutzer. Gerade das Annotationskonzept setzt voraus, dass sich engagierte und motivierte Studen-
ten finden, welche die Vorlesungsaufzeichnungen nicht nur fiir sich selbst mit hilfreichen Inhalten
anreichern, sondern diese auch den anderen Studenten zur Verfiigung stellen. Inwieweit dies bei
der derzeitigen Anwendung, die hierfiir keine expliziten Anreize setzt, in der Praxis der Fall wire,
konnte entweder durch eine weitere praktisch angelegte Nutzerstudie oder den tatsdchlichen Ein-
satz der Anwendung in einem produktiv genutzten System iiberpriift werden.

Sucht man einen vergleichbaren Nutzungskontext, wo sich einzelne Nutzer durch ihr Wissen und
Engagement aktiv darum bemiihen, andere oft hilfesuchende Anwender zu unterstiitzen, st68t man
sehr schnell auf Internetforen. Bei einer einfachen Analyse der Kommunikation innerhalb der ein-
zelnen Diskussionsthreads fillt auf, dass es meist einige wenige Nutzer mit einer enormen Anzahl
von Gesamtbeitrdgen im Forum gibt. Diese versuchen mit ihrem Expertenwissen einerseits die
Fragen von Neulingen im jeweiligen Fachgebiet zu beantworten und andererseits in Zusammenar-
beit mit andern sehr aktiven Forenteilnehmern kompliziertere Sachverhalte zu 16sen. So wird das
gemeinsame Wissen, welches in Foren in Form von beantworteten Postings relativ offen zugéng-
lich ist, gemeinschaftlich weiterentwickelt. Es konnte also versucht werden die motivationalen
Aspekte, welche diese speziellen Nutzer zu ihrem Engagement fiir das jeweilige Forum bewegen,
auch fiir die Weiterentwicklung der Lernanwendung zu nutzen. Es miissten also die Faktoren, wel-
che diese Motivation hervorrufen, identifiziert und in geeigneter Form in das Konzept der Lernan-
wendung integriert werden.

Durch die Beriicksichtigung dieses Punktes wiirde die Aufgabenstellung sowohl das Terrain der
Informatik als auch der Pddagogik verlassen und auch andere Disziplinen wie die Motivationspsy-
chologie oder die Soziologie in die Entwicklung der Anwendung mit einbeziehen. Somit konnte
der interdisziplinidre Ansatz, der schon ein zentraler Aspekt der vorliegenden Arbeit ist, noch wei-
ter ausgebaut werden.

8.1.3 Skriptbasierendes kooperatives Arbeiten

Auf Basis der in Kapitel 2.3.3 vorgestellten Kooperationsskripts wurde wihrend der Diplomarbeit
bereits ein Konzept fiir die Umsetzung eines Skripts als weiteren Modus zum Arbeiten mit den
Vorlesungsmitschnitten der UnterrichtsMitschau entworfen und teilweise auch implementiert.
Aufgrund der Konzentration auf den synchronen und asynchronen kooperativen Modus wurde
die Weiterentwicklung des skriptbasierten Modus allerdings eingestellt und die bereits imple-
mentierten Funktionalitdten im Prototyp deaktiviert. Ein Grund fiir die Bevorzugung der beiden
andern Modi bestand unter anderem darin, dass sich in der Fokusgruppendiskussion bei der Frage
der Skriptunterstiitzung (siehe Kapitel 5.2) zwar keine grundsétzliche Ablehnung, allerdings eine
Priferenz fiir die freieren Varianten des Lernablaufs abgezeichnet hat. Nichtsdestotrotz birgt
dieser Ansatz Potentiale fiir eine Weiterentwicklung des Arbeitens mit Vorlesungsaufzeichnungen
aus der Perspektive der gemiBigt konstruktivistischen Lerntheorie.
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Das Konzept ist dhnlich wie das MURDER-Skript in verschiedene Phasen aufgeteilt, in denen
eine Lerngruppe verschiedene Arbeitsschritte durchlaufen muss. Technisch gesehen ist dieser
Modus eine Erweiterung des synchronen kooperativen Lernens, da auch hier die Lernenden
phasenweise im direkten Austausch miteinander stehen. Der skriptbasierte Modus setzt allerdings
voraus, dass die Kommunikation zwischen den Gruppenmitglieder bereits iiber die Lernanwen-
dung und nicht mehr iiber ein externes Programm wie Skype abgewickelt wird. Dies ist notwendig
um auch auf die Kommunikation zwischen den einzelnen Lernenden Einfluss nehmen zu kénnen;
beispielsweise soll in bestimmten Phasen der Austausch mit anderen Lernenden unterbunden sein.

1. Phase: In dieser Phase, die intentional der ersten Phase 'Mood’ im MURDER-Skript
entspricht, soll ein gegenseitiges Kennenlernen und die Einstimmung auf die Lernaufgabe
erfolgen. Die Gruppe trifft sich wie im synchronen kooperativen Lernmodus in einem Warteraum,
wo gemeinschaftlich per Audiochat die Rahmenbedingungen des Lernmodus abgesprochen und
festgelegt werden

2. Phase: In dieser Phase, die an die ’Understand’-Phase des MURDER-Skript angelehnt
ist, wird von den Gruppenmitgliedern ein Abschnitt des Vorlesungsmitschnitts individuell
bearbeitet, wihrend die Audiochatverbindung zwischen den Lernenden unterbrochen ist. Nun
sollen von jedem Gruppenteilnehmer Fragen zum bearbeiteten Abschnitt gestellt werden. Fiir
diesen Zweck ist eine zusitzliche Komponente in die Benutzeroberfliche eingebunden, in der auf
’Sentenceopenern’ (siehe Kapitel 2.3.3) basierende Fragen fiir die Lernenden vorformuliert sind
(sieche Abbildung 8.1). Falls der Lernende eine Frage stellen will, klickt er auf den entsprechenden
Sentenceopener und fiillt in einem erscheinenden Pop-Up-Fenster die Liicken der Frage aus. In
einem weiteren Fenster er eine Ubersicht iiber die bereits von ihm gestellten Fragen. Wie viele
Fragen jeder Lernende in einem Abschnitt stellen muss, wurde in der ersten Phase des Skripts
festgelegt. Damit diese Bearbeitungsphase nicht zu lange dauert, existiert eine maximale Bearbei-
tungszeit fiir einen Abschnitt, nach deren Ablauf alle Lernenden in die nichste Phase eintreten.
Die Restbearbeitungszeit wird dabei den Lernenden in Form eines Countdowns angezeigt.

Fragen selbst gestelite Fragen
[4
Was Ist eln welteres Belsplel van/far ?
Wle wirdest du nutzen um ?
Ist elne Unterkategaorie von ?

Ist sehr zweifelhaft?

Ist elne Unterkategorie von (melstens)?
Ist eine Unterkategarie von und 7
Was wurde passierean wenn ?

Was sind dle Starken und dle Schwdachen von ?

Wie _nasct In dac was wir vnrher aslemt habhen? b 2

Abbildung 8.1: Die Sentenceopener aus der 2.Phase
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3. Phase: In dieser Phase werden die relevantesten Fragen, welche in Phase 2 erstellt wur-
den, fiir die gesamte Gruppe bestimmt. Hierzu bekommen alle Lernenden die anonymisierten
Fragen aller Teilnehmer eingeblendet und kénnen mit Hilfe eines Auswahlfeldes klassifizieren,
wie relevant die jeweilige Frage fiir sie personlich ist (sieche Abbildung 8.2). Die Anwendung
wihlt dann mit Hilfe der Relevanzklassifizierungen die Fragen aus, die in der ndchsten Phase
beantwortet werden sollen. Bereits in dieser Phase wird die Audiochatfunktionalitit wird aktiviert,
um den Abstimmungsprozess zwischen den Gruppenmitglieder zu unterstiitzen und den Start der
nichsten Phase, den ein Gruppengriinder wie im synchronen kooperativen Modus initiieren kann,
gemeinschaftlich festzulegen.

alle gesteliten Fragen

Frage zu Folie 15: | pie Frage Ist fliir mich Uberhaupt nicht relevant | v |

Wle wurdest du das System nutzen um Datenschutz zu gewahrielsten?

Abbildung 8.2: Die Frageauswahlansicht aus der 3.Phase

4. Phase: In dieser Phase werden die Fragen aus dem vorhergehenden Bearbeitungsab-
schnitt nacheinander gemeinschaftlich beantwortet. Die Anwendung bestimmt bei jeder Frage ein
Gruppenmitglied mit der Rolle "Editor’, das die Beantwortung der Fragen schriftlich vornimmt.
Bei der Bearbeitung wird jeweils der Vorlesungsabschnitt, zu dem die Frage erstellt wurde,
eingeblendet, um eventuell auf das entsprechende Lehrmaterial Bezug nehmen zu konnen. Die
Frage wird per Audiochat diskutiert und wihrenddessen versucht, eine gemeinsame Antwort
darauf zu finden. Die Beantwortung der Frage erfolgt in einem dafiir vorgesehenen Fenster (siehe
Abbildung 8.3) durch den Editor. Dieser kann seine Formulierungsvorschlige an die anderen
Teilnehmer (Rolle: Reviewer) per Klick auf ’absenden’ weiterleiten. Die anderen Gruppenmit-
glieder legen in deren Ansicht, die von der des Editors leicht abweicht, fest, wann die Frage aus
Threr Sicht ausreichend beantwortet wurde und somit die ndchste Frage bearbeitet werden soll.
Nachdem dies von allen Gruppenmitgliedern festgestellt wurde wird die nichste Frage von allen
bearbeitet und einem neuen Editor beantwortet. Die Phase endet, sobald alle Fragen beantwortet
wurden. Falls noch weitere Abschnitte der Vorlesung zu bearbeiten sind, wird nach Beendigung
dieser Phase erneut in Phase 2 gesprungen, ansonsten folgt die abschlieBende fiinfte Phase.

Fragen beantworten

Bitte beantworte folgende Frage zu Folie X:
Wie wlrdest du das System nutzen um Datenschutz zu gewdahrieisten?

Bitte hler antworten

| absenden |

Abbildung 8.3: Die Editoransicht aus der 4.Phase
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5. Phase: Die Lernenden sehen sich in diesem auf der ’Review’-Phase des MURDER-Skripts
basierenden Arbeitsabschnitt nochmals die Fragen und Antworten in einem neuen Fenster (siehe
Abbildung 8.4) durch und entscheiden jeweils individuell, welche davon fiir sie so interessant
sind, dass sie diese in ihre ausgewihlten Notizen iibernehmen wollen. Der Gruppengriinder
entscheidet in Absprache mit den anderen Gruppenmitgliedern, ob eine Notiz verdffentlicht und
somit als Notiz bei spiteren Lernern erscheinen soll.

Bearbeitete Fragen

Wie wiirdest du das System nutzen um Datenschutz zu gewadhrleisten?

Am besten richtig!

(| In Notizen Ubernehmen [ veroffentlichen ( ok

Abbildung 8.4: Die Reviewansicht aus der 5.Phase

8.2 Fazit

In dieser Diplomarbeit wurde das System, mit welchem die UnterrichtsMitschau der LMU
Miinchen aufgezeichnete Vorlesungen online zur Verfiigung stellt, aus der Perspektive der
gemaBigt konstruktivistischen Lerntheorie analysiert. Basierend darauf wurde eine Anwendung
entwickelt, welche zum einen die Anforderungen und Moglichkeiten der UnterrichtsMitschau
und zum anderen die Prinzipien der geméaBigt konstruktivistischen Lerntheorie beriicksichtigt.

Aus dieser Themenkonstellation ergaben sich zwei Perspektiven, die teilweise nicht mitein-
ander kompatibel waren:

Auf der einen Seite standen die Anforderungen der gemifigt konstruktivistischen Lerntheorie
an das Lernen: Dieses sollte problemorientiert ausgerichtet sein, was beinhaltet, dass Lernende
anhand authentischer Probleme in multiplen Kontexten, unter multiplen Perspektiven, im sozialen
Kontext und mit instruktionaler Unterstiitzung lernen sollen. Auf der anderen Seite stand das
Lehrmaterial der UnterrichtsMitschau, das hauptsdchlich aus aufgezeichneten Vorlesungen
besteht, in denen lehrerzentrierter Frontalunterricht praktiziert wird. Die Vermittlung von Wissen
im Frontalunterricht widerspricht aber in vielerlei Hinsicht den Vorstellungen der gemiBigt
konstruktivistischen Lerntheorie. Durch die Videoaufzeichnung dieser Methode, Inhalte zu
vermitteln, entfallen zudem noch jegliche Interaktionsmdéglichkeiten mit den Dozenten oder mit
anderen Studenten, was das Unterfangen der Themenstellung noch erschwert.

Die grundlegende Aufgabe dieser Diplomarbeit war es nun, Kompromisse zwischen diesen
beiden Perspektiven zu finden und ein Konzept zu entwerfen, wie mit Hilfe einer webbasierenden
Anwendung die Anforderungen aus der Lerntheorie mit dem gegebenen Material der Unterrichts-
Mitschau umgesetzt werden konnen.

Die Grundlagen fiir den gewihlten Losungsansatz waren dabei die Prozessmerkmale des Lernens
von Reinmann und Mandl [30]. Diese bildeten zusammen mit den Leitlinien fiir problemorientier-
ten Unterricht (ebenfalls von Reinmann und Mandl [30]) eine Basis, auf der in Zusammenarbeit
mit potentiellen Nutzern im Rahmen einer Fokusgruppendiskussion Konzepte entworfen wurden,
die zumindest eine minimale Realisierung der theoretischen Anforderungen ermoglichen sollten.
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Hierfiir wurden zwei zentrale Ansitze entwickelt:

Zum einen ermdglicht die Integration von Annotationen, dass Lernende ihre eigenen Lernpro-
zesse aktiver gestalten konnen. Zum anderen werden durch kooperative Lernmodi Moglichkeiten
geschaffen, mit denen die Leitlinien fiir den problemorientierten Unterricht - allen voran das
Lernen im sozialen Kontext - zumindest besser als bisher umgesetzt werden konnen. Vor allem
das synchrone Lernen mit den Vorlesungsaufzeichnungen in virtuellen Lerngruppen kommt
durch die direkte Interaktion mit anderen Lernenden den Ideen der gemiBigt konstruktivistischen
Lerntheorie entgegen. Aber auch das asynchrone kooperative Lernen, dass durch den Austausch
von Annotationen mit anderen Lernenden entsteht, entspricht diesen Theorieanforderungen besser
als die bisherige Anwendung der UnterrichtsMitschau.

Diese Konzepte wurden in einem Prototypen realisiert und in einer Nutzerstudie getestet. Dabei
wurde festgestellt, dass bereits diese frithe Version der Anwendung von den Probanden als sehr
sinnvoll und intuitiv bedienbar empfunden wurde. Auch der Test des synchronen kooperativen
Modus verlief sehr erfolgreich: Aus der Perspektive der Testpersonen waren die meisten grund-
legenden Bedingungen zum kooperativen Arbeiten erfiillt, was sich auch mit den Beobachtungen
der Kommunikationsprozesse durch den Testleiter deckt. Fiir eine differenzierte Unterstiitzung
von Lerngruppen bei der Arbeit mit Vorlesungsaufzeichnungen miissten aber noch weitere
Studien durchgefiihrt werden, die sich explizit mit diesem Thema befassen.

Um den Erfolg bei der Weiterentwicklung des Lernens mit Vorlesungsaufzeichnungen aus der
gemiBigt konstruktivistischen Perspektive zu iiberpriifen, wurden die Versuchspersonen unter
anderem danach befragt, inwieweit sie sich durch die bisherige und die neue Lernanwendung in
ihren spezifischen Lernprozessen unterstiitzt sahen. Das hierbei erhaltene Ergebnis ldsst darauf
schlieBen, dass die neue Lernanwendung tatsichlich deutlich niher an den Vorgaben der geméBigt
konstruktivistischen Lerntheorie liegt als das bisherige System der UnterrichtsMitschau: Die
Nutzer fanden fast alle erhobenen Lernprozesse deutlich besser von den beiden kooperativen Modi
des Prototypen unterstiitzt. Dabei hat im Vergleich der beiden Kooperationsformen das synchrone
kooperative Lernen in einer virtuellen Arbeitsgruppe meist signifikant besser abgeschnitten als
das asynchrone kooperative Lernen mit Annotationen. Dies ist vor allem in Verbindung mit
einem weiteren Ergebnis der Nutzerstudie interessant, nimlich dass der asynchrone Modus von
den Probanden im realen Kontext am ehesten genutzt wiirde. Es scheint also, als wiirden die
Lernenden lieber das System nutzen, dessen positive Auswirkungen auf die eigenen Lernpro-
zesse sie als weniger hoch eingeschitzt haben als bei dem Vergleichssystem. Die Griinde fiir
diese Divergenz lassen sich aus den erhobenen Daten nicht herauslesen, aber eine mogliche
Erkldrungen konnte sein, dass der eigentlich als effektiver bewertete kooperative Test durch die
notwendigen Abstimmungsprozesse fiir die Lernenden anstrengender ist oder dass die vollige
zeitliche Unabhéngigkeit - also ohne Abhingigkeit von anderen Mitlernern - hoher eingestuft
wird als ein moglichst effektives Lernen. Diese Fragen konnten sich in einer weiteren Studie tiber
die Nutzung der Lernanwendungen kléren lassen.

Auch wenn die Ergebnisse der Lernanwendungsevaluation aus den Gesichtspunkten der ge-
miBigt konstruktivistischen Lerntheorie insgesamt sehr positiv ausgefallen sind, muss sich in der
Praxis erst erweisen, ob die lerntheoretische Fundierung der Herangehensweise aus Sicht der
Lernenden tatsichlich die Lernbedingungen und somit den Lernerfolg verbessert. Zwar deutet die
Analyse der Lernprozesse darauf hin, dass die Studenten mit Hilfe der neuen Lernanwendung
effizienter lernen konnten als mit der bisherigen, einen Beweis hierfiir konnte aber erst eine
grofler angelegte vergleichenden Studie erbringen. In diesem Zusammenhang wire auch der
Vergleich mit anderen Arten der Vermittlung von Vorlesungsinhalten interessant, beispielsweise
der traditionell gehaltenen Vorlesung.
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’Media will never influence learning’ war das Zitat von Clark [6, S.1], dass in der Einleitung
dieser Ausarbeitung am Beispiel der Lastwagenmetapher diskutiert wurde. Betrachtet man
die Ergebnisse dieser Arbeit, so wurde das Ausgangsmedium - also die Aufzeichnungen der
UnterrichtsMitschau - tatsdchlich nicht verdndert. Jedoch konnte darauf Einfluss genommen
werden, WIE Inhalte vermittelt werden.

Der Transfer von Lehrinhalten auf ein anderes Medium - wie im vorliegenden Fall bei der
Aufzeichnung von Vorlesungen - bringt fiir die Lernenden Vor- und Nachteile mit sich. Dabei
muss das Ziel angestrebt werden, dass sich die durch die neuen Rahmenbedingungen ergebenden
Moglichkeiten bestmoglich genutzt werden. Die Ergebnisse dieser Diplomarbeit deuten darauf
hin, dass die vorgestellten Losungsansétze helfen, diesem Ziel einen Schritt ndher zu kommen.
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9 Anhang

9.1

Inhalte der Fokusgruppendiskusson

In diesem Teil des Anhangs sind die sinngemil und teilweise stichpunkthaft transkribierten Aus-
sagen der Diskussionsteilnehmer sowie die Abschrift der Ideensammlung zu Frage 5 zu finden.

Frage 2. Wo seid ihr Podcasts schon begegnet?

1.

Lw: Nutzt Musik + Videopodcasts (z.B. Sendung mit der Maus) + Podcasts von Radiosen-
dungen. Sie schitzt an Podcasts vor allem die Zeitunabhingigkeit.

Vw: Hat bisher keine Erfahrungen mit Podcasts, kennt aber Mitschnitte von Radiosendun-
gen .

. Bw: Nutzt auch Podcasts von Radiomitschnitten und im Studium auch Podcasts bei ver-

sdaumten Vorlesungen beziehungsweise von Lehrveranstaltungen, die im nachhinein als in-
teressant empfunden wurden.

Sm: Hat weder eine Ahnung, was Podcasts genau sind, noch hatte er bisher etwas damit zu
tun.

Aw: Kennt Podcasts von Bayern2, fiir sie spielt auch das konservatorische eine Rolle, hat
viele Podcasts herunter geladen mit Schulthemen, bei denen Sie davon ausgeht, dass sie
diese im Schulalltag wieder gebrauchen konnte. An Threr Universitit werden keine Vorle-
sungspodcast angeboten.

. Mm: Nutzt an seiner Fernuniversitdt mitgeschnittene Vorlesungen. Des Weiteren nutzt er

Podcasts von OpenSource-Anwendungen um fachlich auf dem Laufenden zu bleiben.

Cm: Nutzt Podcasts auf seinem Arbeitsweg, hort jeden Tag mindestens einen an, haupt-
sdchlich aus dem technischen Bereich. Findet es vor allem gut, wenn es bei einem Podcast
jemanden gibt, der zu dem jeweiligen Thema dem Redner Fragen stellt. Bemingelt die oft
schlechte Tonqualitét.

Jm: Kennt Podcasts, hat sie aber noch nie benutzt. Geht aber davon aus, das sie in Zukunft
eine immer grofere Rolle spielen werden.

Da der Teilnehmer Sm mit dem Thema Podcasts noch nichts anfangen kann, erklédrt der Mo-
derator kurz, was darunter zu verstehen ist.

4. Jeder hat seine eigenen Lerntechniken - konnt ihr kurz beschreiben, wie ihr lernt und
euch neues Wissen aneignet?

1.
2.

Sm: Bei Vokabeln iiber vorlesen - also horen - und ansonsten eher durch ausprobieren
Lw: Benotigt viel Anschauungsmaterial, beispielsweise Bilder

Aw: Sie exzerpiert die Inhalte aus Texten und bringt diese in eine MindMap-Struktur. Sie
strukturiert also das Wissen und bereitet es bildhaft auf; Sehr wichtig ist fiir sie auch die
Diskussion mit Kommilitonen, also Gelerntes durchsprechen um auf Liicken zu stoen und
das eigene Wissen verbalisieren

Cm: Findet das auch sehr wichtig. Fiir ihn ist es auch sehr wichtig zu iiberpriifen, ob die
Inhalte, die er vermittelt bekommen hat, von Thm auch richtig verstanden wurden. Durch
das verbalisieren kommt er zu einem ganz anderen Verstidndnislevel. Der Lerneffekt ist bei
Ihm hoher, wenn er das erworbene Wissen gleich auszuprobieren kann
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5.

10.

11.

12.

13.

14.

Jm: Lernt theoretische Inhalte am besten, wenn er Zusammenfassungen vom Gelernten
schreibt. Mathematische Sachen lernt er am besten durch Uben und ausprobieren. Wenn
man dann glaubt, etwas verstanden zu haben hilft es Ihm, mit anderen dariiber zu sprechen,
wie diese das Problem 16sen ist und dann gemeinsam Aufgaben rechnen

. Vw: Auch fiir sie ist es wichtig, ihre Exzerpte anderen Leuten zu erklidren oder zumindest

fiir sich selbst durchzusprechen. Denn nur wenn sie es anderen erklidren kann, ist sie sich
sicher, dass sie es selbst verstanden hat.

. Cm: Kommunikation ist wichtig beim Lernen
. Lw: Das ’Selbstmachen’ ist fiir sie sehr wichtig

. Vw: Sie verbindet theoretisches mit Handlungen. Beispielsweise verkniipft sie auswendig

zu lernende Inhalte mit Bewegungen, um sie sich besser merken zu kdnnen.

Cm: Er macht das dhnlich, verkniipft bestimmte Sachverhalte mit bestimmten Formen und
Strukturen

Bw: Sie merkt sich bestimme Begriffe, indem sie diese in eine Geschichte einbaut.

Mm: Ihm fillt es schwer, unaufbereitete Inhalte aufzunehmen. Er lernt am meisten, wenn
er selbst dabei mit einbezogen ist. Aulerdem muss man beim Lernen gefordert werden.
Aufgaben sollen fiir ihn nicht in zu kleine Teilschritte unterteilt werden, des es fiir ihn sonst
schwer wird die Gesamtzusammenhinge und das Ziel zu erkennen

Bw: Sie iiberlegt sich vor dem Lesen eines Textes, was sie von einem Text erwartet, damit
sie vom Inhalt mehr behélt. Dann bleibt sie systematisch kritisch - iiberlegt also stiandig, wo
der Autor nicht recht hat- es geht also sehr stark um Aufmerksamkeitssteuerung. AuB3erdem
iberlegt sie sich, wie sie etwas besser als der Dozent erklidren konnte.

Aw: Sie beschriftet Zeitleisten und verschafft sich einen Uberblick. Ist also dhnlich wie
Mindmaps

5. Wenn ihr mit Podcasts lernen miisstet, welche Hilfsmittel sollte ein Programm besitzen,
dass euch dabei unterstiitzen soll? Die Teilnehmer der Diskussion haben Ihre Anforderungen
an ein Lernprogramm fiir Podcasts in sechs Kategorien aufgeteilt. Hierbei wurde der Inhalt samt
Abkiirzungen direkt von den Notizen iibernommen

1.
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Vernetzung

(a) Weiterfithrende Links einblenden

(b) Einblenden v. Definitionen v. verwendeten Wortern.

(¢) Quellenverzeichnis

(d) Materialien abrufen

(e) hilfreiche Links an entspr. Stelle

(f) Links auf wichtige Internetseiten. Quellorte.

(g) Querverweise auf andere Podcasts z.B. *Folge 5 s 5:19° von entsprechenden Stellen
(h) Verlinkung zu Foren, Videochats, IRC-Channels fiir Teillerninhalte

(i) len Oberflichen & mehrere Tiefentexte



9.1 Inhalte der Fokusgruppendiskusson

(j) Wissensangebotstiefenwahl (Erkldrung aus der Besprechung: Zu einem bestimmten
Thema sollte eine Auswahlmoglichkeit bestehen. Wenn man zu einem Thema schon
etwas weill, will man vielleicht nur eine oberflichliche Zusammenfassung anstatt den
gesamten Podcast anzuhoren)

(k) Level
2. Interaktion

(a) Raum fiir Riickfragen

(b) Zwischenfragen an Nutzer

(c) Gesprich mit anderen Lernenden

(d) Zusammenfassungen schreiben miissen

(e) Plattform fiir Interaktion (Dozent/andere Studis)
(f) Arbeitsauftrige

(g) Fragen bei Positionen eintragen. Werden dann ’offline’ zu Links weiterfiihrenden
Casts/Texten.

(h) Abfrage des letzten Abschnitts. Ist A, B, oder C, richtig?
(1) Interaktiv(itit)
(j) ’Tests’ am Ende (Multiple Choice)
(k) interaktive Fragen (ist das moglich?)
(1) Aufforderung zur Teilkapitel wiederholung. (Aktion)
(m) Plattform zum lehren/lernen
(n) Anregungen zu Lerntechniken
(o) Fragenauswahl -> Willst Du vielleicht wissen, ob X,Y,Z?
(p) Synchronisation der Tasks iibers Netz um Chats Textbezogen relevant zu machen.
(qQ) Auftrag, Verwirrendes in Ordnung zu bringen

(r) Level Nutzer
3. Visualisierung

(a) Powerpoint

(b) Bildmaterial

(c) erg. Videoaufzeichnung

(d) Power-Point-Folien einblenden

(e) Folien die Strukturen aufzeigen zur visuellen Unterstiitzung

(f) Video
4. Sprecheranforderungen

(a) Verschiedene Sprecher

(b) Zwangspausen

(c) ’Spannend Sprecherstimme’ :-)

(d) Denkpausen

(e) Sprecherwahl (minnl, weibl)

(f) als Podcasts gedacht! Nicht Mitschnitt einer Vorlesung ohne Bild
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5.

6.

(g) Funktionen je Sprecher: Einer Zusammenf., einer Fragen, einer erkldrt immer X, einer
immer Y

(h) Sprecherausbildung f. Dozent. ’ Atemtechnik etc’
Strukturierung

(a) "Hauptmeni’’

(b) Abstracts

(c) Kapitel

(d) Strukturierung

(e) Gliederung (schriftlich?)

(f) Markieren von Stellen

(g) Absitze

(h) Text dabei

(i) Bookmarks + Sprungmarken (Kapitel)

(j) Podcasts als ’Roter Faden’ 0. Wegweiser durch Lerninhalte

(k) Linkbarkeit von Webseiten aus auf genaue Position.
Eingebundenheit

(a) Viele 'Metadaten’ zum Podcasts. Nicht nur Dateiname
(b) Moglichkeit fiir Feedback oder Mitarbeit am Lerninhalt
(c¢) Audio/Video/Inhalt von Benutzern bewerten

(d) Verfiigbarkeit

(e) Open Source

7. Wie konntet ihr euch vorstellen, dass Podcasts zum Lernen in Gruppen genutzt werden?

86

1.

Aw: 1.) Gruppenarbeit in einem Text-Chatroom, auf den jeder wihrend dem Podcasthren
zugreifen kann. 2.) Semesterbegleitende Videokonferenzen oder Prédsenzveranstaltungen,
also zusitzlich zu den Podcasts Tutorensitzungen. Dort wird jede Woche ein anderer Podcast
besprochen, das sollte die Studenten auch dazu bringen, jede Woche den Podcast zu hoéren
und nicht alles am Ende des Semesters

Cm: Die Videokonferenzen konnte man ebenfalls als Podcasts anbieten. Geht davon aus,
dass das viele Leute nutzen wiirden. [Er selbst nutzt Podcasts mit konkreten Fragen, siche
seine Antwort zu Frage 2]

. Aw: Hitte als Studentin Hemmungen Fragen zu stellen, wenn sie wiisste, dass es aufge-

zeichnet wiirde. Denn oft helfen gerade die ’doofen’ Fragen enorm fiirs Verstdndnis

Mm: Aus seinem Onlinestudiengang hat er hierzu die Erfahrungen gemacht, dass es beziig-
lich Fragen von Studenten immer darauf ankommt, wie der Dozent derartige Konferenzen
leitet

Bw: Es miissten von der Uni Tutoren speziell fiir eine Betreuung von Podcasts ausgebildet
werden



10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

9.1 Inhalte der Fokusgruppendiskusson

. Cm: Sieht bei Prisenzveranstaltungen das Problem, dass der Raum zu klein sein konnte,

deswegen findet er eine online-Variante besser. Als Losung fiir das Problem, dass Teilneh-
mer bei Onlinediskussionen eine Sprechangst entwickeln konnten, schldgt er ein System
vor, das bei groleren Konferenzen genutzt wird: Die Teilnehmer stellen ihre Fragen per
Text-Chat, eine Person verbalisiert diese dann. Dadurch hat man eine gewisse Kontrolle
iber das Niveau der Fragen bzw. sorgt auch fiir Anonymitét

Bw: Findet die Anonymisierungsidee gut. Kennt auch das Problem, dass in Veranstaltungen
die Studenten sehr oft gehemmt sind Fragen zu stellen. Ein Assistent konnte die Vermitt-
lung von Fragen an den Dozenten iibernehmen. Man konnte auch Symbole nutzen, die dem
Dozenten signalisieren, dass man ’ausgestiegen’ ist und die Inhalte nicht mehr versteht.

. Mm: Kennt das aus seinen Vorlesungen: Ein Professor friagt nach Feedback, die Studenten

antworten mit + / -. Bei - hat er bei den betreffenden Studenten nachgefragt, was dann
manchmal zwar die ganze Gruppe aufgehalten hat, aber im Endeffekt doch ganz gut war.

Mm: Hat fiir seinen Softwarevorschlag schon eine GUI entworfen: Diese ist in drei Berei-
che aufgegliedert: Eine Baumstruktur, die es dem Nutzer ermoglicht, dort einzusteigen, wo
er beim letzte letzten Mal war. Daneben schligt er eine dynamische Teambildung vor: Der
Podcast startet zu bestimmten Uhrzeiten, man kann sehen, welches Team gerade an wel-
chem Punkt des Podcasts ist. Es ist auch moglich zu sehen, wie viele Personen ab einem
bestimmten Zeitpunkt einsteigen wollen. Wenn eine Person also eine Viertelstunde Verspi-
tung hat, konnte er sich einfach der nichsten Runde anschlieBen. Unter dem Podcast kdnnte
eine Moglichkeit bestehen, sich Notizen zu machen.

Bw: Es wire gut, wenn in dem Notizbuch festgehalten wire, wann man sich eine Notiz
gemacht hat.

Mm: 3.Teil fiir nach den Podcast: Hier konnten sich die Teilnehmer in einem Forum / Wiki
weiter mit dem Thema beschiftigen. Des Weiteren wire ein Downloadbereich interessant,
wenn ein Nutzer beispielsweise den Podcast bearbeitet und dann wieder zur Verfiigung
stellt.

Cm: Das Notizbuch konnte Teil eines Wikis sein, so dass man die Notizen nicht nur fiir sich
selbst, sondern fiir alle macht.

Bw: Oder die Moglichkeit geben, dass man die Notizen mit anderen nur dann teilt, wenn
man das auch mochte

Aw: Sie teilt ihre Notizen nicht gerne mit anderen

Cw: Man konnte das auch mit Overlays machen, wie bei Google Earth. Zum Beispiel konn-
te man iiber die Daten eine Wikischicht von Team A, B, oder C legen, weil man weil}, dass
diese sehr kompetent sind. Man hitte also am Anfang den Podcast von einem Professor,
anschlielend arbeiten verschiedene Personen kollaborativ an den Inhalten. Die Teams kon-
nen also Links oder Querverweise an allen Punkten einsetzten. Das System konnte dann zu
jedem Podcast verschiedene Overlays, die von verschiedenen Teams erstellt wurden, anzei-
gen. Diese konnten dann von anderen Nutzern bewertet werden, damit man dann das Beste
fiir sich auswéhlen kann. Das sollte am besten auch asynchron funktionieren.

Bw: findet es wichtig, dass es zwei verschiedene Oberflachen gibt, eine um zeitgleich und
eine um zeitversetzt arbeiten. Synchron konnte es beispielsweise sein, wenn man mit dem
Team gemeinsam einen Podcast anhort. Zum Beispiel sollte es moglich sein, einfach mit
den anderen Gruppenmitgliedern zu reden. Jeder sollte jederzeit die Gespriche der anderen
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17.

18.

19.

20.

21.

22.

23.

24,

25.

26.

27.

28.

29.
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ausblenden konnen wenn er oder sei sich konzentrieren muss. Es soll auch moglich sein,
den synchronisierten Podcast zu stoppen, um die anderen um eine Erkldrung bitten, wenn
man etwas nicht verstanden hat. Gut wére es auch, wenn der Podcast Zwangspausen hiitte,
damit unterbindet man, dass Nutzer den Podcast nur deswegen nicht anhalten, weil sie sich
das nicht trauen, da sie negative soziale Konsequenzen von den anderen Teammitgliedern
befiirchten. Auch mit Arbeitsauftrigen konnte der Podcast angereichert werden, beispiels-
weise soll man in 5 Minuten gemeinsam das eben gehorte zusammenfassen. Zeitversetzt:
Fragen zum Text markieren, wo andere darauf antworten kdnnen; Zusammenfassungen von
Abschnitten anderen zur Verfiigung stellen; Bessere Erkldrungen als der Dozent anbieten In
der Anwendung sollte man sprechen oder schreiben kénnen

Mm: Das Team konnte negatives Feedback wihrend dem Bearbeiten direkt in eine Kategorie
"Verbesserungsvorschlidge’ eintragen

Bw: Es wire interessant zu wissen, welche Nutzer welche Kommentare abgegeben haben.
Dies konnte beispielsweise mit Informationen iiber die Semesterzahl oder besuchte Vorle-
sung geschehen. Damit konnte man einschétzen, wie gut die Antwort ist. Interessant wére
es auch, wenn man die wichtigsten Teile von Vorlesungen zusammen schneiden kénnte, wie
mit einem Textmarker, bspw. von hier bis dort waren total wichtige und zentrale Aussagen.

Cm: Das konnte dann wieder Teil von einem Overlay sein. Man konnte der Software dann
Anweisungen geben, nur die wichtigen Stellen ab zu spielen. Man konnte auch markieren,
wo iiberhaupt Infos drin sind

Mm: Stellt Uberlegungen an, dass man das System auch fiir politische Diskussionen erwei-
tern konnte

Bw: Befiirwortet nochmals die Idee, dass man zusétzliche Informationen und Meinungen
einfligen kdnnen miisste. Das wire dann dhnlich wie in einem Seminar, wo viele der Infor-
mationen ja auch erst im Gesprich iiber ein Thema vermittelt werden

Cm: Abgetrenntes Frage - Antwort- System. Jeder kann seinen *Senf” zu dem Podcast ab-
geben, andere konnen darauf wieder antworten

Bw: Man konnte dann vielleicht eine Relevanzeinstufung des *Senfs’ machen

Cm: Denkt, dass nicht alles in einer Funktionalitit in einer Komponente untergebracht wer-
den soll, da seiner Erfahrung Nutzer eine Komponenten oft nur fiir eine Aufgabe verwenden,
andere Moglichkeiten werden dann nicht genutzt

Bw: Man konnte ja einen *Button’ fiir sinnvolle und einen fiir sonstige Kommentare imple-
mentieren

Cm: Da gibt es einen Softwarehersteller, der so etwas implementiert hat - da kann er auf
Wunsch einen Link zur Verfiigung stellen

Jm: Hat das Gefiihl, dass es wieder von den Podcasts weggeht. Er stellt sich den Podcast
in Anlehnung an seine Arbeitsgruppen an der FH so vor, dass die Teamgrof3e fest definiert
ist und dass der Podcast wie ein Gruppenleiter ist. Er konnte den Dozenten in der Praxis-
veranstaltung ersetzten. Der Podcast konnte die Aufgaben an die Teammitglieder verteilen.
Wichtig ist eine Kommunikation - schriftlich oder miindlich.

Cm: Die bisherigen Vorschlige sind von dem Inhalt abgekoppelt.

Bw: Bisher unberiicksichtigt ist die Gruppendynamik



30.

31.

32.

33.

34.

35.

36.

37.

38.

39.

40.

41.

42.

43.

44.

45.

46.

47.

9.1 Inhalte der Fokusgruppendiskusson

Jm: Seine Quintessenz: Der Podcast ist der Gruppenleiter. Allerdings sind seine Vorschlige
jetzt sehr auf die Praxisversuche fixiert. Hier muss im Vorfeld ein Skript durchgelesen und
Vorbereitungsaufgaben gemacht werden, dann kommt der richtige Versuch, der dann von
dem Podcast betreut werden sollte.

Cm: Der Podcast wire also das strukturierende Element? Also so wie eine Audiobedie-
nungsanleitung - wo man dann immer wieder ’Stopp’ driicken muss um beim Versuch wei-
terzumachen?

Jm: So hat er sich das vorgestellt

Bm: Da kénnte man dann tatsichlich mit praktischen Versuchen arbeiten.
Cm: Hat das so noch gar nicht gesehen, ist aber interessant

Jm: Das ist jetzt eher aus der Perspektive des Maschinenbaus

Bw: Derartige Ubungen wiiren aber auch fiir Lehrer wichtig, also Bspw. ein Audioguide mit
Fragen wie: *Wie wiirdest du da jetzt reagieren?’

Cm: Das konnte fiir viele praxisorientierte Studiengéinge interessant sein.

Moderator: Das Problem liegt darin, dass hierfiir die Inhalte neu produziert werden miissten.
Vorrangiges Ziel der zu entwickelnden Anwendung wire es aber, mit bereits existierenden
Podcasts arbeiten zu kénnen.

Jm: Man konnte die Dozenten fiir das neu erstellen der Inhalte dadurch motivieren, dass sie
bei den praktischen Versuchen dann nicht mehr anwesend sein miissen. Es wére dann nur
noch ein Betreuer fiir die Geritschaften notig

Sm: Seiner Ansicht nach ist die Frage, auf was die Gruppenarbeit ausrichtet ist, zentral. Ist
sie auf das Verstehen der Inhalte ausgerichtet oder auf Zusammenfassen, oder ist der Podcast
nur ein Teil der Informationen - welche Rolle hat der Podcast?

Moderator: Der Podcast soll als Input verstanden werden, Ziel ist es, dass der Lernende die
Inhalte besser verarbeitet - dazu gibt es unterschiedliche Ansitze, siehe Diskussion iiber
Lernstrategien

Sm: Er schlidgt ein Abspielgerit vor, so dass der Podcast bei allen Synchron lduft, mit Stopp-
funktion und Zwangspausen - wie bei Bw.

Lw: Hat nichts hinzuzufiigen, was nicht schon gesagt geworden wire. Sie findet die Systeme
von Mm und Cm aber sehr gut.

Sm: Er, mochte zusitzlich noch leveln konnen, also die Qualifikationsstufe mit Priifungen
"hochleveln’ [Sm ist begeisterter World of Warcraft-Spieler]

Bw: Es konnten zwischendurch Fragen eingebaut werden: Wenn du das wirklich verstanden
hast, miisstest du diese Frage beantworten konnen.... Bei solchen Antworten kdnnte man
Punkte sammeln kénnen

Sm: Séhe die Levelmoglichkeit als riesigen Lernanreiz.

Jm: Findet das auch Interessant. Nach seiner Definition von Podcasts ist das allerdings etwas
anderes. Fiir Ihn ist das eine Audiodatei, die es schon gibt. Die hier gemachten Vorschldge
sind aber sehr auf ’live’ ausgelegt. Es ist seiner Ansicht nach schon eher eine Community.
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Cm: Das stimmt. Allerdings sollte der Podcast auch alleine angehort werden konnen

Mm: Mit der Frage wie Podcasts inhaltlich erstellt werden konnen sollten sich Didaktiker
beschiftigen, das kann nach seinem Verstdndnis keine Aufgabe der Software sein. Vielleicht
entsteht in einem Prozess, dass zuerst nur Vorlesungen aufgezeichnet werden und dann dar-
auf Riickmeldungen gegeben werden genau das, was Jm gemeint hat, das der Podcast also
so abgeidndert wird, dass er auch eine Arbeitsweise vorgibt und eine didaktisch aufbereitete
Lerneinheit ergibt.

Bw: Das konnte aber auch ein Nutzer machen, dass er zu bestimmten Sachverhalten des
Dozenten bestimmte Ubungen an andere Nutzer empfiehlt

Cm: Denkt auch, dass Dozenten durch negatives Feedback dazu motiviert werden, die In-
halte besser zu priasentieren

Aw: Wiirde so ein System wahrscheinlich erst nutzen, wenn sie es verstanden hitte. Sie
greift normalerweise eher ungern ’bei so etwas’ ein.

Bw: Deshalb sollte es auch fiir solche Nutzer die Moglichkeit geben, dass der Nutzer nicht
eingreifen muss

Cm: Vergleicht das System mit Wikipedia: Auch hier gibt es nur einige Tausend Personen,
die Beitrige editieren, aber viele Millionen von Nutzern. Ebenso reicht es bei einem Sys-
tem wie in dem hier diskutierten, wenn nur einige hundert tatsachlich aktiv mitarbeiten, da
dadurch fiir die passiven Nutzer trotzdem noch ein Vorteil entsteht. Es muss also nicht jeder
mitmachen, damit ein Vorteil davon entsteht

Bw: Im laufe von mehreren Semestern werden solche zusitzlichen Inhalte auch immer bes-
ser.

Cm: Wenn die Inhalte sich nicht allzu sehr iiber die Semester verdndern. Manche Sachen
sind da sicherlich zeitlos und konnen iiber die Semester bestehen bleiben.

Cm: Er sieht hier Ahnlichkeiten mit Goolge wave, das momentan closed Betastatus besitzt.
Das ist ein Kommunikationssystem, bei dem man realtime kommunizieren kann. Gleichzei-
tig kann man es aber auch fiir Emails und kollaborativ nutzen, so dass man gemeinsam in
Echtzeit an einem Dokument arbeitet. Er denkt, dass man auf Google Waves ein Programm
zur Unterstiitzung von Lernen mit Podcasts aufsetzten kann

Bw: Zu dem System von Mm mochte sie noch hinzufiigen, dass es sehr deprimierend ist,
wenn man sich in einen Chat einklinkt und dann keiner da ist. Es miissten also die ndachsten
Startzeiten angezeigt werden mit einer vermutlichen Teilnehmeranzahl.

Mm: Er stellt sich dabei eine Warteschlange mit den Nutzern vor, die dann, wenn geniigend
Teilnehmer anwesend sind, starten konnen



9.1 Inhalte der Fokusgruppendiskusson

8. Skripts in Podcasts

1.

10.
11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

Mm: denkt, dass durch Bws Idee das Konzept durch die Moglichkeit von ’Pause’ und
"Start’ schon umgesetzt wire. Der Podcast miisste so aufgebaut sein, dass die Phasen des
MURDER-Skripts nacheinander durchlaufen werden konnten, beispielsweise durch Kapi-
tel, da die einzelnen Abschnitte nicht zu lange werden diirfen.

. Cm: Ja, es braucht eine sinnvolle Einteilung des Materials

Aw: Konnte ein derartiges Skript auch zeitversetzt bearbeitet werden, oder miisste dies zeit-
gleich passieren?

Bw: Es miisste ihrer Ansicht nach zeitgleich passieren. Sie befiirchtet aber, dass ein derart
fest vorgegebenes Schema sehr schnell demotivierend wirken kann.

Cm: Die Frage, ob das Skript auch zeitversetzt durchgefiihrt werden kann, hidngt von der
Struktur der Software ab. Es miisste also als zentrales Element einflieBen, ob man den Text
auch komplett richtig verstanden hat - denn das ist seiner Ansicht nach das Kernkonzept des
Skripts.

Moderator: Erlautert kurz den Zusammenhang, dass durch Erkldren von Inhalte diese besser
verstanden als durch Zuhoren alleine

Bw frigt Lw und Sm wie sie ein Lernen mit einem derartig festen Ablauf empfinden wiirden

Sm: Findet eine freiere Moglichkeit besser, wo man den Ablauf erst unterbricht, wenn man
etwas nicht mehr verstanden hat

Aw: Merkt an, dass man aber oft gar nicht merkt, ob man etwas richtig verstanden hat oder
nicht.

Bw: Zwangspausen konnte sie sich schon vorstellen

Mm: Auch er wiirde es nicht zu eng fassen, was man dem Team vorgibt. Er wiirde dem Team
viel mehr Freiheiten lassen, ob Zwangspausen oder dhnliches erwiinscht sind. Teams sind
oft sehr unterschiedlich und haben verschiedene Priaferenzen. Wichtig ist, dass das Lernen
Spall macht.

Cm: Wenn jemand Zwangspausen mochte, muss er sich halt ein entsprechendes Team su-
chen

Mm: Hier wire eine Funktion nicht schlecht, das ein Gruppenmitglied von den anderen
Teilnehmern aus dem Team ausgeschlossen werden kann, wenn es den Lernflufl zu oft mit
Fragen unterbricht.

Jm: Ist ebenfalls fiir eine weniger strikte Ablaufsteuerung

Cm: Es soll eher dem Sinn des Skripts entsprochen werden und weniger nach dem strikten
Ablauf vorgegangen wird

Bw: Findet die Idee hinter dem Skript grundsitzlich gut, sieht aber den Zwang, dem Ablauf
streng zu folgen, kritisch.

Cm: Findet es wichtig bei jedem Element der Anwendung zu iiberlegen, ob sie dem Ziel
zutréglich ist, dass also mehr Verstindnis vermittelt wird. Nur das fiir das Lernen positive
soll einbezogen werden
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9.2 Anleitungen zu den Nutzertests

9.2.1 Anleitung zum Vortest

Anleitung zum Test der Lernplattform der UnterrichtsMitschau

Vorbemerkung:

Es freut mich, dass Du Dir die Zeit nimmst und Du Dich bereit erklart hast, an diesem
Nutzertest teilzunehmen! Du hilfst damit nicht nur mir bei meiner Diplomarbeit,
sondern vielleicht auch vielen Studenten, die mit dem Ergebnis der Diplomarbeit in
Zukunft arbeiten diirfen/miissen.

In der Diplomarbeit geht es um die Erweiterung einer bestehenden Lernanwendung.
Damit verglichen werden kann, ob und inwiefern die "neue" Anwendung besser ist als
die "alte", soll in diesem ,Vortest” erst einmal das bestehende System bei der
UnterrichtsMitschau - das ist die Einrichtung, fiir die ich die Lernanwendung
entwickle - kennengelernt werden.

Vorinformationen:

Bitte beantworte zuerst die allgemeinen und demographischen Fragen in den
Abschnitten I und II des Fragebogens bevor du mit dem Test der Lernanwendung
beginnst. Du kannst gerne alle Fragen direkt in dem Fragebogen als Word-
Dokument beantworten!

Lernhintergrund:
Damit die Lernanwendung unter moglichst realitdtsnahen Bedingungen getestet werden
kann, wire es gut, wenn Du Dich in folgende Situation versetzen kdnntest:

Du studierst Medieninformatik und bereitest Dich gerade auf die Klausur in ,Mensch-
Maschine-Interaktion“ vor. Dabei fallt dir auf, dass Du die dritte Vorlesung verpasst hast.
Glicklicherweise wurde die Vorlesung von der UnterrichtsMitschau aufgezeichnet. Du
hast das Angebot der UnterrichtsMitschau noch nie genutzt und mochtest es nun aus
dem gegebenen Anlass ausprobieren. Verfolge also die Aufzeichnung mit dem Ziel, dass
du die Inhalte tatsachlich lernen méchtest.

(Keine Angst, der Abschnitt aus der Vorlesung hat eigentlich nichts mit ,Informatik“
zu tun sondern handelt von menschlichen Fehlern - also ein Thema, mit dem jeder
wahrscheinlich schon mal Erfahrungen gesammelt hat)

Ansehen eines Ausschnitts der Vorlesung

1. Kopiere diesen Link in die Adresszeile deines Browsers (z.B. Firefox, Internet
Explorer) und rufe die folgende Seite auf:
http://videoonline.edu.lmu.de/source/videoonline /vorlesungen/play.php?id=wi
se060403&dl=&zeit=0&brand=
oder suche unter http://videoonline.edu.lmu.de/ nach der Vorlesung Mensch-
Maschine-Interaktion von Prof. Dr. Heinrich Hufdmann, Sitzung #3 - Basic HCI
Principles 11

2. Wahle Kapitel 3 - Human Errors (Examples) aus, starte das Video und verfolge
die Vorlesung bis einschliefdlich Folie 10 (Dauer ca. 7:30 min)

3. Beantworte nun die restlichen Fragen auf dem Fragebogen

Nach Beantwortung des Fragebogens:
Schreibe die ID, die Dir in der E-Mail mitgeteilt wurde, links oben auf den Fragebogen
und bring ihn ausgefiillt zum zweiten Teil des Nutzertests mit.
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9.2.2 Anleitung zum individuellen Nutzertest

Anleitung zum Test der ,neuen” Lernanwendung

Vorbemerkung:

Der Test der ,neuen Lernanwendung” soll unter dem gleichen Lernhintergrund (siehe
unten) erfolgen. Viele der Fragen aus dem Fragebogen diirften Dir schon aus dem Test
der bisherigen Lernanwendung der UnterrichtsMitschau bekannt vorkommen - somit
soll es moglich sein, festzustellen, ob die Lernanwendung aus Deiner Sicht besser oder
schlechter ist. Der Inhalt des zu testenden Abschnitts setzt die Vorlesung, die Du bereits
zu Hause kennen gelernt hast, fort.

Aufzeichnung deiner Aktionen:

Fiir eine ausfiihrliche Analyse, wie gut normale Benutzer mit der Lernanwendung
zurecht kommen ist es sehr hilfreich, wenn die Aktionen der Nutzer aufgezeichnet
werden. Bitte teile mir mit, falls Du das nicht mochtest. Deine Daten bleiben
selbstverstandlich anonym. Auch brauchst Du Dich nicht genieren, dass Du Dich bei der
Bedienung ungeschickt anstellst - das ware dann ein Fehler der Anwendung, die in dem
Fall nicht benutzerfreundlich genug ware - und um die Benutzerfreundlichkeit zu
verbessern, sind genau die hier thematisierten Aufzeichnung deiner Aktionen
notwendig.

Lernhintergrund:
Damit die Lernanwendung unter moglichst realitdtsnahen Bedingungen getestet werden
kann, wire es gut, wenn Du Dich in folgende Situation versetzen kdnntest:

Du studierst Medieninformatik und bereitest Dich gerade auf die Klausur in ,Mensch-
Maschine-Interaktion“ vor. Dabei féllt dir auf, dass Du die dritte Vorlesung verpasst hast.
Glicklicherweise wurde die Vorlesung von der UnterrichtsMitschau aufgezeichnet. Du
hast das Angebot der UnterrichtsMitschau noch nie genutzt und moéchtest es nun aus
dem gegebenen Anlass ausprobieren. Verfolge also die Aufzeichnung mit dem Ziel, dass
du die Inhalte tatsachlich lernen méchtest.

(Keine Angst, der Abschnitt aus der Vorlesung hat eigentlich nichts mit ,Informatik“
zu tun sondern handelt von menschlichen Fehlern - also ein Thema, mit dem jeder
wahrscheinlich schon mal Erfahrungen gesammelt hat)

Ansehen eines Ausschnitts der Vorlesung
1. Liefd zuerst die Ankiindigung der UnterrichtsMitschau, in der diese Ihre neuen
Funktionen anpreist
2. Du befindest Dich im Auswahlmenii der Vorlesung Mensch-Maschine-Interaktion
von Prof. Huffmann und méchtest dir aus der Lektion Basic HCI Principles II die
Folie 11 aus dem Kapitel Human Errors (Examples) und aus dem nachsten
Kapitel die Folien 12-13 bis ca. zur 35. Minute der Gesamtlaufzeit ansehen.
a. Versuche dabei, dir mindestens 2 persdnliche Notizen anzulegen
b. Wirf einen Blick in die Hilfe, um Fragen zu kldren
c. Ubernimm alle Notizen von anderen Lernern, die Du interessant findest
und die Du auch fiir die Vorbereitung auf die Priifung ergdnzend zu den
Folien ausdrucken mochtest, in deine ausgewahlten Notizen
d. Bewerte wenn du magst die Anmerkungen von anderen Nutzern

3. Lass dir nun alle Ergdnzungen auf Folie 12 anzeigen, die mindestens mit ,3“

bewertet sind und iibernimm diese in deine ausgewdhliten Notizen.

4. Probiere 2-3 Minuten die Anwendung selbst aus und versuche, die
Zusammenhdange zwischen den einzelnen Komponenten zu verstehen.
Beantworte nun die Fragen auf dem Fragebogen
6. Schreibe die ID, die Dir in der E-Mail mitgeteilt wurde, links oben auf den

Fragebogen.

ot
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UnterrichtsMitschau erweitert Lernplattform um neue Funktionen

Das inhaltliche Angebot der UnterrichtsMitschau soll sich von einer statischen
Videoplattform Schritt fiir Schritt zu einer dynamischen Lernplattform
weiterentwickeln.

Die UnterrichtsMitschau kann den Studenten kiinftig folgende Funktionalitaten
anbieten:

1. Eigene (private) Notizen:
Es ist nun maglich, direkt auf den Vorlesungsfolien Notizen wie Anmerkungen,
Fragen, Ergdnzungen, Erkldrungen oder Richtigstellungen anzulegen - dhnlich wie
viele Studenten auch in der Vorlesung eigene Notizen auf ihren ausgedruckten
Skripten anlegen. Somit kann das Skript beispielsweise um Informationen, die
der Dozent nur miindlich gibt, ergdnzt werden. Diese Notizen kdnnen gespeichert
werden und stehen somit auch bei spateren Lernsitzungen wieder zur Verfiigung

2. Offentliche Notizen:
Die eigenen, privaten Notizen (siehe Punkt 1) konnen mit anderen Lernern geteilt
werden. Somit kann sich eine aufgezeichnete Vorlesung durch die gemeinsame
Arbeit von Studenten und Dozenten im Laufe der Zeit inhaltlich
weiterentwickeln.

3. Individuelle Vorlesungsmitschrift:
Aus den eigenen und ausgewahlten éffentlichen Notizen kann ein individuelles
Vorlesungsskript ausgedruckt werden, mit dem anschliefdend ,offline” wie bisher
auch mit Vorlesungsmitschriften gearbeitet werden kann

4. Gemeinschaftliche Qualitatssicherung:
Die Nutzer der Lernplattform kénnen durch die Bewertung von Notizen anderer
dazu beitragen, dass im laufe der Zeit die qualitativ hochwertigen Notizen in den
Vordergrund trete und falsche Informationen verdrangt werden

5. Informationssuche:
Mit Hilfe einer Such- bzw. Filterfunktion kénnen die 6ffentlichen Notizen sehr
prazise anhand eingegebener Suchkriterien gefiltert werden. So kann man sich
beispielsweise kurz vor einer Klausur noch mal alle Ergdnzungen zu einer
Vorlesung ansehen

6. Ansehen der Vorlesungsaufzeichnung:
Selbstverstandlich ist es moglich, die neuen Funktionen auszuschalten und die
Vorlesungsaufzeichnung auch wie bisher ,,nur“ anzusehen.

Wir wiirden uns freuen, wenn die neuen Moglichkeiten rege genutzt wiirden und sind
schon gespannt auf Feedback und Verbesserungsanregungen.

Gez.:
Die Unterrichtsmitschau der LMU Miinchen
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9.2.3 Anleitung zum kooperativen Nutzertest

Anleitung zum Test der ,,neuen” Lernanwendung im kooperativen
Modus

Vorbemerkung:

Abschliefiend soll nun eine weitere neue Funktion der Lernumgebung getestet und
evaluiert werden.

Aufzeichnung deiner Aktionen:

Zusatzlich zu den Aufzeichnungen, auf die im vorherigen Test schon hingewiesen wurde,
wird nun auch die Audiokommunikation, die in diesem Abschnitt notwendig ist,
aufgezeichnet. Daraus sollen Erkenntnisse dariiber gewonnen werden, inwieweit eine
Lerngruppe mit Hilfe von AudioChat und der Unterstiitzung durch die Lernanwendung
effektiv eine Vorlesung gemeinsam bearbeiten kann. Bitte teile mir mit, falls Du das
nicht mdchtest. Deine Daten bleiben selbstverstdndlich anonym.

Lernhintergrund:
Damit die Lernanwendung unter moglichst realitdtsnahen Bedingungen getestet werden
kann, wire es gut, wenn Du Dich in folgende Situation versetzen konntest:

Du studierst Medieninformatik und bereitest dich gerade auch die Klausur in
,2Mensch-Maschine-Interaktion“ vor. Dabei willst du zusammen mit drei anderen
Studenten, die du bereits fliichtig aus der Vorlesung kennst, einen Vorlesungssitzung,
die ihr alle verpasst habt, gemeinsam durcharbeiten und besprechen.

Ansehen eines Ausschnitts der Vorlesung
1. Liefs zuerst die Ankiindigung der UnterrichtsMitschau, in der diese [hre neuen
Funktionen anpreist
2. Du befindest Dich im Auswahlmenii der Vorlesung Mensch-Maschine-Interaktion
von Prof. Dr. Heinrich HufSmann.
3. Wahle die Lektion Basic HCI Principles Il und anschlieffend den kooperativen
Lernmodus aus
4. Lege dir ein Lernprofil an
Gehe in den ,Test-Warteraum*
6. Schaut gemeinsam die Folien 21 bis einschlief3lich 25 (Dauer ca. 9:00 min)
a. Versuche dabei, das Konzept des ,Action Cycle” so zu verstehen, dass du
nachher Fragen dazu beantworten kénntest.
b. Diskutiere hierfiir mit deinen Lernpartnern und versuche, Unklarheiten
gemeinsam zu beantworten.
c. Lege an unklaren Stellen Notizen an, damit ihr am Ende von Folie 24
nochmal zuriickspringen und die Fragen gezielt beantworten kénnt
7. Beantworte nun die Fragen auf dem Fragebogen

“u

Nach Beantwortung des Fragebogens:
Schreibe die ID, die Dir in der E-Mail mitgeteilt wurde, links oben auf den Fragebogen.
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UnterrichtsMitschau erweitert Lernplattform erneut um neue
Funktionen

Zusatzlich zu den Funktionen, die bereits vor kurzem zur Verfiigung gestellt wurden,
kann die UnterrichtsMitschau nun eine weitere Moglichkeit, das Lernmaterial zu
bearbeiten, zur Verfiigung stellen:

Kooperatives Arbeiten in einer Lerngruppe

1. Gruppeninterne Notizen:
Zusatzlich zu den privaten und dffentlichen Notizen, die auch bisher schon zur
Verfiigung gestanden sind,

2. Arbeitsgruppen:
Die Anwendung unterstiitzt die Bildung von Arbeitsgruppen. Mit ihnen kann
ahnlich gearbeitet werden wie in einer normalen ,offline“ Arbeits- bzw.
Lerngruppe.

Mit Hilfe einer AudioChat-Verbindung (also dhnlich wie eine
Telefonkonferenz) kann man sich unterhalten und somit Probleme und
Fragen direkt besprechen

Jedes Gruppenmitglied weif3, von was die anderen Lerner sprechen, da
alle Aktionen innerhalb der Gruppe synchronisiert sind. D.h. wenn ein
Gruppenmitglied bspw. eine Notiz, ein Kapitel direkt anspringt oder das
Video pausiert, passiert bei den anderen Lernern das Selbe.

Offentliche und gruppeninterne Notizen sind fiir alle Lerner verfiigbar,
private sieht nur der Nutzer der diese angelegt hat. Das Suchen und Filtern
von Notizen mit dem Notizfilter sowie die Auswahl von Notizen fiir das
spatere Ausdrucken geschehen ebenfalls bei jedem Nutzer individuell
ohne Einfluf$ auf die anderen Gruppenmitglieder

3. Gruppengriinder / Administrator:
Der Gruppengriinder hat als Administrator der Lerngruppe die Moglichkeit, die
Rechte von ,,normalen” Gruppenmitgliedern einzuschranken oder diese aus der
Lerngruppe zu entfernen. In der Regel haben Gruppengriinder mehr Erfahrung
mit der Lernplattform und sollen die Gruppe moderieren

Wir wiirden uns freuen, wenn die neuen Moglichkeiten rege genutzt wiirden und sind
schon gespannt auf Feedback und Verbesserungsanregungen.

Gez.:

Die Unterrichtsmitschau der LMU Miinchen
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9.2.4 Zusatzinformationen fiir den Gruppenleiter im kooperativen Nutzertest

Weitere Hinweise an den Gruppengriinder/Administrator

Als Administrator hast Du eine besonderes verantwortungsvolle Aufgabe bei der Arbeit
mit der Lerngruppe, da Du zum einen zwar die Moglichkeit hast, die Rechte von Lernern
zu beschrianken, zum anderen aber auch eine gewisse Verantwortung fiir einen
geordneten Ablauf des gemeinschaftlichen Lernens tragst

Da Gruppengriinder/Administratoren im Regelfall mehr Erfahrung mit der
Lernplattform als normale Lerner haben - was bei Dir jetzt natiirlich nicht der Fall ist -
steht Dir bei technischen Problemen der Versuchsleiter helfend zur Seite.

Vorab erhiltst du eine kurze Einfiihrung in deine Moglichkeiten:

1.

2.
3.
4,

Entfernen von Lernern aus der Lerngruppe

Einschrinken der Navigationsrechte von anderen Gruppenmitglieder
Synchronisation des Lernprozesses

Starten der Gruppensitzung

Bitte stelle sicher, dass folgende Schritte durchgefiihrt werden:

1.
2.

Warte im Warteraum, bis alle Lerner anwesend sind.

Alle Lerner sollen sich ein Lernprofil angelegt haben, d.h. kein Lerner darf noch

den Namen ,Anonymous" tragen. Falls dem nicht so sein sollte, bitte die Lerner

dies nachzuholen. Du kannst sie dafiir auch aus der Warteraumliste entfernen

Erklare kurz, dass Du der Gruppengriinder bist und was das fiir die anderen

Gruppenmitglieder bedeutet

Stimmt per Audiochat die Strategie ab, mit der ihr die Lernaufgabe bewaltigen

wollt - z.B.

* den kompletten Vorlesungsabschnitt erst ansehen, jeder und notiert sich
seine Fragen als , Notizen“ die dann im Anschluss beantwortet werden

* bei Fragen kann jedes Gruppenmitglied einfach auf,pause” driicken und die
Gruppe versucht, die Frage zu 16sen

* Die Gruppenmitglieder melden Klarungsbedarf per Audiochat an - wenn die
Mehrheit dies wiinscht, kannst nur du den Lernvorgang unterbrechen

Frage am Ende des Lernvorgangs, ob noch irgendein Lerner Fragen hat. Du
kannst bestimmen, wann die Testphase beendet und die Fragebogenphase
beginnt
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9.3 Fragebogen zu den Nutzertests

9.3.1 Fragebogen zum Vortest

Fragebogen zum Test des Systems der UnterrichtsMitschau

Zur Beantwortung der Fragen:

Bitte beantworte alle Fragen in diesem Fragebogen ehrlich, denn Deine Meinung ist
wichtig, damit die zu entwickelnde Lernplattform auch tatsdchlich an die Wiinsche der
zukiinftigen Nutzer angepasst ist. Es gibt keine richtigen oder falschen Antworten -
wichtig ist nur, dass es tatsachlich Deine Meinung ist. Halte Dich nicht zu lange mit den
Fragen auf, sondern beantworte diese besser intuitiv ,aus dem Bauch heraus“. Die
Auswertung der Fragen erfolgt anonym, es wird also spater bei der Verdffentlichung der
Ergebnisse nicht méglich sein, Antworten zu Deiner Person zuzuordnen. Sollte eine
Frage unklar sein, dann markiere diese mit einem Fragezeichen (?).

I. Demographische Daten:
Alter: Geschlecht: [J ménnlich / [J weiblich
Derzeitiger Beruf / Schulart:
Hochster bereits erworbener Bildungsabschluf3:

Angestrebter / aktueller / ehemaliger Studiengang:

Il. Aligemeine Fragen:

Ich stimme gar nicht zu
Ich stimme eher nicht zu

Ich stimme eher zu
Ich stimme voll zu

Vorwissen

Ich habe sehr viel Erfahrung im Umgang mit Computern

Ich habe sehr viel Erfahrung mit Multimediaanwendungen

Ich habe sehr viel Erfahrung mit E-Learning

Ich bereite mich sehr hiufig in Lerngruppen auf Priifungen vor

Ich mache mir bei Vorlesungen oder im Unterricht zusatzlich zu
den vom Dozenten / Lehrer vorgegebenen Inhalten eigene
Notizen

Og|io|g|o
Ogio|g|o
Ogio|g|o
Og|io|g|o

Fragebogen nach dem Test der UnterichtsMitschau Seite 1
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Benennung der einzelnen Komponenten der UnterrichtsMitschau
Damit Du weif3t, von welchen Teilen der Anwendung in diesem Fragebogen gesprochen
wird, werden hier die einzelnen Elemente kurz vorgestellt:

LUDWIG-

MAXIMILIANS FAKULTAT FUR PSYCHOLOGIE UND PADAGOGIK
UNIVERSITAT DEPARTMENT FUR PADAGOGIK UND REHABILITATION UnterrichtsMitschau

MUNCHEN UNTERRICHTSMITSCHAU UND DIDAKTISCHE FORSCHUNG

» Video online » Mensch-Maschine-Interaktion: 01. Introduction, History

Videokomponente

Folienkomponente

T

<0 — an

zur Vorlesungsubersicht| Zeit: 00:00:00 / 01:19:00
Einstellungen|

FAQ (Abspielprobleme)

Ladukg 2l ave-Urive st 1 Ornchien Pt Bt Merash Masinedtraidon - 1-1

Kapitel: 1. Introduction| 23] 4] [s] 6] 7] E] | Navigationskomponente
Fotie: [1] 2] 3] ] s]e] 71 e] o] ol [1] 2] 3] ] [F5Hretfefua 1] 2ol 2l 22] o2} fastfestZe] [27] ] 2] o] 1] 32] 3] p4] [25] el [27]

Anleitung zum Ausfiillen des nachfolgenden Fragebogens

Im nachsten Abschnitt sind Fragen zur Verstandlichkeit, Bedienbarkeit und
Sinnhaftigkeit von einzelnen Teilen der Lernanwendung zu beantworten. Zur
Vereinfachung und um den Fragebogens mdglichst kurz zu halten wurden diese drei
Kategorien in einer Tabelle abgefragt. Ordne diesen drei Kategorien die Ziffern
zwischen 1 und 5 zu - je nachdem welche der nachfolgenden Textaussagen Deiner
Meinung nach am ehesten zutreffen.

1 steht dabei immer fiir , Die Anforderung wurde iiberhaupt nicht erfiillt“ und 5 fiir ,Die
Anforderung wurde sehr gut erfiillt"

Bewer- Verstiandlichkeit Bedienbarkeit Sinnhaftigkeit
tung

1 gar nicht verstindlich | gar nicht intuitiv bedienbar | gar nicht sinnvoll
2 nicht verstdndlich nicht intuitiv bedienbar nicht sinnvoll

3 verstandlich bedienbar mafdig sinnvoll
4 gut verstindlich intuitiv bedienbar sinnvoll

5 sehr gut verstandlich sehr intuitiv bedienbar sehr sinnvoll

Verstdndlichkeit: Wie schnell habe ich das Konzept des gefragten Punktes verstanden

Bedienbarkeit: Wie einfach bedienbar und benutzerfreundlich war dieser Punkt

Sinnhaftigkeit: Der abgefragte Punkt gibt fiir mich in der Weise, wie er derzeit
umgesetzt ist, Sinn.

Fragebogen nach dem Test der UnterichtsMitschau Seite 2
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Ein Beispiel:

Angenommen, die Lernanwendung hatte eine Funktion, um den Dozenten eine
Riickmeldung zur Vorlesung zu geben. Es hat zwar aufgrund der schlechten
Beschreibung etwas gedauert, bis du verstanden hast, was Du mit der Komponente, die
diese Funktion enthdlt machen kannst (Verstidndlichkeit: 2- nicht verstindlich), dann
fandest du sie aber sehr einfach bedienbar (Bedienbarkeit: 5 - sehr intuitiv
bedienbar) und sinnvoll (Sinnhaftigkeit: 4 - sinnvoll).

Im Fragebogen wiirdest du das dann so eintragen:

Allgemeine Fragen zur Verstandlichkeit, Bedienbarkeit und % &
Sinnhaftigkeit von einzelnen Teilen der Lernanwendung sl 2| 3
< o e
- £Q n
Feedbackkomponente
Die Feedbackkomponente insgesamt fand ich.{| 2 | 5 | 4 |

lll. Fragen zur Verstandlichkeit, Bedienbarkeit und Sinnhaftigkeit von einzelnen
Teilen der Lernanwendung

Allgemeine Fragen zur Verstandlichkeit, Bedienbarkeit und
Sinnhaftigkeit von einzelnen Teilen der Lernanwendung

verstandlich
bedienbar
sinnvoll

Videokomponente

Die Videokomponente insgesamt fand ich...

Die Steuerung durch das Video fand ich...

Folienkomponente

Die Folienkomponente insgesamt fand ich... | |

Navigationskomponente

Die Navigation durch die Folien fand ich... ||

Die Lernanwendung insgesamt fand ich ... ||

1<:fknforderung gar nicht erfullt ------ 2 - 3 4 -meeee 5: Anforderung sehr gut er@t

Fragebogen nach dem Test der UnterichtsMitschau Seite 3
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IV. Offene Fragen:

1. Wie wiirde ich die Lernanwendung in dieser Form am ehesten in meine
Lerngewohnheiten integrieren (Wann, wie oft, aus welchen Griinden?)

2. Die Wahrscheinlichkeit, dass ich die Lernanwendung in dieser Form im Studium
nutzen wiirde, wenn dort meine Vorlesungen angeboten wiirden, betragt %

3. Sonstige Kommentare zu der Lernanwendung:

V. Beurteilung der Lernplattform
Inwiefern stimmst du den folgenden Aussagen zur Lernplattform zu?
(Bitte kreuze nur ein Kastchen pro Zeile an)

Die Lernplattform unterstiitzt, dass

Ich stimme gar nicht zu
Ich stimme eher nicht zu

Ich stimme eher zu
Ich stimme voll zu

... ich mich aktiv am Lernprozess beteilige
... ich mich fiir die Lernaufgabe motivieren kann

.. ich fiir die Lernaufgabe ein (grofieres) Interesse entwickle
.. ich gut steuern kann, wie ich lerne

.. ich auf bereits vorhandenes Wissen aufbaue

.. ich neues Wissen mit vorhandenem Wissen verkniipfe

.. ich beim Lernen emotional eingebunden bin
... Wissen gemeinsam mit anderen Studenten entwickelt und
ausgetauscht wird

O|\g|o|\g| oy g oy o
OO\ oy gy oy o
O|\g|o|\g| o g oy o
O|\g|o|\g| oy g oy o

Fragebogen nach dem Test der UnterichtsMitschau Seite 4
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9.3.2 Fragebogen zum individuellen Nutzertest

Fragebogen nach dem individuellen Nutzertest

Zur Beantwortung der Fragen:

Bitte beantworte alle Fragen in diesem Fragebogen ehrlich, denn Deine Meinung ist
wichtig, damit die zu entwickelnde Lernplattform auch tatsichlich an die Wiinsche der
zukiinftigen Nutzer angepasst ist. Es gibt keine richtigen oder falschen Antworten -
wichtig ist nur, dass es tatsdachlich Deine Meinung ist. Halte Dich nicht zu lange mit den
Fragen auf, sondern beantworte diese besser intuitiv ,,aus dem Bauch heraus”. Die
Auswertung der Fragen erfolgt anonym, es wird also spater bei der Veroffentlichung der
Ergebnisse nicht moglich sein, Antworten zu Deiner Person zuzuordnen. Sollte eine
Frage unklar sein, dann markiere diese mit einem Fragezeichen (?).

Benennung der einzelnen Komponenten der Lernanwendung
Damit Du weifdt, von welchen Teilen der Anwendung in diesem Fragebogen gesprochen
wird, werden hier die einzelnen Elemente kurz vorgestellt:

Videokomponente Notizenbrowser :
=t | zuriick Ins Menl J iy el

Setup i (B 0:15 | Wiederholung

| Hilfe einblenden | | > [ 0:25 Human Computer Interaction

| > | 2:4s| Uberblick

Notizen

anlegen | War schon in letzter Vorlesung

(2, 3200,

v
=

|>| | 2:28] [| Quelle
|
.
B

veraitet

(e zsucnen | (2] (o]

< v [ 37 -kapitel 1: Summary (25.10.) MM E B tusdiese Folie zum Ausdrucken | drucken |

Folienkomponente Notizenpinnwand
X
&Jl@wm £ben Slchtbarkeit: | dffentlich A | @

Notizerstellungsfenster

Titel

.I Inhalt

L Notiz ist eine Frage Y| Notiz speichern J Kapitel | keines v |

B - W Y| V| 0oV~ B 1Y = T W PN Y=Y M PV Tyl = 43 - e 5
@ B Mindestbevertung T‘Ii‘
\ Notiz ) e Nur ausgevahite Notizen [ |

staotiz ekt

Kategorien anzeigen

Sichtbarkelt: offentlich Bewertung: 3 ‘ Details ein

[E4EY
EE

=
] ™
frcT—— prp— [
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Anleitung zum Ausfiillen des nachfolgenden Fragebogens

(Diese Anleitung ist identisch mit der Anleitung in dem Fragebogen, den Du bereits
ausgefiillt hast. Wenn Du also noch weif3t, wie der Fragebogen auszufiillen ist, kannst du
diese Seite iberspringen)

Im nédchsten Abschnitt sind Fragen zur Verstiandlichkeit, Bedienbarkeit und
Sinnhaftigkeit von einzelnen Teilen der Lernanwendung zu beantworten. Zur
Vereinfachung und um den Fragebogens mdglichst kurz zu halten wurden diese drei
Kategorien in einer Tabelle abgefragt. Ordne diesen drei Kategorien die Ziffern
zwischen 1 und 5 zu - je nachdem welche der nachfolgenden Textaussagen Deiner
Meinung nach am ehesten zutreffen.

1 steht dabei immer fiir , Die Anforderung wurde iiberhaupt nicht erfiillt“ und 5 fiir ,Die
Anforderung wurde sehr gut erfiillt"

Bewer- Verstandlichkeit Bedienbarkeit Sinnhaftigkeit
tung
1 gar nicht verstdndlich | gar nicht intuitiv bedienbar | gar nicht sinnvoll
2 nicht verstdndlich nicht intuitiv bedienbar nicht sinnvoll
3 verstindlich bedienbar mafdig sinnvoll
4 gut verstandlich intuitiv bedienbar sinnvoll v
5 sehr gut verstandlich sehr intuitiv bedienbar sehr sinnvoll

Verstindlichkeit: Wie schnell habe ich das Konzept des gefragten Punktes verstanden

Bedienbarkeit: Wie einfach bedienbar und benutzerfreundlich war dieser Punkt

Sinnhaftigkeit: Der abgefragte Punkt gibt fiir mich in der Weise, wie er derzeit
umgesetzt ist, Sinn.

Ein Beispiel:

Angenommen, die Lernanwendung hitte eine Funktion, um den Dozenten eine
Riickmeldung zur Vorlesung zu geben. Es hat zwar aufgrund der schlechten
Beschreibung etwas gedauert, bis du verstanden hast, was Du mit der Komponente, die
diese Funktion enthalt machen kannst (Verstandlichkeit: 2- nicht verstandlich), dann
fandest du sie aber sehr einfach bedienbar (Bedienbarkeit: 5 - sehr intuitiv
bedienbar) und sinnvoll (Sinnhaftigkeit: 4 - sinnvoll).

Im Fragebogen wiirdest du das dann so eintragen:

Allgemeine Fragen zur Verstandlichkeit, Bedienbarkeit und = =
Sinnhaftigkeit von einzelnen Teilen der Lernanwendung £l 2|3
9] o R
- M=) 7]
Feedbackkomponente
Die Feedbackkomponente insgesamt fand ich.{| 2 [ 5 | 4 |
| — |
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I. Fragen zur Verstandlichkeit, Bedienbarkeit und Sinnhaftigkeit von einzelnen
Teilen der Lernanwendung

Wenn du zu einzelnen Punkten Anregungen oder Kommentare hast, wiirde ich mich
freuen, wenn Du mir diese auf der letzten Seite mitteilst

Allgemeine Fragen zur Verstandlichkeit, Bedienbarkeit und
Sinnhaftigkeit von einzelnen Teilen der Lernanwendung

verstiandlich
bedienbar
sinnvoll

Videokomponente

Die Videokomponente insgesamt fand ich...

Die Navigation durch das Video fand ich...

Folienkomponente

Die Folienkomponente insgesamt fand ich...

Die Navigation durch die Folien fand ich...

Notizerstellungsfenster (habe ich genutzt [1- ja [1- nein)

Das Fenster zum Notizen erstellen fand ich...

Das Kategoriensystem der Notizen (Fragen, Erganzung etc.) fand ich...

Dass die Kategorien verschiedenen Farben haben fand ich...

Die Reprasentation der Notizen mit den kleinen Vierecken(,Ankern) fand ich...

Die Unterscheidung von offentlichen und privaten Notizen fand ich...

Notizenpinnwand (habe ich genutzt [1- ja [1- nein)

Die Notizenpinnwand insgesamt fand ich...

Die Anzeige der Notizen (bewegbar, stapelbar...), fand ich...

Die Notizen fand ich...

Das Konzept mit den ,ausgewdahlten Notizen“ fand ich...

Die Méglichkeit, Notizen direkt im Video anspringen zu kdnnen, fand ich...

Die Bewertbarkeit der Notizen fand ich..

Notizenbrowser(habe ich genutzt [1- ja [1- nein)

Den Notizenbrowser insgesamt fand ich...

Die Moglichkeit Notizen auszuklappen fand ich...

Die einzelnen Notizen in der Liste (im ausgeklappten Zustand) fand ich...

Notizenfilter (habe ich genutzt [1- ja [1- nein)

Den Notizenfilter insgesamt fand ich... |

Hilfefunktion (habe ich genutzt [1- ja []- nein)

Die Hilfefunktion insgesamt fand ich...

Die Hilfe in den kleinen gelben Kasten, die angezeigt wurde, wenn sich
die Maus iber einem Element befand, fand ich...

Die Lernanwendung insgesamt fand ich ... ] |

< >

1: Anforderung gar nicht erfillt ------ 2 - 3 4 e 5: Anforderung sehr gut erfiillt
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Il. Weitere Fragen:
Inwiefern stimmst du den folgenden Aussagen zur Lernplattform zu?
(Bitte kreuze nur ein Kastchen pro Zeile an)

Weitere Fragen:

Ich stimme gar nicht zu
Ich stimme eher nicht zu

Ich stimme eher zu
Ich stimme voll zu

Die Anzeigedauer der Notizanker war zu kurz

Die Notizanker sollen kiirzer eingeblendet werden

Die Notizanker sollen wahrend der gesamten Dauer der Folie
eingeblendet sein

Die Notizanker sollen nur zu dem Zeitpunkt in der Folie erscheinen, in
der sie auch vom Ersteller angelegt wurden

Die eingeblendeten Notizanker haben mich auf der Folie gestort

Die Verbindungslinie von dem Notizanker zu der Notiz fand ich hilfreich

In einer realen Lernanwendung wiirde ich meine Notizen anderen
Lernenden zur Verfiigung stellen (veroffentlichen)

Wenn die Notizen anonym waren, wiirde ich mehr veroffentlichen

Wenn die Notizen mir eindeutig zugeordnet werden kénnten, ware das
fiir mich ein Ansporn, mehr zu verdéffentlichen

In einer realen Lernanwendung wiirde ich fremde Notizen bewerten

Og) 0o ogigp o) oo
Og) gjg) ogigp o) ooo
Og) gjgp ogigp o) ojoyo
I o o o o s [

Ich konnte im Video alles erkennen was fiir mich wichtig war

Nachfolgende Fragen beziehen sich auf den Vergleich der Lernanwendung der
Unterrichtsmitschau, die Du schon im Vorfeld der Befragung getestet hast, und der
Lernanwendung, die du eben erst kennen gelernt hast

Im Vergleich zum bisherigen System finde ich die hier getestete
Anwendung besser

Ich habe mich mit den Inhalten der Vorlesung durch die Moglichkeit,
Notizen zu erstellen, intensiver beschaftigt

Im Vergleich zum bisherigen System hat die Anwendung meiner Meinung
nach erhebliche Nachteile

Ich habe mich mit den Inhalten der Vorlesung durch die veroffentlichten
Notizen Anderer intensiver beschéftigt

O O o o O
O O g O O
o O o o o
I | o i

Ich wiirde eher die bisherige als die hier getestete Lernanwendung
verwenden

Fragebogen nach dem individuellen Nutzertest Seite 4



106 9 ANHANG

lll. Offene Fragen:

Wie wiirde ich die Lernanwendung in dieser Form am ehesten in meine
Lerngewohnheiten integrieren (Wann, wie oft, aus welchen Griinden?)

Was sollte auf jeden Fall verbessert werden?

Was sollte auf keinen Fall verandert werden?

Zu den Notizkategorien (Anmerkung, Frage, Erganzung, Erklarung, Richtigstellung):

* Folgende Kategorien finde ich nicht sinnvoll:

* Folgende Kategorien habe ich vermisst:

Die Wahrscheinlichkeit, dass ich die Lernanwendung in dieser Form im Studium nutzen
wiirde, wenn dort meine Vorlesungen angeboten wiirden, betragt %
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IV. Verstandnisfragen:

Die folgenden Fragen sollen abpriifen, ob die Grundidee der Lernanwendung
verstandlich ist. Fall Du etwas nicht verstanden hast, ist das ein Problem der
Lernanwendung, die dann noch benutzerfreundlicher werden muss. In diesem Fall
wiirde ich mich iiber einen Hinweis, wo es gehakt hat, freuen.

1. Gibt es einen Zusammenhang zwischen den Notizankern auf der Folienkomponente
mit den Notizen auf der Notizenpinnwand? Wenn ja, welchen?

2. Welche Notizen werden auf der Notizpinnwand angezeigt?

3. Welche Notizen werden im Notizbrowser angezeigt?

4. Auf welche Komponenten haben Einstellungen im Notizfilter Einfluss?

V. Beurteilung der Lernplattform
Inwiefern stimmst du den folgenden Aussagen zur Lernplattform zu?
(Bitte kreuze nur ein Kastchen pro Zeile an)

Die Lernplattform unterstiitzt, dass

Ich stimme gar nicht zu
Ich stimme eher nicht zu

Ich stimme eher zu
Ich stimme voll zu

... ich mich aktiv am Lernprozess beteilige

... ich mich fiir die Lernaufgabe motivieren kann

... ich flir die Lernaufgabe ein (grofieres) Interesse entwickle
... ich gut steuern kann, wie ich lerne

... ich auf bereits vorhandenes Wissen aufbaue

... ich neues Wissen mit vorhandenem Wissen verkniipfe

... ich beim Lernen emotional eingebunden bin

... Wissen gemeinsam mit anderen Studenten entwickelt und
ausgetauscht wird

Ogiogoig|o)
Ogiogoigo)
Ogiog|oig|o)
Ogiogoigo)
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VI. Kreativfrage zum Notizenausdruck:

Aus den Folien und Notizen soll eine individuelle Vorlesungsmitschrift druckbar sein.
Wie wiirdest Du Dir wiinschen, dass dies aussieht (Anordnung Folie / Notiz, Verweis der
Notiz auf den Ort ihrer Erstellung etc.)

Der Nachfolgende Rahmen soll ein DinA4-Blatt darstellen:
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Kommentare / Verbesserungsvorschlige:

Zur Videokomponente:

Zur Folienkomponente:

Zum Notizerstellungsfenster:

Zur Notizenpinnwand:

Zum Notizenbrowser:

Zum Notizenfilter:

Zur Hilfefunktion:
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9.3.3 Fragebogen zum kooperativen Nutzertest

Fragebogen nach dem kooperativen Nutzertest

Zur Beantwortung der Fragen:

Bitte beantworte alle Fragen in diesem Fragebogen ehrlich, denn Deine Meinung ist
wichtig, damit die zu entwickelnde Lernplattform auch tatsdchlich an die Wiinsche der
zukiinftigen Nutzer angepasst ist. Es gibt keine richtigen oder falschen Antworten -
wichtig ist nur, dass es tatsachlich Deine Meinung ist. Halte Dich nicht zu lange mit den
Fragen auf, sondern beantworte diese besser intuitiv ,aus dem Bauch heraus”. Die
Auswertung der Fragen erfolgt anonym, es wird also spater bei der Verdffentlichung der
Ergebnisse nicht méglich sein, Antworten zu Deiner Person zuzuordnen. Sollte eine
Frage unklar sein, dann markiere diese mit einem Fragezeichen (?).

I. Fragen zur Verstandlichkeit, Bedienbarkeit und Sinnhaftigkeit von einzelnen
Teilen der Lernanwendung
(Bitte kreuze nur ein Kastchen pro Zeile an)

Ich stimme gar nicht zu
Ich stimme eher nicht zu

Ich stimme eher zu
Ich stimme voll zu

Kommunikationsprozess in der Gruppe
Ich bin zufrieden damit, wie in der Gruppe kommuniziert wurde

Die Koordination des gemeinsamen Vorgehens war schwierig

Ich konnte meine Meinung in die Diskussion einbringen
Sich iiber Kopfhorer und Mikrofon zu unterhalten hat gut geklappt
Wir konnten uns iiber das gemeinsame Vorgehen schnell einigen

oo
Oo|gg| o
OogigiQ
oo o

Navigation (springen zu bestimmten Notizen, Folien etc.)

Ich fand es positiv, dass jeder Lerner iiber die Navigation der
ganzen Gruppe bestimmen konnte

Ich fande es gut, wenn nur ein Gruppenmitglied {iber die Navigation
der Gruppe bestimmen konnte

Ich finde es positiv, dass der Gruppengriinder die Navigationsrechte
einzelner Mitglieder einschranken kann

Ich finde es wichtig, dass der Gruppengriinder einzelne Mitglieder
aus der Lerngruppe entfernen kann

Ich denke nicht, dass es wichtig ist, ein Gruppenmitglied (z.B. den
Gruppengriinder) mit mehr Rechten auszustatten

o o g o o
o o g o o
o o gy o o
o o g o o
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Ich stimme gar nicht zu

Ich stimme eher nicht zu

Ich stimme eher zu

Ich stimme voll zu

Bewertung

Es hat mir Spafd gemacht, im kooperativen Modus (also so wie
eben im Nutzertest ausprobiert) zu arbeiten

O
O
O
O

Ich denke, dass mein Lernerfolg im kooperativen Modus hoher
ist, als wenn ich nur an der Vorlesung teilgenommen héitte

Ich fand das Lernen im kooperativen Modus effektiver als das
Lernen im individuellen Modus (als das Arbeiten mit der
Lernanwendung ohne Kontakt zu Mitlernenden)

Ich denke, dass mein Lernerfolg im kooperativen Modus geringer
ist, als ein Arbeiten mit der aktuellen Lernanwendung der
Unterrichtsmitschau (zuhause ausprobiert)

Die miindlichen Kommentare (iiber Audiochat) der Mitlerner
waren flir meinen Lernprozess hilfreich

Die schriftlichen Notizen der Mitlerner waren fiir meinen
Lernprozess hilfreich

Ich denke, dass mein Lernerfolg im kooperativen Modus héher
ist, als ein Arbeiten mit der aktuellen Lernanwendung der
Unterrichtsmitschau (zuhause ausprobiert)

Ich fand das Lernen im kooperativen Modus weniger effektiv als
das Lernen im individuellen Modus (als das Arbeiten mit der
Lernanwendung ohne Kontakt zu Mitlernenden)

Die Notizen meiner Gruppe sind mir wichtiger als die Notizen,
die bereits zu Beginn in der Lernanwendung verfiigbar waren

Nur fiir Gruppengriinder zu beantworten

Mit der Rolle des Gruppengriinders bin ich gut
zurechtgekommen

Dass ich die Mdglichkeit hatte, die Navigation einzelner
Mitglieder einzuschrinken, fand ich wichtig

Dass ich die Mdglichkeit hatte, einzelne Mitglieder aus der
Diskussion auszuschlief3en, fand ich wichtig

Fragebogen nach dem individuellen Nutzertest
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Il. Offene Fragen:

Ich hatte mir als Mitglied der Lerngruppe noch folgende Funktionen gewiinscht:

Ich hatte mir als Gruppengriinder weiterhin folgende Funktionen gewiinscht:
(Nur fiir Gruppengriinder zu beantworten)

Eine Gruppengrofie von bis Lernenden halte ich fiir optimal

Wie wiirde ich die kooperative Lernanwendung in dieser Form am ehesten in meine
Lerngewohnheiten integrieren (Wann, wie oft, aus welchen Griinden?)

Die Wahrscheinlichkeit, dass ich die kooperative Lernanwendung in dieser Form
im Studium nutzen wiirde, wenn dort meine Vorlesungen angeboten wiirden,
betragt %.
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lll. Beurteilung der kooperativen Lernplattform
Inwiefern stimmst du den folgenden Aussagen zur Lernplattform zu?
(Bitte kreuze nur ein Kastchen pro Zeile an)

Die Lernplattform unterstiitzt, dass

Ich stimme gar nicht zu
Ich stimme eher nicht zu

Ich stimme eher zu
Ich stimme voll zu

... ich mich aktiv am Lernprozess beteilige

... ich mich fiir die Lernaufgabe motivieren kann

... ich fiir die Lernaufgabe ein (grofieres) Interesse entwickle

... ich gut steuern kann, wie ich lerne

... ich auf bereits vorhandenes Wissen aufbaue

... ich neues Wissen mit vorhandenem Wissen verkniipfe

... ich beim Lernen emotional eingebunden bin

... Wissen gemeinsam mit anderen Studenten entwickelt und
ausgetauscht wird

Ogiogoig| o
Ogjogoig| o
Ogiog|oig| o
Ogiog|oig| o
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Kommentare / Verbesserungsvorschlige:

Zur Videokomponente:

Zur Folienkomponente:

Zum Notizerstellungsfenster:

Zur Notizenpinnwand:

Zum Notizenbrowser:

Zum Notizenfilter:

Zur Hilfefunktion:
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