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Abstract: Der Einsatz von Rechnern, insbesondere von mobilen Rechnern kann
die traditionelle Prasenzlehre bereichern. In diesem Beitrag wird zunéchst die be-
sondere Eignung mobiler Rechner fiir die Unterstiitzung der Prisenzlehre vorge-
stellt. Autbauend auf der Darstellung verschiedener Szenarien der Rechnerunter-
stiitzung flir die Présenzlehre werden wichtige Fragen des Designs von Unter-
stiitzungssystemen fiir derartige Szenarien vorgestellt. Die beiden Unterstiitzungs-
systeme WILD-Tools und ConcertStudeo werden kurz beschrieben und anhand der
Designfragen diskutiert. Diese Darstellung zeigt, wie das Design eines Unterstiit-
zungssystems sich an dem zu unterstiitzenden Szenario orientieren kann und soll.
Durch ein auf das zu unterstiitzende Szenario ausgerichtete Design kdnnen Unter-
stiitzungssysteme fiir die Présenzlehre einerseits die Vorteile der Prasenzsituation
erhalten und andererseits die Présenzlehre durch zusitzliche Interaktionsmoglich-
keiten anreichern.

1. Rechnerunterstiitzung fiir die Prisenzlehre

Wiéhrend E-Learning bisher meist unter dem Aspekt des orts- bzw. zeitunabhédngigen
Lernens betrachtet wurde, riickt in letzter Zeit der Einsatz in der traditionellen Prisenz-
lehre zunehmend in den Vordergrund. In Deutschland zeigt sich dies u.a. in den Projek-
ten der BMBF-Forderinitiative "E-Learning an Hochschulen durch mobilen Rechnerein-
satz" (Notebook-University) im Forderprogramm "Neue Medien in der Bildung". Diese
Initiative zielt explizit auf den Einsatz mobiler Rechner in der Prasenzhochschule. Mobi-
le Gerite wie Laptops, Tablet-PCs oder Personal Digital Assistants (PDAs) sollen fiir
den Zugriff auf Lernmaterialien und fiir organisatorische Zwecke genutzt werden. Insbe-
sondere bietet sich mit diesen Gerdten aber zusitzlich die Moglichkeit, auch in her-
kémmlichen Lehrveranstaltungen wie Vorlesungen, Seminaren und Praktika die Interak-
tion zwischen Studierenden und Lehrenden sowie zwischen den Studierenden zu
verbessern, die Partizipation der Studierenden und die Qualitit der Lehre zu erhohen.
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Durch die zunehmenden Kommunikationsmoglichkeiten dieser Gerite (Infrarot, Blue-
tooth, WaveLAN) konnen sie nicht nur fiir das individuelle Erstellen und Bearbeiten von
Materialien genutzt werden. Es lassen sich auch die bisherigen Formen der Interaktion
und Kooperation (z.B. Losungsideen sammeln, Seminardiskussion, Quizaufgaben) in-
nerhalb einer Lehrveranstaltung ergéinzen und verbessern.

In diesem Beitrag wird der Einsatz mobiler Endgerite in der Prasenzlehre zur Verbesse-
rung der Interaktion betrachtet. Der Rest des Beitrags ist folgendermaBen aufgebaut. Im
néchsten Abschnitt werden Desktop-PCs und mobile Rechner im Hinblick auf ihre Eig-
nung zur Unterstlitzung der Prasenzlehre verglichen. Danach werden ausgewihlte Szena-
rien des Einsatzes mobiler Endgerite vorgestellt. Im darauf folgenden Abschnitt werden
Fragen des Designs von Systemen zur Unterstiitzung der Prasenzlehre diskutiert, um die
Bandbreite der Realisierungsmoglichkeiten zu verdeutlichen und die Notwendigkeit der
Abstimmung zwischen Szenario und Systemdesign zu begriinden. An zwei Systemen,
den WILD-Tools und ConcertStudeo wird die Passung zwischen Szenario und System-
design beispielhaft dargestellt. Der Beitrag schlieft mit einer Zusammenfassung und
einem Ausblick auf weitere Forschungsfragen.

2. Desktop-PCs und mobile Rechner

Desktop-PCs stellen hohe Anforderungen an die Planung und Durchfiihrung von Lern-
prozessen. Unter anderem bendtigen sie eine bestimmte Zeit, bis sie einsatzfahig sind
(Boot-Zeit, ebenso wie Laptops), sie verursachen je nach Anzahl der Studierenden einen
nicht unbetrichtlichen Gerduschpegel (beispielsweise durch Festplatten und Liifter), sie
lassen sich nicht einfach im Raum bewegen oder zur Seite schieben (beispielsweise um
phasenweise in Arbeitsgruppen oder ohne Computerunterstiitzung zu arbeiten), sie blo-
ckieren héufig aufgrund ihrer GroBe die Sicht zu anderen Studierenden, zur Tafel bzw.
Présentationsflache oder zum Lehrenden.

Bei der eingesetzten Software handelt es sich in der Regel um Einzelbenutzer-
anwendungen oder Systeme zur Unterstiitzung ortlich verteilter Gruppen. Diese Systeme
wurden nicht fiir die Nutzung in der Présenzlehre entworfen, sie beriicksichtigen daher
nicht die Vorteile einer Pridsenzveranstaltung. Zu diesen Vorteilen zdhlen z.B. die direkte
Kommunikation, die Koordination der Kommunikation und Zusammenarbeit durch
Mimik und Gestik sowie die Darstellung von Informationen sowohl individuell am
Lernplatz als auch fiir alle gemeinsam sichtbar auf Tafeln oder Projektionsflachen. Sys-
teme zur Unterstiitzung von Sitzungen in einem Raum bieten keine lernspezifische
Funktionalitdt und nutzen in der Regel Desktop-PCs mit den o.g. Nachteilen ([KBKO1]).
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Mobile Rechner, insbesondere PDAs erlauben im Vergleich dazu einen flexibleren Ein-
satz. Es wird keine Aktivierungszeit (Booten) benétigt, sie produzieren in der Regel
keine Gerdusche, sie konnen leicht bewegt oder zur Seite gelegt werden, die Sicht zu
anderen Studierenden und dem Lehrenden wird nicht beeintréichtigt. Ein weiterer Vorteil
besteht darin, dass insbesondere PDAs giinstiger in der Anschaffung sind und dadurch
leichter in ausreichender Anzahl den Studierenden zur Verfiigung gestellt werden kon-
nen. Zu ihren Nachteilen gehort die (noch) vergleichsweise geringe Rechenleistung und
Speicherkapazitit, der kleine Bildschirm, die umstindlichere Eingabe (insbesondere
langerer Texte). Auch die Batteriekapazitit sowie die Bandbreite der drahtlosen Kom-
munikation kdnnen sich im praktischen Einsatz negativ auswirken.

Durch die Flexibilitét, die mobile Rechner bieten, entfallt die Notwendigkeit, fiir compu-
terunterstiitzte Phasen der Pridsenzlehre spezielle Computerrdume aufzusuchen, mobile
Gerdte konnen in den normalen Lehrveranstaltungsrdumen je nach Bedarf auch spontan
eingesetzt werden. Diese Vorteile mobiler Rechner erméglichen somit den Ubergang
“from occasional, supplemental use to frequent, integral use” [RPR02] der Rechnerun-
terstlitzung in der Prisenzlehre.

3. Nutzungsszenarien fiir die Prisenzlehre
Es konnen drei grundlegende Nutzungsfille unterschieden werden ( [Ef04], [HW04]):

o Unterstiitzung traditioneller Lehrveranstaltungen in einem Raum. Die Teilneh-
mer benutzen mobile Endgeréte, um sich z.B. {iber das Stellen von Zwischen-
fragen oder das Beantworten von Quizaufgaben aktiv an der Lehrveranstaltung
zu beteiligen. Lehrende und Studierende erhalten Feedback iiber den Wissens-
stand, der Lehrende kann das Feedback beriicksichtigen und seine Lehre ent-
sprechend anpassen.

o Unterstiitzung gekoppelter Lehrveranstaltungsrdume oder Einbindung einzel-
ner Teilnehmer an entfernten Orten. Eine Lehrveranstaltung wird an einen oder
mehrere entfernte Orte iibertragen. Zwar ist die direkte (nicht computervermit-
telte Interaktion fiir die Teilnehmer an den entfernten Orten nicht mdglich, aber
sie sehen und hoéren den Lehrenden per Audio-/Videokonferenz und kdnnen
sich durch entsprechende Softwarewerkzeuge wie die Teilnehmer vor Ort an
der Lehrveranstaltung aktiv beteiligen. Der Lehrende erhilt Feedback nicht nur
vor Ort sondern auch aus den entfernten Raumen.

o Unterstiitzung ortlich verteilter Phasen als Ergdnzung zur Prisenzlehre. Zu-
sitzlich zu der Lehrveranstaltung im Raum werden in Ubungs-, Explorations-
oder Exkursionsphasen mobile Rechner von den ortlich verteilten Teilnehmern
genutzt. Einsatzbeispiele sind die Anmeldung zu Priifungen und Ubungsgrup-
pen, das Abgeben von Ubungsblittern und das Sammeln von Daten im Feld.
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Zur Beschreibung derartiger Szenarien konnen die Dimensionen des CSCL [We01]
dienen. Danach kann eine kooperative Lernsituation durch Angaben zu Ort (vor Ort oder
verteilt), Zeit (synchron oder asynchron), Symmetrie (homogene Wissensverteilung oder
Wissensgefille), Direktivitdt (angeleiteter oder selbstgesteuerter Lernprozess), Dauer
(kurz- oder langfristiger Lernprozess), Wissensziel (individuelles Wissen oder Wissen
der Gruppe als Ganzes), Gruppengrofle (von der Dyade bis zur Community) charakteri-
siert werden.

Im Folgenden konzentrieren wir uns auf den ersten Fall, genauer: auf Szenarien, die am
gleichen Ort, zur gleichen Zeit stattfinden, ein Wissensgefille zwischen Lehrendem und
Studierenden aufweisen, vom Lehrenden angeleitet sind, die Rechnerunterstiitzung je-
weils punktuell vorsehen und auf die individuelle Qualifizierung aller Studierenden
zielen.

4. Design

Die zentrale Herausforderung der Unterstiitzung von Priasenzlehrszenarien besteht in der
Kopplung zwischen der sozialen und der informatischen Ebene, also der direkten und
der computerunterstiitzten Aktivitdten im Raum [RPP02]. Der Computereinsatz in der
Prisenzlehre soll nicht die direkte Interaktion im Raum ersetzen, sondern zusitzliche
Moglichkeiten bereitstellen. Dies ist die grundsétzliche Anforderung an das Design von
Unterstiitzungssystemen fiir die Présenzlehre. Die soziale und die informatische Ebene
sind aber nicht unabhéngig voneinander, sondern beeinflussen sich gegenseitig. Im Ver-
gleich zur Unterstiitzung ortlich verteilter Szenarien stellt die Unterstiitzung von Pra-
senzsituationen teilweise geringere Anforderungen. Die reichhaltigen Moglichkeiten der
direkten Kommunikation z.B. durch Sprache, Mimik und Gestik erleichtert die Realisie-
rung von Unterstiitzungssystemen, da eine Audio- oder Videokonferenzfunktionalitét
nicht bendtigt wird. Andererseits hat das System weniger Wissen und Kontrolle iiber die
direkte Interaktion. Erfolgt die Interaktion innerhalb des Systems, ist sie vom System
beobachtbar bzw. steuerbar. Der computerunterstiitzte Lernprozess und hierbei besonde-
res das Sammeln und Aggregieren der Beitrdge der Lernenden wirkt sich positiv auf die
soziale Ebene aus, das hierdurch ein ,,common ground* als Basis des weiteren Lernpro-
zesses geschaffen werden kann.

Die Anforderung an Systeme zur Unterstiitzung der Présenzlehre, die Vorteile der Pra-
senzsituation moglichst zu erhalten, wirkt sich in allen Phasen der Interaktion aus. Im
Folgenden wird diese Anforderung weiter konkretisiert. Wir betrachten zunéchst die
allgemeine Einbettung des Systems in den Lernprozess anhand der Designfragen ,,Integ-
ration in die Lernumgebung® und ,,Verteilung der Information“. Es folgen Fragen zur
Interaktion (,,Interaktionsformen® und ,,Strukturierung der Interaktion), zur Eingabe
(,,Parallelitiat der Eingaben®) und zur Ausgabe (,,Auswertung der Eingaben®). Weitere,
hier aus Platzgriinden nicht behandelte Designfragen betreffen die Gestaltung der Unter-
stiitzung in Abhéngigkeit von der Zielgruppe, der Lernziele, der Anforderungen des
Lerngegenstandes, der Lehr-/Lernmethoden und der technischen Infrastruktur.

178



4.1 Integration in die Lernumgebung

Unterstiitzungssysteme kdnnen mehr oder weniger eng mit der sonstigen Lernumgebung
(Prasentationssoftware, Learning Management System (LMS), Learning Content Mana-
gement System (LCMS)) gekoppelt sein. Keine Integration liegt vor, wenn das Unter-
stiitzungssystem unabhéngig von der Lernumgebung betrieben wird. Interaktionen, Rol-
len und Rechte sind gesondert zu definieren, ein Riickfluss von Interaktionsergebnissen
ist nicht direkt mdglich. Ein integriertes Unterstiitzungssystem kann demgegeniiber
erlauben, Nutzer- und Interaktionsdaten aus der Lernumgebung zu iibernehmen, Interak-
tionen aus der Lernumgebung heraus zu starten und die Interaktionsergebnisse wieder in
die Lernumgebung zu iibernehmen. Eine Integration kann die Benutzung vereinfachen
und die Nachhaltigkeit der Ergebnisse sicherstellen.

4.2 Verteilung der Information

In einem herkémmlichen Veranstaltungsraum bilden der Lehrende, die Tafel und die
Projektionsflache(n) einer technisch unterstiitzten Prdsentation einen gemeinsamen Fo-
kus fiir alle Studierenden. Insbesondere kleinere Gerdte wie PDAs und Mobiltelefone
haben dagegen nur kleine Displays. Die Verteilung der Information zwischen privaten
und 6ffentlichen Displays soll so gestaltet werden, dass der gemeinsame Fokus in Form
der offentlichen Tafel oder Projektionsfliche(n) erhalten bleibt. Daher sollen Informati-
onen, die fir alle Studierenden interessant ist, nach wie vor auf einem 6ffentlichen Dis-
play dargestellt werden. Informationen, die individuelle Bearbeitung notwendig macht,
personliches Feedback etc. sollten auf dem privaten Display dargestellt werden.

4.3 Interaktionsformen

Unterstiitzungssysteme konnen individuell, in kleinen Gruppen oder im Plenum einge-
setzt werden. Zusitzlich konnen auch flexible Uberginge zwischen diesen Nutzungsar-
ten vorgesehen werden. Beispielsweise kann das Plenum fiir die Bearbeitung einer Auf-
gabe in Kleingruppen aufgeteilt werden, deren Ergebnisse am Ende der Kleingruppen-
phase wiederum aggregiert im Plenum dargestellt und weiterbearbeitet werden. Es
besteht ein enger Zusammenhang zwischen der Nutzungsart und den sinnvollen Interak-
tionarten. Das Sammeln von Ideen ist sinnvoll in kleinen Gruppen, nicht aber in grofen
Vorlesungen. Die Bearbeitung von Quizaufgaben kann jedoch auch gut in grolen Vorle-
sungen erfolgen. Je mehr die Eingaben der Studierenden verdichtet bzw. automatisch
ausgewertet werden konnen, umso eher ist eine Interaktionsform fiir groe Teilnehmer-
zahlen geeignet.

4.4 Strukturierung der Interaktion
In der traditionellen Prisenzlehre sind reichhaltige Formen der Interaktion moglich. Ein
Unterstiitzungssystem sollte diese Interaktionsformen erhalten und nicht erzwingen, dass

alle Interaktionen computervermittelt stattfinden. Die Beriicksichtigung der direkten
Interaktion ermdglicht den Einsatz sozialer Protokolle (im Gegensatz zu technisch imp-
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lementierten Protokollen) zur Strukturierung und Koordination des Lernprozesses. Tech-
nische Protokolle setzen voraus, dass das System etwas iiber den intendierten Lernpro-
zess und seinen aktuellen Zustand weil3. Beispielsweise konnen typische Szenarien wie
das Sammeln, Sortieren und Bewerten von Losungsideen oder Antworten modelliert und
vom System unterstiitzt werden. Die Modellierung kann die einzelnen Phasen des Lern-
prozesses und die mdglichen Ubergiinge zwischen diesen Phasen, die an diesem Prozess
beteiligten Rollen und die Handlungsmoglichkeiten jeder Rolle in jeder Phase umfassen.

4.5 Parallelitiit der Eingaben

In vielen Interaktionsszenarien in der herkommlichen Lehre erfolgt die Beteiligung der
Studierenden seriell. Eine Frage des Lehrenden wird von einem bzw. nacheinander von
mehreren Studierenden beantwortet. Parallele Beteiligung erfolgt z.B. bei der Bearbei-
tung von Fragebogen, Tests oder Ubungsblittern. Ein Unterstiitzungssystem sollte beide
Formen beriicksichtigen. Wo dies mdglich und sinnvoll ist, sollte versucht werden, die
Eingaben zu parallelisieren, da dadurch die Partizipation der Studierenden erhoht wird.

4.6 Auswertung der Eingaben

Je nach dem verfiigbaren Wissen des Systems iiber die Interaktion, kann das System die
Eingaben der Studierenden sammeln, verdichten oder gar auswerten und Feedback ge-
ben. Beispielsweise kann das System bei einer Multiple-Choice-Aufgabe fiir jede Ant-
wortalternative die Eingaben der Studierenden in Form eines Histogramms aggregieren
und anzeigen, welcher Prozentsatz der Studierenden welche Alternative gewéhlt hat.
Verfiigt das System dariiber hinaus iiber die korrekten Antwortalternativen kann es die-
ses Wissen nutzen, um den Studierenden individuelles Feedback zu ihrer Antwort zu
geben oder Bewertungen vorzunehmen.

5. Beispiele: WILD-Tools und ConcertStudeo

In diesem Abschnitt werden zwei beispielhafte Systeme vorgestellt und anhand der De-
signfragen aus dem vorhergehenden Abschnitt charakterisiert (fiir weitere Beispiele siehe
[HWO04], [RP02]). Die WILD-Tools zielen auf die Nutzung in groflen Vorlesungen, Con-
certStudeo adressiert Veranstaltungen mit bis zu 30 Studierenden. Beide Systeme sind als
Client-Server-System realisiert und sehen die Nutzung eines Desktop-PCs bzw. Laptops
durch den Lehrenden und von PDAs durch die Studierenden vor.

5.1 WILD-Tools
Die WILD-Tools wurden an der Universitdit Mannheim fiir die Unterstiitzung grofBer

Vorlesungen entwickelt und eingesetzt (siche [Sc01], [Sc03], [Ef04]). Die Bezeichnung
WILD steht fiir Wireless Internet (bzw. Interactive) Learning Devices [RP02].
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Integration in die Lernumgebung
Die WILD-Tools werden parallel und unabhéngig von der Priasentation der Lernmateria-
lien betrieben. Eine Integration mit Inhalten, LMS oder LCMS ist nicht vorgesehen.

Verteilung der Information

Die kompletten fiir die Durchfiihrung einer Interaktion benétigten Informationen werden
auf den PDAs dargestellt (Abbildung 1). Diese Informationsverteilung ermdglicht kom-
binierte Interaktionen, z.B. das Bearbeiten mehrerer Quizaufgaben in einer Interaktion,
das parallele Bearbeiten von Aufgaben und Stellen von Zwischenfragen. Die Auswertung
der Interaktion wird sowohl o6ffentlich prisentiert als auch auf den PDAs dargestellt.
Dabei ist bei kombinierten Interaktionen die Synchronisierung der Anzeige zwischen
offentlichem und privatem Display von den Studierenden selbst herzustellen. Das Blt-
tern in der Auswertungsansicht durch Lehrende und Studierende ist nicht gekoppelt.

Interaktionsformen

Der Server stellt den Clients verschiedene Dienste zur Verfiigung. Der Quizdienst reali-
siert verschiedene Aufgabenformen zur Abfrage des Wissensstandes, der Call-In-Dienst
erlaubt es Studierenden wiahrend der Vorlesung Fragen an den Lehrenden zu stellen, die
vom Lehrenden beantwortet werden konnen, der Feedback-Dienst dient dem Abfragen
von Meinungen, beispielsweise im Hinblick auf die Verstindlichkeit oder Geschwindig-
keit der Vorlesung. Aufgrund der grolen Anzahl von Studierenden werden neben dem
Call-In-Dienst nur solche Interaktionsformen angeboten, die eine automatische Analyse
der Antworten zulassen.
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Abbildung 1: Screenshot der WILD-Tools (Links: PDA bei der Bearbeitung eines Quiz,
rechts: Auswertung der Quizaufgabe)
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Strukturierung der Interaktion
Interaktionen werden vom Lehrenden initiiert und fiir die Studierenden freigeschaltet.
Ebenso schaltet der Lehrende nach Abschluss der Eingaben die Ergebnisse fiir alle frei.

Parallelitit der Eingaben

Die Interaktionen kdnnen von allen Studierenden parallel bearbeitet werden. Kombinier-
te Interaktionen sind moglich, die zur Verfiigung stehende Zeit kann von den Studieren-
den individuell auf die verschiedenen Interaktionen (z.B. auf mehrere Quizaufgaben)
aufgeteilt werden. Dies ist in groflen Vorlesungen sinnvoll, wo der Wechsel zwischen
Interaktion und vom Lehrenden gesteuerter Auswertung einige Zeit dauern kann.

Auswerten der Eingaben
Mit Ausnahme des Call-In-Dienstes wird groBer Wert auf die automatische Auswertung
der Eingaben gelegt. Manuell auszuwertende Eingaben sind in groBen Vorlesungen in
der Regel nicht sinnvoll.

5.2 ConcertStudeo

ConcertStudeo wurde am Fraunhofer IPSI fiir die Unterstiitzung von Veranstaltungen mit
bis zu 30 Teilnehmern entwickelt und eingesetzt (siche [WDFO03], [DWNO03]).

Integration in die Lernumgebung

ConcertStudeo stellt beliebige webbasierte Lehrmaterialien dar. Zusétzlich hat die Be-
nutzungsoberfliche am unteren Rand Schaltflichen zum Starten von Interaktionen (Ab-
bildung 2). Interaktionen kénnen spontan initiiert oder im Vorhinein vom Lehrenden als
Bestandteil des Lehrmaterials definiert werden. Bei einer spontanen Interaktion werden
die Aufgabenstellung und evtl. weitere Parameter vom Lehrenden miindlich oder hand-
schriftlich auf der interaktiven Tafel vorgegeben. Vordefinierte Interaktionen erstellt und
integriert der Lehrende mit einem Autorenwerkzeug in das Lehrmaterial. (Unterstiitzt
werden zzt. HTML und Powerpoint.) Wird wihrend der Lehrveranstaltung die entspre-
chende Position im Lehrmaterial erreicht, erkennt das System die Interaktion und bietet
dem Lehrenden das Starten der Interaktion an. Interaktionsergebnisse kann der Lehrende
per Mausklick in das Lehrmaterial z.B. als Screenshot iibernehmen.

Verteilung der Information

ConcertStudeo sieht eine interaktive Tafel (z.B. SMART Board) als 6ffentliches Display
und Werkzeug fiir den Lehrenden sowie PDAs als privates Display und Werkzeug fiir die
Studierenden vor. Die zur Bearbeitung einer Interaktion benétigten Informationen wer-
den zwischen 6ffentlichem und privatem Display verteilt. Aufgabestellung und Antwort-
alternativen werden offentlich priasentiert, Eingabefelder, Checkboxen etc. sind auf dem
privaten Display zu finden (Abbildung 3). Dies ermdglicht beispielsweise beim Sam-
meln von Losungsideen das wechselseitige Stimulieren der Studierenden durch Losungs-
ideen Anderer. Aulerdem kann der Lehrende an der interaktiven Tafel handschriftliche
Annotationen vornehmen, die von allen Studierenden wahrgenommen werden.
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Happiness: ConcertStudeo

When does the pedestrian has the right of way?

When you feel ready, click on the Quiz button on the bettom of ConcertStudeo.

Abbildung 2: Screenshot der interaktiven Tafel von ConcertStudeo. Integration von
Lehrmaterial und Interaktion

Happiness: .0 ConcertStudeo

In which order do the road users have the
right of way? et

D Submit

1st blue car, 2nd bus, 3rd red car
1st blue car, 2nd red car, 3rd bus
1st bus, 2nd blue car, 3rd red car
1st bus, 2nd red car, 3rd blue car

Abbildung 3: Screenshots des ConcertStudeo-Moduls Quiz. Links: die interaktive Tafel
mit der Auswertung einer Quizaufgabe, rechts: PDA zur Quizbearbeitung
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Interaktionsformen

In ConcertStudeo sind z.Zt. folgende Interaktionsformen realisiert: Quiz zum Bearbeiten
von Multiple-Choice-Aufgaben, Brainstorming zum Sammeln von Begriffen oder Lo-
sungsideen, Voting zur anonymen oder nicht anonymen Abstimmung, Ranking zum
Ermitteln der Rangordnung unter mehreren Alternativen, Video-Tool zum gemeinsamen
Steuern von Filmen (z.B. ,,Halten Sie das Video an, wenn Sie einen Fehler entdecken!).
Wihrend Quiz, Voting und Ranking auch fiir groere Gruppen einsetzbar sind, ist das
Brainstorming je nach Produktivitét der Studierenden nur fiir kleinere Gruppen geeignet.

Strukturierung der Interaktion

Interaktionen werden vom Lehrenden initiiert und fiir die Studierenden freigeschaltet.
Ebenso schaltet der Lehrende nach Abschluss der Eingaben die Ergebnisse fiir alle frei.
Interaktionsformen, die eine weitergehende Strukturierung in Rollen und Phasen vorse-
hen wie beispielsweise mehrstufige Brainstorming-Verfahren sind vorgesehen, aber noch
nicht realisiert.

Happiness: &.0 ConcertStudeo

E-Learning Projects at Fraunhofer IPSI

,  ThreadChat 7 Platforms A~ eols  \
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Digital Moderation T
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Abbildung 4: Screenshot des ConcertStudeo-Moduls Brainstorming. Rechts: PDA zur
Eingabe von Ideen, links: die interaktive Tafel mit den gesammelten Eingaben.

Parallelitit der Eingaben

Die Interaktionen kénnen von allen Studierenden parallel bearbeitet werden. Kombinier-
te Interaktionen, z.B. das Bearbeiten mehrerer Quizaufgaben in einer Interaktion, sind
nicht vorgesehen. Fiir die zu unterstiitzende Teilnehmeranzahl wird davon ausgegangen,
dass jeweils genau eine Interaktion bearbeitet wird. Der Wechsel von Interaktion zu
Auswertung kann hier schnell erfolgen.
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Auswerten der Eingaben
Die Interaktionsformen Quiz, Voting und Ranking kénnen automatisch aggregiert und —
sofern sie im Vorhinein definiert wurden — ausgewertet werden. Bei spontanen Interakti-
onen sowie beim Brainstorming ist keine automatische Auswertung moglich (Abbildung
4). Hier werden alle Eingaben gesammelt und dann an der interaktiven Tafel weiterbear-
beitet bzw. kommentiert.

6. Zusammenfassung und weiterer Forschungsbedarf

Der Einsatz von Rechnern, insbesondere von mobilen Rechnern kann die traditionelle
Prasenzlehre bereichern ([Sc03], [WDFO03]). In diesem Beitrag wurde zundchst die be-
sondere Eignung mobiler Rechner fiir die Unterstiitzung der Prédsenzlehre vorgestellt.
Aufbauend auf der Darstellung verschiedener Szenarien der Rechnerunterstiitzung wur-
den wichtige Fragen des Designs von Unterstiitzungssystemen fiir derartige Szenarien
vorgestellt. Die beiden Unterstiitzungssysteme WILD-Tools und ConcertStudeo wurden
anhand der Designfragen kurz beschrieben und diskutiert. Diese Darstellung hat gezeigt,
wie das Design eines Unterstiitzungssystems sich an dem zu unterstiitzenden Szenario
orientieren kann und soll, um einerseits die szenarienspezifischen Vorteile der Prasenzsi-
tuation zu erhalten und andererseits die Priasenzlehre durch zusitzliche Interaktionsmog-
lichkeiten anzureichern.

Die Unterstiitzung der Prasenzlehre durch mobile Rechner steht erst am Anfang, weiterer
Forschungsbedarf existiert auf mehreren Gebieten: Beide vorgestellte Systeme unterstiit-
zen nur wenige und wenig strukturierte Interaktionsarten. Es liegen erst wenige empiri-
sche Evaluationen vor, die iiber spezielle Kontexte hinaus die Wirksamkeit der Unter-
stiitzung belegen. Die Unterstiitzung fiir das Wechseln zwischen Plenumsinteraktionen
und dem Arbeiten in Kleingruppen wurde bisher noch nicht realisiert. Hier lisst sich
noch erhebliches Potential zur Verbesserung der Présenzlehre vermuten. Das Schaffen
von einheitlichen Schnittstellen zwischen verschiedenen Systemen bzw. zwischen den
Unterstiitzungssystemen und Learning bzw. Learning Content Management Systemen
(LMS bzw. LCMS) sollte die Akzeptanz und Verbreitung derartiger Systeme erhdhen.
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