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Zusammenfassung

Um Lehr- und Lernsituationen zu unterstiitzen, werden bereits seit einigen Jahren Computersysteme in
Form von Desktop-Rechnern genutzt, die einerseits die Wiederverwendbarkeit von Inhalten gewéahr-
leisten und andererseits direkte aber auch rdumlich verteilte Lernszenarien ermdglichen sollen. Trotz
der zunehmenden Verbreitung mobiler Endgerdte wurde deren Nutzung fiir das kollaborative Lernen
bisher nur selten untersucht. Die Identifikation der Potenziale solcher Geréte bietet die Mdglichkeit, das
Erstellen von Nutzungskonzepten fur das Lernen mit mobilen Endgerdten zu erleichtern. In dieser
Arbeit werden daher anhand von Grundlagen der Kollaboration einige wichtige Aspekte fiir das kolla-
borative Lernen aufgezeigt. Ein darauf aufbauendes Szenario dient dazu, die Potenziale mobiler Endge-
rate zu identifizieren, um deren Einsatz im kollaborativen Lernen zu optimieren.

1 Lernen und mobile Endgeréate

Viele Lehr- und Lernszenarien finden unter der Prdmisse des kollaborativen Arbeitens statt.
Mindestens zwei Personen schliefen sich dabei zusammen, um gemeinschaftlich Arbeits-
oder Lernergebnisse erzielen zu konnen. Oftmals werden solche Szenarien durch analoge
Medien unterstiitzt, wie zum Beispiel durch Papier und Stift oder Plakatwande, mit denen
Ergebnisse visualisiert werden. Die Nutzung von digitalen Geréten fur kollaboratives Lernen
findet jedoch zunehmend Einsatz, meist in Form von virtuellen Lernumgebungen an
stationdren Desktop-Rechnern. Somit sind Lehr- und Lernmaterialien sténdig verfiigbar,
Lern-gruppen kdnnen leicht gebildet werden (Jonassen et al., 2005) und die Mdglichkeit,
raumlich verteilt zu arbeiten, wird durch die Vernetzung der Computersysteme verbessert.
Nachteilig ist jedoch, dass besonders bei rdumlich verteilter Kollaboration die direkte
Interaktion mit den Kollaborationspartnern fehlt, der Koordinierungsaufwand der Gruppe
steigt sowie teilweise neue Technologien erlernt werden missen (Hinze, 2004).

Durch die steigende Verbreitung von mobilen Endgerdten wie Smartphones oder Tablets
riicken diese verstérkt in den Fokus kollaborativer Lehr- und Lernszenarien. Die Potenziale
mobiler Endgeréte fir den Einsatz im Kkollaborativen Lernen werden im Folgenden anhand
von Grundlagen aus dem kooperativen und kollaborativen Arbeiten sowie eines Szenarios
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ermittelt. Besonders die interaktiven Displays und die multimodalen Interaktionsmdglich-
keiten mobiler Endgerate, wie Multi-Touch- oder Spracheingaben, stehen dabei im Fokus.

2 Kollaboration im Lernen

Die Unterstitzung des Menschen beim Lernen durch Computer wird als Computer
Supported Collaborative Learning (CSCL) bezeichnet. Johansen (Johansen, 1988) klassifi-
zierte bereits 1988 verschiedene Werkzeuge und Techniken zum kooperativen und kolla-
borativen Arbeiten in einer Matrix, die in Tabelle 1 dargestellt wird. Er unterscheidet einer-
seits, ob das Arbeiten rdumlich verteilt gleichzeitig oder asynchron stattfindet oder anderer-
seits, ob an unterschiedlichen Orten zeitgleich oder asynchron gearbeitet wird. Diese Eintei-
lung der nutzbaren Werkzeuge lasst sich ebenfalls auf das kollaborative Lernen (ibertragen.

Ort & Zeit Synchron Asynchron

Gleich Face-to-Face Interaktion Asynchrone Interaktion

Unterschiedlich | Verteilte synchrone Interaktion Verteilte asynchrone Interaktion

Tabelle 1: Ort-Zeit-Matrix nach Johansen (Johansen, 1988)

Kollaborative Lernsituationen zeichnen sich dadurch aus, dass mindestens zwei Personen
zusammen lernen oder lernen wollen (Dillenbourg, 1999) und neben dem Ergebnis vor allem
der Lernprozess selbst im Vordergrund steht (Haake, 2004). Schon das Bereitstellen einer
virtuellen Lernumgebung dient dem kollaborativen Lernen (Kumar, 1996), da sich Lernende
virtuell zu Lerngruppen zusammenfinden und Fragen oder Inhalte wéhrend der Bearbeitung
austauschen konnen. Bezogen auf die Ort-Zeit-Matrix bieten sich virtuelle Lernumgebungen
meist an, wenn asynchron und/oder ortsverteilt gelernt und kommuniziert werden soll (Luff
& Heath, 1998). Auch gibt es bereits verschiedene Lésungsansétze fur mobile kollaborative
Lernszenarien (Caballé et al., 2010; Echeverria et al., 2011). Fir die gleichzeitige und
raumlich zusammenliegende Kollaboration bedarf es jedoch Lésungen, die einerseits die
menschliche Interaktion beférdern, andererseits aber die Vorteile von computergestiitztem
Lernen einbeziehen. Der Ansatz, mobile Endgeréte fir diese Art des kollaborativen Lernens
einzusetzen, wird im nachfolgenden Abschnitt exemplarisch beschrieben.

3 Einsatz mobiler Endgeréate: Szenario

In einer beispielhaften Lernsituation besteht die Aufgabe, kollaborativ eine Mindmap zu
einem spezifischen Thema zu erarbeiten. Diese Art der Visualisierung stellt das zentrale
Thema in den Mittelpunkt und ermdglicht den Bearbeitern das Ergénzen weiterer Themen-
aspekte. Die beiden Lernenden befinden sich gleichzeitig am selben Ort und nutzen fir diese
Aufgabe ihre Tablets (Abbildung 1, links), um ihre Lésungen direkt digital zu visualisieren,
einfach zu bearbeiten und fir einen spéateren Zeitpunkt zur Verfligung zu haben. Die
Nutzung mehrerer (in diesem Fall zwei) mobiler Endgerédte erlaubt es einerseits, die
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Displayflache zu vergroRern, indem beide mobile Endgerdte zusammengelegt werden und
die Ansicht in eine ,erweiterte Ansicht wechselt (Abbildung 1, Mitte). Andererseits er-
mdglichen beide Geréte einzeln das parallele Bearbeiten der Aufgabenstellung (Abbildung 1,
rechts). Den Lernenden bietet sich daruber hinaus die Mdglichkeit, direkter miteinander zu
interagieren, da keine groRen Desktop-Rechner die Sicht oder das Bearbeiten von Inhalten
erschweren.

Ausgangssituation Bearbeiten in erweiterter Ansicht || Gefrenntes Bearberten in
paralleler Ansicht

Abbildung 1: Beispielszenario fiir die Nutzung mobiler Endgeréte im kollaborativen Lernen

4 Ableitung von Potenzialen mobiler Endgeréte

Das Beispielszenario verdeutlicht, dass mobile Endgeréte fir die Bearbeitung von Aufgaben
in Lehr- und Lernszenarien verschiedene Vorteile, speziell fur die synchrone und ortsgleiche
Kollaboration, haben konnen. Neben den Mdglichkeiten, die computergestutztes Lernen
bereits bietet, wie die flexible Anpassung von dargestellten Inhalten in Form von Text- und
Farbanderungen, liegen die Potenziale mobiler Endgeréte in folgenden Punkten:

e Nutzung der Papier/Stift-Metapher fir mobile Endgerdte leicht moglich (Papier
entspricht dem mobilen Endgerét, Stift entspricht Finger/Mobilgeratstift) und damit auch
mentale Unterstltzung der natirlichen Interaktion zwischen Kollaborationspartnern

o Verschiedene Darstellungsmoglichkeiten der Inhalte durch verschiedene Ansichten, z.B.
Erweiterung der Darstellungsflache durch Aneinanderlegen der Geréte

e Nutzung des personlichen mobilen Endgerates und damit potenzielles Herabsetzen von
Hemmschwellen bei der computergestiitzten Kollaboration

e Einfacher Austausch von Inhalten zwischen mobilen Endgerdten, individuelle
Speicherung und Bearbeitung (Lucero et al., 2011), aber auch Kombination mit anderen
Geréten, z.B. Tabletop-Systemen

e Einfache Erweiterbarkeit/Skalierbarkeit fur hinzukommende Lernende
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5 Zusammenfassung & Ausblick

Die vorgestellten Potenziale mobiler Endgeréte fur das kollaborative Lernen eréffnen ein
Spektrum an zu untersuchenden Aspekten. Anhand der Potenziale sollen im Verlauf der
weiteren Arbeiten Nutzungskonzepte erstellt, umgesetzt und evaluiert werden, um somit den
Einsatz von mobilen Endgeréten fiir die Kollaboration im Lernbereich zu etablieren. Erste
Ansétze befassen sich dabei mit den Mdéglichkeiten, die die Papier/Stift-Metapher bietet: die
intuitive Erarbeitung, Darstellung und Erganzung von Inhalten auf mehreren mobilen End-
geraten. Daneben bedarf es jedoch auch eines kritischen Blicks auf die Herausforderungen,
die beispielsweise durch die geringe Display-GroRie entstehen. Die Kombination mit anderen
Geraten scheint fur die Kompensation der Herausforderungen ein guter Ansatz zu sein.
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