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1 Motivation

Als Lehrende, Lernende und Praktizierende der Medieninformatik (MI) und der Mensch-
Computer Interaktion (MCI) stehen wir oft vor der Frage, wie wir uns und Anderen in kurzer
Zeit neue, abstrakte und komplexe Themen begreifbar machen kdnnen. Viele
Fragestellungen lassen sich dabei nur in einem interdisziplindren Kontext beantworten. Dies
erfordert ein hohes MaR an Verstdndnis fir Wissensbereiche, die auferhalb unserer
klassischen Ausbildung als Informatiker, Ingenieur, Gestalter, Wirtschaftler oder Psychologe
liegen. Gerade die vielféltigen Facetten der Medieninformatik verlangen, sich intensiv mit
dem Menschen und eingesetzten Medien, mit ihren Ursachen, Zusammenhangen und
Wirkungen auseinanderzusetzen. Andere Lehrinhalte wiederum, beispielsweise aus der
Kerninformatik, sind fiir Anfanger so abstrakt oder komplex, dass sie nur mit Ubung oder
geeigneten Analogien begriffen werden kénnen.

In klassischen Vorlesungen kommt das ,,Begreifen” oft erst, nachdem sich die Studenten
selber intensiv und aktiv mit dem Thema auseinandergesetzt haben. Wissen kann nicht
einfach vom Lehrenden Ubertragen werden, es muss in jedem Lernenden neu entstehen. In
Zeiten immer kiirzerer Studiengange und knapper Lernzeiten ist es daher wichtig, das Thema
so friih wie méglich anschaulich und begreifbar zu machen.

Fragen, die sich dazu stellen und fur die der M&C 2011 Workshop zu mi.begreifbar erste
Antworten finden mochte, sind: Wie kdnnen wir Briicken zu einem zielgerichteten, vertieften
Begreifen bauen, das oft nur aus eigener Erfahrung erwéchst? Wie schaffe ich den Spagat
zwischen der oftmals nur mdglichen ,schnellen® Informationsubertragung und dem
notwendigen vertieften Wissenserwerb durch angewandte Erfahrung? Wie erreiche ich
meine oft heterogene Zielgruppe von Lerntypen und Medieninformatik-Interessierten?

Dazu gibt es mittlerweile ein Reihe interessanter Ansatze: aktivierende Lehr- und
Lernformen halten immer mehr Einzug in den Studienalltag und forschungsbezogenes sowie
szenariobasiertes Lernen bietet insbesondere in der Medieninformatik eine willkommene
Abwechslung zum etablierten Frontalunterricht?. Projektorientierte Studiengénge oder
Design Thinking Ausbildungen verzichten sogar ganz auf diese klassische Lehrmethode. Die
folgenden sechs Beitrdge in diesem Workshopband bieten sechs verschiedene Blickwinkel
aus der Praxis auf diese Aufgabenstellung und veranschaulichen die vielfaltigen
Ansatzpunkte flr eine verbesserte Lehre.

2 Am Ende des Beitrags listen wir eine subjektive Auswahl interessanter Referenzen zu neuen Lehrformen und

verwandten Themen auf.
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2 Begreifbare Informatik

Informatik kann ganz physisch erlebbar gemacht werden. Markus Dahm l&sst dazu seine
Studenten Datenstréme ,,tanzen®. Physisch wandern Informationen durch den Raum von
Methode = Person zu Methode und verdndern sich dabei. Damit werden die Lernenden Teil
des Programms, sie sind also ,embodied“, und begreifen wvon innen. Geeignete
Interventionen des Lehrenden verstarken den Lernerfolg.

Horst Oberquelle macht seinen Studierenden die historischen Grundlagen der MCI durch
alte Gerate und Interaktionskonzepte be-greifbar. Dazu l&sst er diese in den Veranstaltungen
benutzen. Zwar ist der Aufwand hoch, alte Geréte lauffahig zu halten, jedoch hilft dieser
historische Einblick, die Interaktionskonzepte und das Design wirklich zu verstehen. In
seinem Beitrag erldutert er zusatzlich die Lerntheoretischen Hintergrinde des aktiven
Lernens.

Vorlesungsinhalte kdnnen durch geeignete Visualisierungen, Animationen und interaktive
Demos verstandlicher gemacht werden. Werner Winzerling erléutert, wie man mit
Powerpoint leicht erstellbare Animationen nutzen kann, um dynamische Ablé&ufe in
Rechnerarchitekturen zu veranschaulichen.

Sebastian Metag beschreibt theoretisch und praktisch den Einsatz des Problemorientierten
Lernens fir eine MCI Veranstaltung. Fir ein konkretes, authentisches, aktuelles Problem mit
Relevanz fur die Studierenden wird von diesen die Ldsung selber erarbeitet. Dies filhrt zu
einer hohen Motivation der Studierenden und férdert sowohl Fach- als auch
Methodenkompetenz.

Die Regensburger Medieninformatiker verankern das bestmdgliche Begreifbarmachen der
Medieninformatikinhalte gleich grundsétzlich in ihrer Studiengangsorganisation. Durch ihre
interdisziplindre Ausrichtung setzen sie auf (ber die Fachgrenzen hinaus begreifbare
Lehrkonzepte, die auf die konsequente praktische Einbindung setzen. Das Lernen an
praxisorientierten Fragestellungen steht im Vordergrund.

Ganz grundsétzlich ist es hilfreich, wenn Studierende in ,,ihrem* Fach landen. Dazu gehort
einerseits zu wissen, worin die eigenen Interessen liegen und andererseits zu verstehen, was
sie in den jeweiligen Studiengdngen und danach tun und lernen werden. Ralph Dierksen und
Kollegen beschreiben hierzu einen Ansatz, der bei der Auswahl hilft. Hier unterstiitzt ein E-
Assessment in Kombination mit hinterlegten multimedialen Studiengangs-inhalten dabei,
den geeigneten Studiengang an der passenden Universitat auszuwéhlen. Als StudyFinder ist
dieser an der Universitat Saarland bereits im Einsatz.
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3 Weiterfuhrende Informationen

Als weiteren Blickwinkel auf das Thema beinhaltet die nachfolgende, nicht vollstandige
Liste Literatur und Referenzen auf Websammlungen aus Hochschuldidaktik und
Lerncoaching, die fur uns als Einstieg nitzlich gewesen sind.

Weitere Information, auch zu kiinftigen Aktivitaten in diesem Bereich, findet man unter
http://mi.begreifbar.org
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