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Sandra Schon, Martin Ebner, Kristin Narr, Markus Peif3]

Vom Modellprojekt iiber den Online-Kurs bis zum Handbuch
— von gelungenen Projekten und Kooperationen im Bereich
des ,,Making*“ mit Kindern

Zusammenfassung

Das kreative digitale Gestalten mit Kindern gewinnt unter der Bezeichnung
»Making® zunehmend an Aufmerksamkeit. Wie im Falle eines Modellprojekts
mit 150 Kindern und Jugendlichen ein kostenloser, offener Online-Kurs mit
mehr als 600 Teilnehmerlnnen und darauf ein offen lizenziertes Handbuch
folgt, wird im Beitrag beschrieben. Forderliche Rahmenbedingungen fiir
die Kooperation der (unterschiedlichen) und vergleichsweise zahlreichen
PartnerInnen werden abschliefend in Form von vier Thesen zusammengefasst.

1 Einleitung

Wer in neuen Themenfeldern arbeitet, findet selten passende Forder- und
Rahmenbedingungen. Das Making mit Kindern, also die digitale kreative Arbeit
in offenen Strukturen rund um 3D-Druck und Programmierung, ist ein solches
Feld, das vor ein paar Jahren, trotz zahlreicher Beziige und Referenzen auf pida-
gogische Traditionen und Erfahrungen, noch neuartig war — und wohl auch wei-
terhin fiir viele neu ist. Bei neuen Themen und Ideen ist oft viel Eigenleistung
und Engagement gefragt sowie auch Kreativitdt und Offenheit in Bezug auf
mogliche Kooperationen, um hier etwas Neues auszuprobieren und dann auch
fiir entsprechende Verbreitung der Erfahrungen zu sorgen.

In diesem Beitrag méchten wir aufzeigen, wie und mit welchen Erfolgen und
unter welchen Rahmenbedingungen solche Kooperationen beim Thema ,,Making
mit Kindern und Jugendlichen® mdglich sind, bzw. welche Faktoren dabei aus
unserer Sicht hilfreich waren, auch weil es zu Kooperationen zwischen ganz
unterschiedlichen Einrichtungen — u.a. Hochschulen, Bildungsvereinen, auferuni-
versitiren Forschungseinrichtungen, Einzelpersonen und Unternehmensstiftung
kam.
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Vom Modellprojekt iiber den Online-Kurs bis zum Handbuch

2 Making mit Kindern und Jugendlichen — ein neuartiges
Themenfeld

In der Kinder- und Jugendarbeit haben offene Werkstétten Tradition. Mit der
sogenannten Maker-Bewegung gewinnt die Nutzung von digitalen Werkzeugen
in der kreativen Arbeit immer mehr an Bedeutung (Schon 2014): 3D-Drucker,
Schneideplotter oder auch Laser Cutter werden in FabLabs (Kurzform fiir engl.
fabrication laboratories) der Offentlichkeit zur Verfiigung gestellt. Auch in der
Kinder- und Jugendarbeit findet diese Bewegung ihren Niederschlag, so wird
mit Kindern programmiert, Modelle fiir den 3D-Drucker werden modelliert und
gedruckt oder auch LED-Schaltungen geldtet.

Making, also das kreative Gestalten mit Technologien, hat in den letzten
Jahren an Aufmerksamkeit gewonnen und vereint die Interessen unterschiedli-
cher Akteure, so der Unternehmen fiir technisch interessierten, selbstorganisier-
ten Nachwuchs mit Ambitionen zum Erfinden, der Bildungspolitik fiir techno-
logiebasierte Innovationsentwicklung und MINT-Nachwuchsférderung sowie
der (Medien-)Piddagogik und ihrem Wunsch nach kompetenten, kritisch-aktiven
Medien- und WeltgestalterInnen (vgl. Schon, Ebner & Kumar 2014; Zorn u.a.
2013; Schon u.a. 2016).

Making mit Kindern (und Jugendlichen) ist also kreatives Arbeiten mit Techno-

logien und wird nach Schon u.a. folgendermalien beschrieben (2016, S. 9):

+ ,Beim Making sind die Kinder selbst die Akteure, also die Ideenentwickler/
innen, Erfinder/innen, Gestalter/innen und Produzentinnen und Produzenten.

» Ergebnis von Making-Aktivititen mit Kindern ist ein konkretes Produkt —
also ein gegensténdliches oder digitales Ergebnis.

* Making-Aktivititen mit Kindern unterstiitzen die Kreativitdtsentwicklung und
bieten Raum fiir eigene Ideen, Varianten und Ergebnisse.

* Making-Aktivititen mit Kindern leiten zum selbstorganisierten Lernen an.
Es wird stets gezeigt, wo und auf welche Weise mit vorhandenen Materialien
notwendiges Wissen oder Féhigkeiten angeeignet werden konnen.

* Making-Aktivititen mit Kindern unterstiitzen den interdisziplindren
Wissensauftbau und Wissensaustausch. Sie finden in einer kooperativen
Atmosphidire statt und legen Wert auf Austausch von Erfahrungen, Ideen und
Wissen sowie das gemeinsame Arbeiten.

* SchlieBlich stellen Making-Aktivititen im besten Falle eine Moglichkeit
dar, die Welt aktiv zu gestalten und zu verbessern. Daher sind Prinzipien der
Nachhaltigkeit, des Umweltschutzes oder partizipative Vorgehensweisen in-
hérent: Upcycling, Miillvermeidung, soziales Engagement sind so beispiels-
weise zentral.*

Es liegen bereits zahlreiche Beschreibungen von Maker-Aktivititen fiir
Kinder und Jugendliche vor, insbesondere aus dem US-amerikanischen Raum
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(z.B. Young Makers 2012; Makerspace/Maker Media 2013; New York Hall
of Science 2013). Dennoch gab es im Friithjahr 2015 nur vereinzelt Verdffent-
lichungen zu genaueren Untersuchungen rund um das neue Konzept bzw. fiir
Teilbereiche, z.B. Robotics bzw. deutschsprachige Projektbeschreibungen zum
Making mit Kindern.

3 Vom Modellprojekt iiber den Online-Kurs zum Handbuch:
Kooperationen mit Impact

Im Folgenden werden drei sukzessive aufeinander aufbauende Projekte beschrie-
ben, die ,,Maker Days for Kids“, der Online-Kurs zum Making mit Kindern
sowie das Handbuch mit Maker-Aktivititen fiir Kinder und Jugendliche. Neben
den Projektskizzen wird dabei ein besonderes Augenmerk auf Kooperationen
sowie auf den Impact, also konkrete Ergebnisse und Wirkungen der Projekte,
gelegt.

3.1 Die ,,Maker Days for Kids“ — eine viertiigige offene digitale
Werkstatt

Die Veranstaltung ,Maker Days for Kids“! war eine kreative digitale
Werkstatt, die im April 2015 vier Tage lang fiir Kinder von 10 bis 14 Jahren
gedffnet hatte (vgl. Schon, Ebner & Reip, 2016). Aufbauend auf einer kur-
zen Einleitung zur Maker-Bewegung werden das Konzept der Veranstaltung,
z.B. die Einfithrungsworkshops, die Rolle der Peer-Tutorlnnen, tégliche
,»Challenges* und Selbstlernmaterialien sowie Erfahrungen damit vorgestellt.
Durch eine detaillierte Erfassung der Anwesenheit, Teilnahme an unterschied-
lichen Angeboten und der Nutzung der Infrastruktur ist es zudem moglich,
Besonderheiten von Schiilerinnen und Schiilern unterschiedlicher Schularten und
von Jungen und Médchen genauer zu betrachten. Insgesamt haben 69 Kinder an
der Vorbereitung bzw. bei der offenen Werkstatt teilgenommen und dabei u.a.
Traumhéuser modelliert und am 3D-Drucker ausgedruckt, Spiele programmiert
oder LED-Lampen in Acrylbildern montiert.

Auch fiir das Projekt ,Maker Days for Kids“ vereinten sich unterschied-
liche Akteure. Mit Unterstiitzung der HIT-Unternehmensstiftung haben sich
so Mitarbeiterlnnen der TU Graz, der landeseigenen Forschungsgesellschaft
Salzburg Research, des Schiilerforschungszentrum Berchtesgadener Land, sowie
des Haus der Jugend in Bad Reichenhall unter der Leitung des gemeinniitzigen
Bildungsverein BIMS zusammengetan, um im Rahmen einer viertidgigen offe-

1 Mehr zum Projekt: http://makerdays.wordpress.com (2016-03-03)
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nen Werkstatt zu erproben, ob und wie Making-Aktivititen in einer offenen
Werkstatt fiir Kinder und Jugendliche zwischen 10 und 14 Jahren angeboten
werden konnen und wie sie angenommen werden.

Ausgehend von einem ersten Projektplan im Herbst 2014 wurde das Konzept
der offenen Werkstatt {iber mehrere Monate hinweg entwickelt und dabei
Handbiicher und Weblogs mit Maker-Aktivitdten hinzugezogen. Neben den
Ablaufen wurden dabei auch unterschiedliche Materialien, z.B. die Workshop-
Ankiindigungen, Anmeldeformulare u.a. entworfen. Zudem wurden mit bis
zu acht Peer-Tutorlnnen bei drei Vorbereitungstreffen die Angebote, Abldufe
und Strukturen diskutiert und (weiter-)entwickelt. Die Peer-Tutorlnnen sind
Jugendliche, die in vorherigen Medienprojekten eingebunden waren. Zwolf
erwachsene Helferlnnen und acht Jugendliche nahmen an zwei Workshops
zur Vorbereitung der offenen Werkstatt teil, bei denen zum einen das Konzept
und zahlreiche Werkzeuge vorgestellt wurden bzw. zum anderen im Salzburger
Happylab die Nutzung der Leihgeréte, d.h. des 3D-Druckers wie eines Vinyl-
Cutters geprobt wurde. Betrachtet man den Verlauf iiber die Tage wihrend der
offenen Werkstatt, wurde auf hohem Niveau (Anzahl der TeilnehmerInnen: 28)
gestartet, am 2. und 3. Tag wurde mit je 39 jeweils knapp die Obergrenze von
40 TeilnehmerInnen verfehlt. Die Auswertung ergibt auch hohe Zahlen von
Teilnehmerlnnen, die wiederholt kamen: 24 von 28, d.h. 86 Prozent der Kinder
kamen am 2. Tag wieder (vgl. Tabelle 1)

Tab. 1:  Ubersicht iiber Tagesteilnehmerlnnen bei den ,,Maker Days for Kids*.

Tag 1 Tag 2 Tag 3 Tag 4 Gesamt
Einen Tag dabei 28 15 14 4 61
Zwei Tage dabei 0 24 5 8 37
Drei Tage dabei 0 0 20 2 22
Vier Tage dabei 0 0 0 14 14
Anzahl Tagesteil- 28 39 39 28 134

Da Maidchen fiir Technik-Themen schwerer erreichbar scheinen, erscheint
die Méadchenquote von 44 Prozent gut, auch wurde die Zielgruppe alters-
miBig gut erreicht (8 bis 16 Jahren, im Mittel fast 13 Jahren). Uberraschend
hoch, und wohl auf die intensive Werbung einer Mittelschuldirektorin zuriick-
zufithren, ist die Quote der Teilnehmerlnnen aus der Real- und Mittelschule
(40%), im Vergleich waren nur 28 Prozent Gymnasiasten (der Rest v.a.
GrundschiilerInnen). 90 Prozent aller Kinder haben an einem Workshop teilge-
nommen, im Durchschnitt wurden mehr als 5 Workshops besucht. Mehr als ein
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Drittel hat wihrend der Anwesenheit in der Werkstatt zumindest ein 3D-Modell
gedruckt und mit dem Vinyl Cutter einen Aufkleber oder eine Biigelfolie gestal-
tet. Betrachtet man die Aktivitdten der TeilnehmerInnen nach Geschlecht, las-
sen sich vor allem im Hinblick auf die Erstellung von 3D-Modellen (und damit
auch im Hinblick auf den 3D-Druck) deutliche Unterschiede feststellen (vgl.
Schén, Ebner & Reip, 2016): Nur 21 Prozent der Madchen, aber 53 Prozent der
Jungen haben ein 3D-Modell entwickelt (dieser Unterschied ist hoch signifikant,
Irrtumswahrscheinlichkeit p < 0,01). Nur die Médchen liehen sich zudem den
3D-Doodler aus (dieser Unterschied ist signifikant, p < 0,05). Bei allen ande-
ren untersuchten Aktivitdten wie z.B. dem Anteil der Kinder, die Workshops
besucht haben oder dem Anteil der Kinder, der Linsen fiir die VR-Brille abge-
holt hat, gibt es keine signifikanten Unterschiede. Betrachtet man die Aktivititen
der Teilnehmerlnnen nach der Form der besuchten Schulform, fallen keine
Unterschiede ins Auge, im Gegenteil erscheinen die Gruppen sehr homogen.

3.2 Der Online-Kurs ,,Making mit Kindern“

»Making — Kreatives digitales Gestalten und Experimentieren mit Kindern? ist
ein offener Online-Kurs zum kreativen digitalen Gestalten und Experimentieren
mit Kindern. Er handelt von unterschiedlichen Making-Werkzeugen und
-Aktivititen fiir Kinder in der Schule und Kinderarbeit und richtet sich
an Erwachsene, die mit noch kaum Erfahrung mit dem Making haben.
Handlungsorientiert und praxisnah werden im Online-Kurs ausgewihlte
Werkzeuge der Making-Bewegung und ihre Einsatzmoglichkeiten vorgestellt.
Der Kurs bietet Vorstellung von ausgewdhlten Unterrichts- oder Workshop-
Szenarien fiirs Programmieren, Roboterbauen oder 3D-Drucken und leitet
dabei zu ersten eigenen Making-Erfahrungen an. Der Online-Kurs ist auf der
Plattform iMooX? erreichbar. iMooX ist die einzige Osterreichische MOOC-
Plattform, also eine Plattform die Kurse anbietet, die sich an eine grofle Zahl
von Teilnehmerlnnen richten (MOOC ist die Abkiirzung fiir ,Massive Open
Online Course). Auf iMooX werden ausschlieBlich kostenfreie Online-Kurse zu
unterschiedlichen Themen angeboten, in denen Interessierte kostenlos orts- und
zeitunabhingig teilnehmen kénnen (vgl. Ebner, Scerbakov, Kopp 2015).

Der Online-Kurs ,,Making mit Kindern* unterliegt wie alle iMooX-Kurse dem
sogenannten XMOOC-Konzept, d.h. es ist ein Kurs, der sich an potenziell sehr
viele Beteiligte richtet und Aktivitdten und Kommunikation prinzipiell unter-
stiitzt, der Kurs-Content jedoch im Vordergrund steht. Der Kurs begann am

2 http://imoox.at/wbtmaster/startseite/maker.html (2016-03-03).

3 Die Plattform wurde im Dezember 2013 in Zusammenarbeit der Karl-Franzens-
Universitdt und der Technischen Universitdt Graz gegriindet und entwickelt. Da sich
die Plattform auf offen lizenzierte Kurse und Kursmaterialien spezialisiert hat, hat die
Osterreichische UNESCO-Kommission die Schirmherrschaft iibernommen.
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19.10.2015 und dauerte bis zum 06.12.2015. In den sieben Einheiten wurden
zehn Videos mit Interviews von Expertinnen und Experten sowie Szenen von
den ,,Maker Days for Kids“ prasentiert. Zudem gab es 17 Projektbeschreibungen
zu Making-Aktivitdten.

Durchgefiihrt wurde der Kurs durch Eigenleistungen des BIMS e.V., der TU
Graz sowie der Salzburg Research Forschungsgesellschaft und durch ehrenamt-
liches Engagements zahlreicher Expertlnnen und Kooperationspartnerlnnen
sowie wieder mit Unterstlitzung der HIT-Stiftung.

Im Rahmen einer Qualifikationsarbeit an der TU Graz wurde der Kursverlauf
genauer ausgewertet. Das Interesse am Kurs war demnach groB, kurz nach
Ende des Kurses wurden 560 registrierte Teilnehmerlnnen gezdhlt (Stand
12.12.2015). Wahrend des reguldren Kursverlaufs — der Online-Kurs ist wei-
terhin zugénglich — wurden insgesamt 458 Diskussionsbeitrdge geschrieben, in
der Einheit zum einfachen Programmieren wurden auf der Plattform Scratch 46
Projekte von KursteilnehmerInnen verdffentlicht, untereinander diskutiert und
weiterentwickelt. Obwohl die Linsen auch im Handel erhéltlich sind, haben
34 Teilnehmerlnnen per Freiumschlag Linsenpaare fiir die selbstgebastelten
VR-Brillen angefordert. Insgesamt wurden zudem 550 Badges fiir den Kurs ver-
teilt. Ein Badge bekommt man wenn man fiir jedes Quiz einer Einheit bzw. beim
erfolgreichen Ablegen aller Quizze, d.h. nach Erreichen von jeweils 75 Prozent
korrekt beantworteter Fragen.

Bei der Vorstellungsrunde in der ersten Kurswoche wurden von den Teil-
nehmerlnnen 122 Beitrdge verfasst. Damit gilt die erste Einheit als die am
meisten frequentierte Einheit im Forum. Auch in der Einheit ,,Einfaches
Programmieren” wurden fast 100 Beitrdge gezéhlt, danach legte sich die
Aktivitdt im Forum. Im letzten Drittel konnte der 3D-Druck die Beitragszahlen
wieder auf 60 Posts ansteigen lassen. Zu den letzten beiden Themen ,,Fotografie
und Film* sowie ,,Makey Makey und Co.*“ wurden 37 Beitrige abgegeben.

3.3 Das offen lizenzierte Handbuch

Die Projektbeschreibungen des Online-Kurses wurden durch einen Aufruf
fiir (weitere) Beitrdge im November 2015 erweitert. Diese Beitrige wur-
den redaktionell bearbeitet und gestaltet. Am 1. Marz 2016 erschien das kom-
plette Handbuch zu Making-Aktivititen mit Kindern und Jugendlichen online
bzw. war im Buchhandel als Printversion erhéltlich. Es umfasst nun einen ein-
fiihrenden, multiperspektivischen Text zu Making mit Kindern wie auch 33
Projektbeschreibungen rund um das einfache Programmieren, Foto und Film,
Making rund um Smartphone, 3D-Druck, alternative Hardware usw. Die
Présentation und Online-Stellung des Handbuchs erfolgte ebenfalls am 1. Mérz,

101



Sandra Schon, Martin Ebner, Kristin Narr, Markus Peif3l

im Rahmen des OER-Festivals in Berlin in einem Panel mit mehreren Making-
Projekten. Das Handbuch wurde bereits im Vorfeld auf mehreren Veranstaltungen
angekiindigt, nach dem Erscheinen wurden auch Postkarten und Plakate an alle
UnterstiitzerInnen ausgeteilt. Aufgrund der Kooperationspartnerschaften mit dem
FSM e.V. und dem Medienpddagogik Praxis-Blog erfolgt nun nach und nach
die Veroffentlichung der einzelnen Projektbeschreibungen des Handbuchs auf
den Plattformen beider Partner — dies ist auch wegen der offenen Lizenz kein
Problem.

4 Uberblick: Die Vorhaben, Kooperationen und der Impact

Kooperationsprojekte entstehen hdufig, weil Fordergeber entsprechende
Vorgaben an die Zusammensetzung der beteiligten Partnerlnnen an Modell-,
Praxis- oder Forschungsprojekten vorgeben. In den vorliegenden Projekten
gab es mit der HIT-Stiftung den gleichen Fordergeber fiir alle Projekte und
mit dem BIMS e.V. jeweils den gleichen Zuwendungsempfanger. Alle weiteren
Kooperationen waren jedoch nicht Bestandteil der Zuwendung, welche wiede-
rum auch nur einen Teil der Aufwinde, jeweils ca. 20 bis 30 Prozent deckte. Die
Projekte wurden mehrheitlich durch Ubernahme von Personalkosten durch die
beteiligten Einrichtungen oder ehrenamtliche Tétigkeiten ermdglicht. In Tabelle
2 wird zusammengefasst dargestellt, in welchen Kooperationen die Projekte
entstanden. Gleichzeitig stellen wir {iberblicksartig dar, welcher Impact damit
erreicht wurde.

Die Ubersicht zeigt, dass alle drei Projekte auch von der immer weiteren
Bearbeitung des Themas profitierten, d.h. eher mehr als weniger Kooperationen
zustande kamen; auch wenn nicht alle der PartnerInnen beim Praxisprojekt auto-
matisch bei den Folgeprojekten mitmachten. So beteiligte sich z.B. das Haus der
Jugend, Veranstaltungsort der Maker Days, nicht am Handbuch.

Fir viele der Kooperationspartnerlnnen war die Zusammenarbeit im Projekt
wohl ausreichend zufriedenstellend, sodass sie sich auch am Folgeprojekt betei-
ligten. Dies ist jedoch keine Selbstverstindlichkeit, insbesondere wenn man
bedenkt dass etliche Einrichtungen oder Personen auch durchaus kompetitiv am
Markt agieren.
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Tab. 2: Drei durch Kooperationen entstandene Projekte mit Making-Aktivititen

Bereich

Kooperationen

Ergebnisse und Wirkungen

,,Maker Days for
Kids“ — viertagige
offene digitale
Werkstatt

(April 2014)

Kooperationsprojekt von
Bildungsverein, Hochschu-
le, Forschungseinrichtung,
Schiilerforschungszentrum,
Jugendzentren, weitere Ein-
zelpersonen, Unterstiitzung

— fast 170 Tagesbesucherlnnen + 10
Peer-Tutorlnnen

— Dokumentation im Projektweblog

— Artikel in der regionalen und iiber-
regionalen Presse (inkl. TV)

— Beitrag in Fachzeitschrift

durch Stiftung — Video-Material und Interviews flir

Online-Kurs
10 Videos

Online-Kurs S.0. sowie 26 weite-

~,Making mit re Kooperationen, u.a. — 17 Projektbeschreibungen
Kindern“ AutorInnen fiir Projekt- — 560 KursteilnehmerInnen
(Start Oktober beschreibungen, Exper- — mehr als 450 Beitrdge im Diskus-
2014) tlnnen zur Betreuung der sionsforum

Foren, PR-PartnerInnen
Das Handbuch Insg. 36 Autorlnnen, drei — Einfiihrung und 33 Projektbe-

,,Making-Aktivi-
titen mit Kindern
und Jugendlichen*
(Verbftfentlichung
1. Mirz 2016)

HerausgeberInnen, drei ge-
meinniitzige Vereine bzw.
Akteure, Unterstiitzung
Stiftung

schreibungen

— Artikel in der iiberregionalen
Fachpresse (u.a. heise.de,
schule.at, Magazin Make)

— u.a. 300 Reads nach 24 Stunden
(ResearchGate)

5 Vier Thesen zu den forderlichen Rahmenbedingungen
fiir Kooperationen mit Impact aus Perspektive der
Verantwortlichen

Das Thema der GMW-Tagung zum Anlass nehmend, mdchten wir in die-
sem Abschnitt vier Thesen formulieren, worauf wir das Zustandekommen der
Partnerschaften zuriickfiihren.

5.1 These 1: Gemeinsam neue Erfahrungen sammeln ist attraktiv

Insbesondere beim Modellprojekt, der offenen Werkstatt, einte alle Beteiligten
ein Ziel: etwas auszuprobieren und neue Erfahrungen zu sammeln. Fiir die einen
ging es dabei um praktische Erfahrung, fiir die beteiligen Forscherlnnen auch
um die Ergebnisse der Projektevaluation. Gleichzeitig waren dabei auch jeweils
unterschiedliche Aspekte neuartig: Fiir das Schiilerforschungszentrum war die
Arbeit in einem offenen Setting neu; fiir die Mitarbeiterlnnen der TU Graz der
Umgang mit Kindern und zahlreichen Werkzeugen, fiir andere wiederum die
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Arbeit mit dem 3D-Drucker. Auch beim Online-Kurs, dem ersten seiner Art in
deutscher Sprache, und beim Handbuch handelt es sich um Pionieraktivitéten.

5.2 These 2: Offene Lizenzen bzw. OER als Grundlage fiir
Kooperationen sorgen fiir Beteiligung und klare rechtliche
Grundlage

Als der Entschluss gefallen ist, bei den Maker Days for Kids die Video-
aufnahmen fiir den Online-Kurs anzufertigen, wurde kommuniziert, dass die
Materialien unter einer offenen Lizenz zur Verfiigung gestellt werden. Damit
war klar, dass alle Beteiligten die erstellen Kursmaterialien nutzen konnen.
Gleichzeitig wurde im Kurs wohl auch eine Moglichkeit gesehen, die eigene
Arbeit vorzustellen. Auch fiir die zahlreichen Unterstiitzerlnnen beim Online-
Kurs und dem Handbuch schien es wichtig zu sein, dass sie bei offen lizen-
zierten Materialien, also offene Bildungsressourcen bzw. kurz OER, mitar-
beiten. Gleichzeitig ermoglicht die offene Lizenz, dass die alle, also auch die
Kooperationspartner, die Materialien, z.B. auf ihren Homepages ver6ffentlichen
oder anderweitig nutzen konnen.

5.3 These 3: Erwartete Netzwerkeffekte bei der PR als Treiber fiir
Kooperationen

Mit einer zunehmenden Zahl an KooperationspartnerInnen steigen die Moglich-
keiten der Verbreitung der Projektergebnisse. Zwar pflegt nicht jede Einrichtung
einen Presseverteiler oder stellt das Projekt auf der eigenen Webseite vor —
die Chancen und Gelegenheiten dazu steigen jedoch. Deutlich hat sich die-
ser Effekt beim Online-Kurs gezeigt: Natiirlich prasentieren die (meisten) der
Kooperationspartnerlnnen gerne ihre Teilnahme und den Kurs; gleiches gilt
fiir das Handbuch. Gerade bei der mehrfachen Verdffentlichung der Texte des
Handbuchs steigert sich dadurch die Verbreitung des Handbuchs. Durch die
breite Kooperation wird potenziell mehr Adressaten erreicht, z.B. durch die PR
der PartnerInnen erreicht. Natiirlich ist es dabei auch durchaus moglich, dass die
Teilnahme eines Partners nicht mehr unmittelbar auffallt.

5.4 These 4: Kooperation und Teilen gehort zum Selbstverstindnis
der Maker-Bewegung

In der Maker-Bewegung, der sich etliche der UnterstiitzerInnen zuordnen wer-
den, ist das Teilen, z.B. von Werkzeugen und Ideen, zentral. Die Verwendung
von offenen Lizenzen, z.B. in Form von Open Data oder Open Source Software

104



Vom Modellprojekt iiber den Online-Kurs bis zum Handbuch

ist géngig. Es iberrascht daher auch nicht, dass mehrere deutschsprachige
Making-Initiativen im Jahr 2015 Materialien ver6ffentlichten, die offen lizenziert
sind. Vermutlich erleichtert die Kooperation und Mitwirkung zum einen, weil
bekannt ist, wie offene Lizenzen ,funktionieren” und zum anderen, dass eben
selbstverstindlich offene Bildungsressourcen ,.fiir die Community erstellt wer-
den.

6 Ausblick

Der Erfolg der beschriebenen Projekte liegt wohl nicht nur an den Koopera-
tionen, sondern wohl auch daran, dass das Thema neuartig war und ist und die
Angebote ,,gerade zur richtigen Zeit™ kamen. Ob die von uns skizzierten forder-
lichen Rahmenbedingungen tatsdchlich ausschlaggebend fiir die Kooperationen
und den Projekterfolg waren, kann dabei nur schwer retrospektiv festgestellt
werden, auch fehlen entsprechende Evaluationen zu den Projektpartnerschaften.
Wir wissen, dass weitere Kooperation auch aus Perspektive der Projektleitung
einen Aufwand bedeutet, sodass die Kooperation auch aus Perspektive des
Projekterfolgs einen Mehrwert mitbringen muss. Dass sich der Aufwand jedoch
lohnen kann, hat sich bei den vorgestellten Projekten deutlich gezeigt.

Literatur

Ebner, M., Scerbakov, A., Kopp, M. (2015) All About MOOCs. In: P. Jost, & A.
Kiinz (Hrsg.). Digitale Medien in Arbeits- und Lernumgebungen. Beitrdge zum
Usability Day XIII (S. 148-155). Lengerich: Papst.

Makerspace/Maker Media (2013). The Makerspace Playbook. School Edition, on-
line unter: http://makered.org/wp-content/uploads/2014/09/Makerspace-Playbook-
Feb-2013.pdf (letzter Zugriff: 05.02.2016).

New York Hall of Science (2013). 4 Blueprint, Maker Programs for Youth, online un-
ter: http://dmp.nysci.org/system/files/filedepot/1/NYSCI_ MAKER BLUEPRINT.
pdf (letzter Zugriff: 05.02.2016).

Schon, S. (2014). Maker-Movement in der Kinder- und Jugendarbeit (Maker
Movement Teil 2/2). In: Medienpddagogik Praxis-Blog 2.6.2014, online unter:
https://www.medienpaedagogik-praxis.de/2014/06/02/maker-movement-in-der-
kinder-und-jugendarbeit-maker-movement-teil-22/ (letzter Zugriff: 05.02.2016).

Schon, S., Ebner, M., Kumar, S. (2014). The Maker Movement. Implications of
New Digital Gadgets, Fabrication Tools and Spaces for Creative Learning and
Teaching. In: eLearning Papers, 39, July 2014, S. 14-25, online unter: http://
www.openeducationeuropa.eu/en/article/Learning-in-cyber-physical-worlds_In
depth 39 2?paper=145315 (letzter Zugriff: 05.02.2016).

Schon, S., Ebner, M. & Reip, Ingrid (2016). Kreative digitale Arbeit mit Kindern in
einer viertdgigen offenen Werkstatt. Konzept und Erfahrungen im Projekt ,,Maker

105


http://www.openeducationeuropa.eu/en/article/Learning-in-cyber-physical-worlds_Indepth_39_2?paper=145315

Sandra Schon, Martin Ebner, Kristin Narr, Markus Peif3l

Days for Kids“. In: medienimpulse, online unter: http://medienimpulse.at/articles/
view/829 (letzter Zugriff 05.05.2016)

Schén, S., Boy, H., Brombach, G., Ebner, M., Kleeberger, J., Narr, K., Rosch, E.,
Schreiber, B. & Zorn, 1. (2016). Einfiihrung zu Making-Aktivititen mit Kindern
und Jugendlichen. In: S. Schon, M. Eber & K. Narr (Hrsg.). Making-Aktivitdten
mit Kindern und Jugendlichen. Handbuch zum kreativen digitalen Gestalten.
Norderstedt: Book On Demand; online unter: http:/bit.do/handbuch (letzter
Zugriff: 03.03.2016).

Young Makers (2012). Maker Club Playbook, online unter: https://docs.google.com/
file/d/0B9esWAj9mpBLNmMRIMWYxZjUtZjJjMiOONTdhLThmNjUtMmM5ZDk5
NTZmMzBh/edit (letzter Zugriff: 05.02.2016).

Zorn, 1., Trappe, C., Stockelmayr, K., Kohn, T., Derndorfer, C. (2013). Interessen und
Kompetenzen fordern. Programmieren und kreatives Konstruieren. In: M. Ebner
& S. Schon (Hrsg.), Lehrbuch fiir Lernen und Lehren mit Technologien (L3T),
online unter: http://13t.eu (letzter Zugriff: 05.02.2016).

106


http://medienimpulse.at/articles/view/829
https://docs.google.com/file/d/0B9esWAj9mpBLNmRlMWYxZjUtZjJjMi00NTdhLThmNjUtMmM5ZDk5NTZmMzBh/edit

	Buchtitel
	Inhalt
	Editorial (Josef Wachtler, Martin Ebner, Ortrun Gröblinger, Michael Kopp, Erwin Bratengeyer, Hans-Peter Steinbacher, Christian Freisleben-Teutscher, Christine Kapper)
	Themenbereiche der Tagung
	Danksagung

	Design-Based-Research als Methode zur Erforschung von innovativen Szenarien wissenschaftlicher Zusammenarbeit (Sabine Hueber)
	Zusammenfassung
	1 Online-Kollaborationen nicht wissenschaftlicher Communities
	2 Das Prioritätsrecht in den Wissenschaften und seine Folgen
	3 Neue Handlungsentwürfe: Ansätze und Herausforderungen
	4 Design-Based-Research: erst entwickeln, dann erforschen
	5 Ausblick
	Literatur

	Online-Reflexion mittels Weblogs: Ein disziplinübergreifender Ansatz zum Umgang mit Belastung in der berufspraktischen Ausbildung angehender Lehrpersonen und Mediziner/innen (Alexandra Totter, Felix M. Schmitz, Dominik Petko)
	Zusammenfassung
	1 Einleitung
	2 Theoretischer und praktischer Hintergrund
	2.1 Gesundheitsfördernde Effekte traditioneller schriftlicher Reflexion
	2.2 Erweiterte Möglichkeiten durch Online-Refl exion mittels Weblogs

	3 Fragestellung
	4 Methode
	4.1 Stichproben und Design
	4.2 Blogging Tool
	4.3 Instruierender Workshop
	4.4 Analyseverfahren

	5 Ergebnisse
	5.1 Wie oft und in welchem Umfang wird gebloggt?
	5.2 Wie oft und in welcher Intensität wird Stress beschrieben?
	5.3 Welche Bewältigungsstrategien werden eingesetzt?
	5.4 Wie wird über die geschilderten Erlebnisse refl ektiert?
	5.5 Wie oft wird (hilfreiches) Peer-Feedback gegeben?

	6 Diskussion und Ausblick
	Literatur

	Booksprints im Hochschulkontext: Drei erfolgreiche Beispiele für das gemeinsame Schreiben in kurzen Zeiträumen (Sandra Schön, Martin Ebner, Sebastian Horndasch, Hannes Rothe)
	Zusammenfassung
	1 Booksprints – gemeinsames Schreiben in knapper Frist
	2 Drei Booksprints
	2.1 In drei Stunden zur Textsammlung rund um Lieblings-Lern-Content
	2.2 In drei Tagen zur Sammlung von innovativen Fallbeispielen
	2.3 In sieben Tagen zur Neuaufl age eines Lehrbuchs (L3T 2.0)

	3 Organisation der Booksprints im Vergleich
	4 Lessons Learned bzw. Empfehlungen für Nachahmer/innen
	Literatur

	Transmedia Learning – Digitale Bildungsprozesse mithilfe journalistischer Konzepte professionalisieren (Christine Michitsch, Udo Nackenhorst)
	Zusammenfassung
	1 Der steinige Weg der digitalen Bildung
	2 Vom Journalismus lernen
	3 Neue Lehr- und Lernkultur herausbilden
	Literatur

	Offene Lizenzen als Treiber für neuartige Kooperationen und Innovationen in der Bildung (Martin Ebner, Anja Lorenz, Sandra Schön, Andreas Wittke)
	Zusammenfassung
	1 Offene Lizenzen und offene Bildungsressourcen (OER)
	2 Vorgehen und Fragestellung
	3 Traditionelles Geschäfts- und Nutzungsmodell von Bildungsressourcen und damit verbundene Kooperationen als mögliche Innovationsfelder
	4 Neuartige Kooperationen und Innovationen: Ausgewählte Aspekte und Beispiele
	4.1 OER als Grundlage für offene Bildungspraktiken (Open Educational Practices)
	4.2 L3T 2.0: Im Massen-Booksprint zum offenen Lehrbuch
	4.3 „Gratis Online Lernen“ – Ein Online-Kurs mit mehr als 55 Kooperationspartner/inne/n
	4.4 Per Crowdfunding zum ersten offenen Schulbuch: Das Biologie-Schulbuch des Schulbuch-O-Mat-Projekts
	4.5 Der MOOChub: Zwei Online-Kurs-Anbieter kooperieren
	4.6 COER16: Der gleiche Online-Kurs zu offenen Bildungsressource auf zwei Kursplattformen

	5 Diskussion: OER sind „mehr“ als offen lizenzierte Bildungsressourcen
	Literatur

	„Digitale Kompetenz“ als hochschulweiter Bezugsrahmen in einem Strategieentwicklungsprozess (Anita Holdener, Silke Bellanger, Seraina Mohr)
	Zusammenfassung
	1 Hochschulen im digitalen Wandel
	1.1 Ausgangslage
	1.2 Herausforderungen der Arbeitsgruppe

	2 Digitale Kompetenz als Bezugsrahmen
	2.1 Verwendung des Frameworks

	3 Fazit
	Literatur

	Situiert. Partizipativ. Adaptiv. Kollaboration in pädagogischer Forschung und Praxis im Projekt „MediaMatters!“ (Nina Grünberger, Claudia Kuttner, Helge Lamm)
	Zusammenfassung
	1 Einleitung
	2 Medienbildung: Bildung in einer mediatisierten Lebenswelt
	3 Methodologische Verortung und Implikationen
	4 Kollaborationen im Netzwerk – Methodische Implikationen
	5 Conclusio
	Literatur

	Community Building unter Lehrpersonen zum kompetenzorientierten Einsatz neuer Medien im Unterricht (Tanja Jadin)
	Zusammenfassung
	1 Einleitung
	2 Methode
	2.1 Untersuchungsdesign

	3 Ergebnisse
	3.1 Ergebnisse aus der Fokusgruppe
	3.2 Ergebnisse aus den Experteninterviews
	3.3 Ergebnisse aus der qualitativen Befragung

	4 Handlungsempfehlungen
	Literatur

	Vom Modellprojekt über den Online-Kurs bis zum Handbuch – von gelungenen Projekten und Kooperationen im Bereichdes „Making“ mit Kindern (Sandra Schön, Martin Ebner, Kristin Narr, Markus Peißl)
	Zusammenfassung
	1 Einleitung
	2 Making mit Kindern und Jugendlichen – ein neuartiges Themenfeld
	3 Vom Modellprojekt über den Online-Kurs zum Handbuch: Kooperationen mit Impact
	3.1 Die „Maker Days for Kids“ – eine viertägige offene digitale Werkstatt
	3.2 Der Online-Kurs „Making mit Kindern“
	3.3 Das offen lizenzierte Handbuch

	4 Überblick: Die Vorhaben, Kooperationen und der Impact
	5 Vier Thesen zu den förderlichen Rahmenbedingungen für Kooperationen mit Impact aus Perspektive der Verantwortlichen
	5.1 These 1: Gemeinsam neue Erfahrungen sammeln ist attraktiv
	5.2 These 2: Offene Lizenzen bzw. OER als Grundlage für Kooperationen sorgen für Beteiligung und klare rechtliche Grundlage
	5.3 These 3: Erwartete Netzwerkeffekte bei der PR als Treiber für Kooperationen
	5.4 These 4: Kooperation und Teilen gehört zum Selbstverständnis der Maker-Bewegung

	6 Ausblick
	Literatur

	Digitale Skripte mit Markdown und elearn.js als Basistechnologie für OER (Michael Heinecke)
	Zusammenfassung
	1 Skripte in der alltäglichen Hochschulpraxis
	2 Anforderungen an offene digitale Skripte
	3 Entwicklung von Texten mit Markdown
	4 elearn.js – OpenSource-Software für Interaktionen
	5 Erprobung des Workflows für digitale Skripte
	6 Diskussion
	Förderhinweis
	Literatur

	Internationale Online-Kooperation: Videowettbewerb EDIT (Petra Bauer, Fabian Geib, Christian Kogler)
	Zusammenfassung
	1 Der Videowettbewerb
	1.1 Ziele, Ablauf und Kriterien des Wettbewerbs
	1.2 Die Jury und Gewinnerkategorien

	2 Organisations-, Informations-, und Kooperationstools
	2.1 Blog
	2.2 Webinare

	3 Kompetenzerwerb
	3.1 Theorie und politische Forderungen
	3.2 Kompetenzerwerb der Studierenden durch die EDIT

	4 Evaluation und Verbesserung im Anschluss an die EDIT
	Literatur

	Ergebnisse der Studie zur Erfassung der österreichischen Hochschul-E-Learning-Landschaft (Hans-Peter Steinbacher, Erwin Bratengeyer)
	Zusammenfassung
	1 Einleitung
	2 Zielsetzung
	3 Studiendesign
	4 Datenerhebung
	4.1 Entwicklungspläne, Leistungsvereinbarungen, Wissensbilanzen der Universitäten und Erhebung des BMWFW
	4.2 Online-Befragung
	4.3 Experteninterviews

	5 Verbesserungspotenziale und Handlungsempfehlungen
	Literatur

	What is a Learning Designer? Support roles and structures for collaborative E-Learning implementation (Regina Obexer, Natasha Giardina)
	Zusammenfassung
	1 Introduction
	2 Support roles for E-Learning implementation – a review of the literature
	2.1 Institutional support for E-Learning
	2.2 The role of the Learning Designer

	3 What does a Learning Designer do?
	4 Organisational structures of Learning Design support
	5 Building effective collaboration
	6 Conclusion and outlook
	Literature

	Einblicke in die Interaktion zwischen Lernenden am Beispiel eines Massive Open Online Courses – eine empirische Analyse (Catrina Grella, Christoph Meinel)
	Zusammenfassung
	1 Hintergrund und Herausforderungen
	2 Stand der Forschung
	3 Digitales Lernen im Rahmen eines MOOCs
	3.1 Interaktion im Diskussionsforum nach soziodemografischen Merkmalen
	3.2 Weiterführende Befragungsergebnisse
	3.3 Diskussion der Ergebnisse

	4 Schlussfolgerungen und Ausblick
	Literatur

	Gamification: Die bijektive Abbildung zwischen Minecraft und sozialen Kompetenzen im Schulalltag (Bernhard Koller, Adina Koller)
	Zusammenfassung
	1 Schul-Setting im Bereich von 14-jährigen Jugendlichen
	2 Den richtigen „Draht“ zum Kompetenzgewinn finden
	3 Design, Durchführung und Bewertung der Studie
	4 Fazit
	Literatur

	E-Portfolios aus der Perspektive von Hochschullehrenden. Von der kollegialen Zusammenarbeit zur nachhaltigen Entwicklung von Lehrkompetenzen (Hedy Wagner, Klaus Himpsl-Gutermann, Reinhard Bauer, Angelika Zagler)
	Zusammenfassung
	1 Einleitung
	2 Ausgangslage und Forschungsmethodik
	3 Ergebnisse aus den Interviews
	3.1 Unterstützende Faktoren für die E-Portfolio-Nutzung
	3.2 Hinderliche Faktoren für die E-Portfolio-Nutzung
	3.3 Vorteile und möglicher Nutzen von E-Portfolios für Hochschullehrende
	3.4 Nachteile von E-Portfolios und mögliche Hinderungsgründe für Hochschullehrende

	4 Conclusio und Ausblick
	Literatur

	Entwicklung redaktioneller Prozesse zur Erstellung universitärer Weiterbildungsangebote auf Grundlage einer persona-inspirierten Anforderungsanalyse (Fabian Krapp, Steffen Moser, Stefanie Bärtele, Gabriele Gröger, Hermann Schumacher)
	Zusammenfassung
	1 Einleitung
	1.1 Die School of Advanced Professional Studies (SAPS) an der Universität Ulm
	1.2 Beteiligte Akteure
	1.3 Zielbestimmung
	1.4 Projektphasen des Instructional Design zur Modul- bzw. Inhaltsentwicklung

	2 Zielgruppen
	2.1 Avatare nach dem Persona-Prinzip
	2.2 Lebens- und Lernsituation der Zielgruppen

	3 Organisatorische Erwartungshaltung
	4 Inhaltliche Erwartungshaltung
	5 Cloudbasierte virtuelle Desktop-Lernumgebung
	Literatur

	Game-Based-Learning in Aus- und Weiterbildung – von der Idee zur Umsetzung (Sandra Niedermeier, Claudia Müller)
	Zusammenfassung
	1 Game-Based-Learning in Aus- und Weiterbildung
	1.1 Aktueller Stand in Aus- und Weiterbildung
	1.2 Begriffsklärung spielbasiertes Lernen
	1.3 Game-Based-Learning als Nutzenfaktor in Unternehmen

	2 Umsetzung von Game-Based-Learning-Ansätzen in Unternehmen aus Sicht eines Bildungsanbieters
	3 Rakoon – ein Praxisbeispiel eines Game-Based-Learning-Ansatzes für Unternehmen
	4 Praxisvorschläge für zukünftige Game-Based-Learning-Maßnahmen in Unternehmen
	Literatur

	Einige Feedback-Arten für Online-Lernen: Taxonomie und Realisierung von Feedback-Mustern für Multiple-Choice-Tests in Moodle (Peter Baumgartner, Ingrid Bergner)
	Zusammenfassung
	1 Einleitung
	2 Zur didaktischen Vielfalt von Feedback
	3 Taxonomie von Feedback-Arten für Online-Lernen
	3.1 Arten von Feedback bei Baumgartner
	3.2 Arten von Feedback bei Moodle

	4. Zusammenfassung
	Literatur

	Gemeinsame webbasierte Textproduktion: konzeptuelle Überlegungen (Elke Lackner, Michael Raunig)
	Zusammenfassung
	1 Traditionelle Unterscheidungen, neue Entwicklungen
	2 Technische Neuerungen
	3 Dimensionen und Unterscheidungen
	4 Resümee
	Literatur

	Das Kooperationsprojekt PädagogInnenbildung NEU – Entwicklung und Durchführung eines einheitlichen Aufnahmeverfahrens (Hanna Vollmann, Elke Jantscher, Christine Kapper, Corinna Koschmieder, Jürgen Pretsch, Aljoscha Neubauer)
	Zusammenfassung
	1 Einleitung
	2 Aufbau und Inhalte des Aufnahmeverfahrens
	2.1 Ablauf des Aufnahmeverfahrens

	3 Kooperation in der Forschung
	Literatur

	Personal Branding in Education: Wie viel (Peer-)Feedback braucht ein digitales Lehrportfolio? Eine Überlegung (Angelika Zagler, Reinhard Bauer, Klaus Himpsl-Gutermann, Hedy Wagner)
	Zusammenfassung
	1 Einleitung
	2 Vom digitalen Lern- zum digitalen Lehrportfolio und die Rolle des (Peer-)Feedbacks
	2.1 Methodisches Setting der Befragung
	2.2 „Feed Up“, „Feed Back“ und „Feed Forward“ als Auswertungskategorien
	2.3 Analyse der Interviews und Diskussion der Ergebnisse

	3 Fazit und Ausblick
	Literatur

	Das Projekt „eCampus“ – Standortübergreifende Kooperationen in der digitalen Lehre an der Dualen Hochschule Baden-Württemberg (Jörn Töpper, Hulusi Bozkurt, Margrit Ebinger, Andreas Griesinger, JuliaHansch, Andrea Honal, Silke Laubert, Bianka Lichtenberger, ChristopherPaul, Thorsten Sauer, Dietlind Tittelbach-Helmrich, Markus Voß, KatjaWengler, Claudia Winkelmann)
	Zusammenfassung
	1 Zielstellung
	2 Die Teilprojekte im „DHBW eCampus“
	3 Aktueller Stand und Aufgaben 2016/17
	Literatur

	Kooperative Strategieentwicklung für Digitalisierung in der Lehre (Marc Egloffstein, Niko Baldus, Melanie Klinger)
	Zusammenfassung
	1 Strategien für digitales Lehren und Lernen
	2 Praxisbericht: kooperative Entwicklung einer E-Learning-Strategie
	2.1 Ausgangslage: Digitale Lehre an der Universität Mannheim
	2.2 Strategieentwicklung im Kooperationsprozess

	3 Fazit und Ausblick
	Literatur

	Ist Unterricht ohne digitale Medien und Werkzeuge nicht mehr gut genug? Oder: Fachdidaktik digital-inklusiv – eine Einladung zum Diskurs (Thomas Nárosy, Helga Diendorfer)
	Zusammenfassung
	1 Von der digitalen Kompetenz zum besseren Lernen im Fach
	2 Nutzen und Nachteil des Digitalen für die Fachdidaktik
	3 Ein (er)nüchtern(d)er Blick auf den Status quo
	4 Mögliche Meilensteine auf dem Weg vor uns: Ein Ausblick
	Literatur

	Zusammenarbeit in Communities of Practice am Beispiel des Netzwerks „Schlüsselsituationen der Sozialen Arbeit“ (Regula Kunz, Dominik Tschopp, Pilar Gonzalez)
	Zusammenfassung
	1 Professionalisierung durch Communities of Practice (CoP)
	2 Entwicklung von Communities of Practice – theoretisch und praktisch
	2.1 Gestaltungsprinzipien und Gelingensfaktoren von CoPs
	2.2 Technologische Unterstützung von CoPs

	3 Fazit
	Literatur

	ILIAS-Lernobjekte als multimediale E-Books in der beook-Plattform. Ein Erfahrungsbericht (Carola Brunnbauer, Daniel Stainhauser)
	Zusammenfassung
	1 Lernobjekte an der PH Zürich
	2 Offline-Nutzung von Lernobjekten und Produktion von E-Books in Zusammenarbeit mit einem externen Partner
	2.1 Anforderungen und Möglichkeiten der E-Book-Produktion
	2.2 E-Book-Plattform „beook“
	2.3 Umwandlung, Einsatz und Evaluation des Lernobjekts „Geschichtsbewusstsein“

	3 Lessons Learned und Ausblick
	Literatur

	Ist Moodle für elektronische Zulassungsverfahren in(fortgeschrittener) Mathematik einsetzbar? – ein Praxisbericht (Ulrike Maier, Armin Egetenmeier, Axel Löffler)
	Zusammenfassung
	1 Einleitung
	2 Bisheriges Zulassungsverfahren in Papierform
	3 Elektronisches Zulassungsverfahren
	4 Fazit und Ausblick
	Literatur

	Innovation in der Lehre – Sind Videos im Hochschulalltag angekommen? (Claudia Börner, Nadine Schaarschmidt, Thomas Meschzan, Sylvia Frin)
	Zusammenfassung
	1 Methodisches Vorgehen und Stichprobe
	2 Typen von Videos – Klassifikation
	3 Verbreitung und Einsatzzweck von Lehrvideos
	4 Herausforderungen und Ausblick
	Literatur

	Bildung, (digitales) Medium, Kollaboration: Über die Kompatibilität der Begriffe und Theorien (Philipp Marquardt)
	Zusammenfassung
	Klassische Bildung, Medium, Kollaboration
	Literatur

	Integrative Bildungsangebote für Flüchtlinge online skalieren. Ein didaktisches Modell zur Kompetenzvermittlung (Felix C. Seyfarth, Claudia Bremer, Ines Paland-Riedmüller)
	Zusammenfassung
	1 Herausforderung: Hochschulsystem und Flüchtlinge
	2 Innovation: Studienfähigkeiten problembasiert vermitteln
	3 Skalierbare Didaktik für heterogene Lernbedarfe
	4 Fazit: Kompetenzvermittlung für den Studienerfolg
	Literatur

	Die NMS-Vernetzungsplattform: ein Raum für Schul- und Professionsentwicklung. Eine Einladung zur Beforschung (Thomas Nárosy, Helga Diendorfer, Thomas Leitgeb)
	Zusammenfassung
	1 Global neu im Schulentwicklungswerkzeugkasten: Das Netz
	2 Das Phänomen „NMSvernetzung“
	3 Indizien für Professionalisierung im Netz
	4 Chancen und Fragen
	Literatur

	Partizipation bei Erweiterung und Gestaltung von Lernräumen (Michaela Moser, Christian F. Freisleben-Teutscher)
	Zusammenfassung
	1 Einleitung
	1.1 „FH Campus der Zukunft“ in Zahlen

	2 Lernräume und ihre Bedeutung für Didaktik
	3 Vorgangsweise beim Projekt „FH Campus der Zukunft“
	4 Erfahrungen und Ausblick
	Literatur

	Reflexionen über die Bedeutung des Offline-Bereiches für die Bildung am Beispiel der Informationsentwicklung (Peter Schneckenleitner)
	Zusammenfassung
	1 Beschleunigung von Kommunikation
	2 Wachstum von Information
	3 Digitale Vorbildung im analogen Raum
	Literatur

	Flipped Professional Team Coaching in der prozessorientierten Begleitung von Schulen im Rahmen des KidZ-Projekts (Klassenzimmer der Zukunft) (Michael Steiner)
	Zusammenfassung
	1 Modelle des Flipped Professional Development
	2 Das KidZ-Wien-Projekt
	3 Zum Flipped Professional Team Coaching Modell
	4 Flipped Professional Team Coaching in der Praxis
	4.1 Exemplarischer Flipped-Begleitprozess: Good-Practice-Beispiele für digital integrativen Unterricht

	Literatur

	Digitale Transformation: Vom Blended Learning zum digitalisierten Leistungsprozess ‚Lehren und Lernen‘ (Sabine Seufert, Christoph Meier)
	Zusammenfassung
	1 Einleitung
	2 Lehren und Lernen in einer digitalisierten Welt
	Literatur

	It’s a Match! Eine online-ethnographische Untersuchung der App „Tinder“ aus Sicht der Medienbildung (Anna-Sophia Bahl, Peter Hager, Tamara Peljord, Markus Pichler)
	Zusammenfassung
	1 Einleitung
	2 Einführung in die Dating-App Tinder
	3 Theoretische Auseinandersetzung aus der Sicht der Medienbildung
	4 Online-Ethnographie als methodische Grundlage
	5 Ergebnisse der Untersuchung
	6 Diskussion und Fazit
	Literatur

	Virtual Mobility fördern und Internationalisierung stärken durch transnationale, kooperative Blended-Learning-Seminare (Nicola Würffel)
	Zusammenfassung
	1 Internationalisierung, digitale Medien und virtuelle Mobilität
	2 Transnationale kooperative Blended-Learning-Seminare
	3 Ergebnisse einer GT-Studie zu transnationalen BL-Seminaren in der Ausbildung von DaF-Lehrenden
	Literatur

	Konzepte von E-Learning in MMORPGs und Perspektiven zur Übertragung in den Bildungsbereich (Adina Koller, Bernhard Koller)
	Zusammenfassung
	1 MMORPGs verwenden Lernvorgänge als Droge
	2 Bildungssettings in MMORPGs führen zu LernerInnen-Gruppen
	3 Vergleich zur schulischen Didaktik
	4 Fazit
	Literatur

	Angewandte Improvisation: Beiträge zu Kooperation und Peer Learning (Christian F. Freisleben-Teutscher)
	Zusammenfassung
	1 Begriffsklärung und historische Entwicklung
	2 Angewandte Improvisation in Bildungssettings
	3 Hinweise zum Einsatz
	4 Der Workshop
	Literatur

	Digitale Vernetzung der Lehrerbildung in Schulen und Hochschulen – ein Pilotprojekt (Sindy Riebeck)
	Zusammenfassung
	1 Lehrerbildung in Schulen und Hochschulen vernetzen
	1.1 Ein Single-Sign-on-Portal für Schulen – Schullogin
	1.2 Eine gemeinsame Lernplattform an Schulen und Hoch schulen

	2 Nutzungsszenarien zur Unterstützung der Lehrerbildung

	Interaktionsnetzwerke zur Analyse der Kooperation in virtuellen Lerncommunities (Elske Ammenwerth, Werner Hackl)
	Zusammenfassung
	1 Einleitung
	2 Methodik
	3 Ergebnisse
	4 Diskussion
	Literatur

	„E-Assessment NRW“: Vernetzungspotenziale, Good Practices und Praxiserfahrungen (Arne Beckmann, Anna-Maria Kamin, Alain Michel Keller, Silke Kirberg, Kathrin Pahlke-Kullik, Timon T. Temps, Yvonne Wegner, Dorothee M. Meister, Gudrun Oevel)
	Ausgangslage
	Projektkonzeption
	Arbeitsschwerpunkte und Ergebnisse
	Literatur

	Eine Website als Unterrichtsmedium: Zusammenarbeit und Sichtbarkeit im hybriden Unterrichtsformat (Sabine Witt, Vinzenz Rast)
	Zusammenfassung
	1 Ausgangslage und didaktische Ziele
	2 Umsetzung und Kritik
	Literatur

	From team teaching to shared responsibility – Teaching Labs zur Förderung der Zusammenarbeit von Lehrenden (Franziska Chen, Dominik Klaus, Anna Palienko-Friesinger)
	Zusammenfassung
	Teaching Labs
	Literatur

	Koordinierte Förderung der akademischen Medienkompetenz an der Hochschule (Urban Lim, Samuel Witzig)
	Digitale Evangelisten, Apokalyptiker, Diskurssucher, Verweigerer und Münchhausens Trilemma (Gerhard Brandhofer)
	Zusammenfassung
	1 Der Versuch einer Rasterung
	2 Ausblick
	Literatur

	E-Teaching-Badgevergabe – Kollegiales Feedback als Qualitätsentwicklungsinstrument (Jörg Hafer, Frederic Matthé, Marlen Schumann)
	Zusammenfassung
	1 Inhaltliche Einführung
	2 E-Teaching-Badge der Universität Potsdam
	3 Zertifizierung von Lehrenden mit dem E-Teaching-Badge
	Literatur

	Einsatz von Technologie in der Lehre – angereizt, gereizt oder ausgereizt? (Anton Tremetzberger)
	Zusammenfassung
	1 Einleitung
	2 Schwerpunkte des Beitrags: Anreize und Motivationsfaktoren

	Einsatz sozialer Medien zur Stakeholderkommunikation und -aktivierung im Rahmen interdiszplinärer Praktika (Martina Friesenbichler)
	Zusammenfassung
	1 Projektziele
	2 Projektergebnisse
	Literatur

	Mediale Megatrends und die Position(-ierung) derHochschulen zur Digitalisierung (Claudia Bremer, Martin Ebner, Andrea Gumpert, Sandra Hofhues, Beat Doebeli Honegger, Thomas Köhler, Anja Lorenz, Heinz Werner Wollersheim)
	Zusammenfassung
	1 Workshop-Skizze
	Literatur

	Offene Lehr-/Lernszenarien und Open Educational Practices an Hochschulen (Claudia Bremer, Sandra Hofhues, Kerstin Mayrberger, Timo van Treeck)
	Zusammenfassung
	1 Von OER zu offenen Lehr-/Lernszenarien: Überlegungen
	2 Zielsetzung, Inhalte und Zielgruppe des Workshops
	Literatur

	Wie lassen sich hochschul- und standortübergreifende Lehrveranstaltungen realisieren? (Katja Wengler, Judith Hüther, Claudia Bremer)
	Ziele, Inhalte und Zielgruppe des Workshops
	Literatur

	Didaktische Gestaltung von Massive Open Online Courses: Rahmung, Rollen, Handlungsfelder (Marc Egloffstein, Elvira Schulze, Karina Piersig)
	Zusammenfassung
	1 Hintergrund
	2 Ziele des Workshops
	Literatur

	Hochschulübergreifende technologiebasierte Kollaboration zur Qualifizierung studentischer E-Tutor/inn/en (Martina Mauch, Susanne Lutz, Gina Wiesweg, Tobias Falke, Alexander Kirchhof)
	Zusammenfassung
	1 Thematischer Hintergrund und Qualifikationskonzept
	2 Ablauf des Workshops

	Offene Bildungsressourcen für das Lernen durch Verantwortung in Schule, Hochschule und Zivilgesellschaft (Thomas Sporer, Claudia Bremer)
	Die visuelle Verbreitung von Wissen. Zur Reflexion des Visuellen in multimodalen Lernkonfigurationen (Ein Workshop in Kooperation mit LeOn, einem Anbieter von Online-Lehr-/Lernmaterialien) (Petra Missomelius, Michael Kern)
	Zusammenfassung
	1 Visuelle Wissensvermittlung
	2 Ansatz des Workshops

	Rechtliche und didaktische Fragen zu elektronischen Prüfungsformen – Erfahrungen und Handlungsempfehlungenaus dem Projekt „E-Assessment NRW“ (Timon Tobias Temps, Alain Michel Keller, Kathrin Pahlke-Kullik, Anna-Maria Kamin, Dorothee M. Meister, Gudrun Oevel)
	Zusammenfassung
	1 E-Prüfungen – didaktische und rechtliche Aspekte; Zielsetzung und Ablauf des Workshops
	2 Zielsetzung und Ablauf des Workshops
	Literatur

	Die umgedrehte Lehrveranstaltung: Digitale Lernmaterialien produzieren (Josef Buchner)
	Zusammenfassung
	1 Einleitung
	2 Zielsetzung des Workshops
	Literatur

	Autorinnen und Autoren
	Gesellschaft für Medien in der Wissenschaft (GMW e.V.)

