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Abstract

Im Rahmen des interdiszipliniren Pilotprojekts ,Interaktives und Kooperatives Ler-
nen“ wurden bereits im Jahr 2014 vier Multitouch-Anwendungen in Form von in-
teraktiv-kooperativen Bausteinen fiir das Pflichtmodul ,Pflanzenkunde — Gehdolze*
entwickelt, die das selbstindige Lernen in Gruppen von Studierenden im ersten
Semester der Bachelorstudienginge ,Landschaftsarchitektur” und ,Landschaftsbau
und Griinflichenmanagement“ der Technischen Hochschule Ostwestfalen-Lippe
(TH OWL) fordern.

Das Projekt hatte die Entwicklung und Anwendung digitaler Elemente fir den
didaktischen und interdisziplindren Ansatz zur Verbesserung der Lehr- und Lern-
qualitit am Standort Hoxter zum Ziel.

Die dafiir verwendete Software Omnitapps® liefert die Basis fiir die Entwick-
lung der Bausteine. Im Vordergrund stehen technische und didaktische Aspekte und
die Entwicklung neuer Méglichkeiten zum spielerischen Umgang mit den Modul-
themen. Studierende kénnen synchron kooperativ mit dem Lerngegenstand inter-
agieren und Inhalte diskutieren.

Die vier entwickelten Bausteine ,Morphologie der Geholze“, ,Gehdlzbestim-
mung*, ,Zuordnungsaufgaben” und ,Quiz“ unterstiitzen die Studierenden in Selbst-
lernphasen, bei der Priifungsvorbereitung, erginzen die Vorlgsungsinhalte und er-
leichtern sowohl das Einprigen neuen als auch die Festigung vorhandenen Wissens.

Die freiwillige Nutzung der Anwendungen wird seit dem WS 14/15 angeboten
und gern angenommen.

Schlagworte: Interaktives Lernen, Kooperatives Lernen, Multitouch-Anwendungen,
digitales Lehren, Pflanzenkunde, Gehdlze

1  Hintergrund

Digitale Medien unterstiitzen das Lehren und Lernen. Es ist zu beobachten, dass
Studierende der Fachbereiche Umweltingenieurwesen und Angewandte Informatik so-
wie Landschaftsarchitektur und Umweltplanung an der Technischen Hochschule Ost-
westfalen-Lippe vermehrt elektronische Literatur nutzen. Uber Online-Zuginge wird
auf Lehr-/Lernmaterialen zugegriffen, die tiber die Lernplattform ILIAS oder das
Teamlaufwerk bereitgestellt werden. Viele rufen Skripte zu Lehrveranstaltungen als
PDF-Datei direkt in der Vorlesung mit dem Tablet oder Smartphone ab. Diese Lern-
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gewohnbheit ist einerseits eine Herausforderung, andererseits auch eine Chance bzw.
ein Hinweis darauf, dass Studierende zunehmend durch digitale Medien erreicht
werden. Der Fachbereich 8 Umweltingenieurwesen und Angewandte Informatik hat
deshalb in den Jahren 2012/2013 unter anderem einen Computerraum mit 13 Multi-
touch-Bildschirmen und einem Multitouch-Tisch fiir Lehr- und Forschungszwecke,
auch hinsichtlich CSCL (Computer Supported Collaborative Learning), ausgestattet.

Das interdisziplinire Forschungsgebiet CSCL betrachtet die Wechselwirkungen
zwischen dem kooperativen Lernen einerseits sowie den Informations- und Kom-
munikationstechnologien andererseits. Mehrere Lerner*innen haben dabei ein ge-
meinsames Lernziel, kommunizieren tiber Wissen und bauen kooperativ Wissen auf
(vgl. Haake etal., 2012). Die zukiinftige Arbeitswelt wird vernetzter, digitaler und fle-
xibler werden. Selbstorganisation sowie selbstgesteuertes und verteiltes Lernen mit
computergestiitzten Medien nehmen im Kontext von Arbeit 4.0 eine bedeutende Rolle
ein. Ein wichtiges Ziel unseres Ansatzes ist daher die Unterstiitzung der Selbstlern-
phasen der Studierenden durch ein attraktives mediengestiitztes Angebot.

Das Pflichtmodul , Pflanzenkunde Geholze* wird im ersten Semester von den
Studierenden aus den Bachelorstudiengingen ,Landschaftsarchitektur und ,Land-
schaftsbau und Griunflichenmanagement“ belegt. Pro Semester nehmen zwischen
100 und 125 Studierende teil, die iiber unterschiedliche Vorkenntnisse, Erfahrungen
und Lernverhalten verfiigen. Um das Erreichen der Lernziele bzw. das Beherrschen
der Grundlagen zu férdern, wird zusitzlich zu den Vorlesungen und Ubungen das
Angebot ,Interaktives und kooperatives Lernen mit Multitouch-Anwendungen® in
Form von Selbstlerngruppen eingerichtet. Einmal pro Woche treffen sich die Studie-
renden im Computerraum und kénnen entweder allein oder zu zweit an einem Multi-
touch-Bildschirm (Abb.1) oder zu viert am Multitouch-Tisch (Abb.2) den Lernstoff
aus der Vorlesung spielerisch erarbeiten. Unter dem Stichwort ,Edutainment” (Educa-
tion & Entertainment) wird das Angebot unterhaltsam und attraktiv gestaltet, sodass
der Lernerfolg und die Motivation gesteigert werden konnen (vgl. Lohne et al., 2009,
S.56).

Abbildung 1: , Interaktives Lernen“ am Multitouch-Bildschirm
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Abbildung 2: , Interaktives und kooperatives Lernen“ am Multitouch-Tisch

2 Ziele

Im Rahmen des interdiszipliniren Pilotprojekts ,Interaktives und Kooperatives Ler-
nen“ wurden verschiedene Multitouch-Anwendungen bzw. Applikationen entwickelt
(vgl. nachfolgendes Kapitel), die in den Selbstlerngruppen fiir das Pflichtmodul ge-
nutzt werden.

Ziel des Projektes war die Erarbeitung und Anwendung unterschiedlicher Ele-
mente und Werkzeuge fiir einen didaktischen und interdiszipliniren Ansatz zur
Verbesserung der Lehr- und Lernqualitit an der Technischen Hochschule Ostwest-
falen-Lippe am Standort Hoxter. Die Angebote zum mediengestiitzten Lehren und
Lernen sollten erweitert und attraktiver werden.

Die Studierenden sollen individuell und in Kleingruppen im Rahmen des For-
schenden Lernens in Selbstlernphasen Inhalte der Lehrveranstaltungen diskutieren
und erarbeiten. Dies entspricht dem Modell ,Lern- und Ubungsprojekte” (vgl. Land-
wehr & Miiller, 2006). Die Software-Bausteine kénnen auch zur Unterstiitzung pro-
blem- und projektbasierten Lernens eingesetzt werden, z. B. im Kontext von Planspie-
len (vgl. Rubart, 2015). Des Weiteren sollen Studierende aus héheren Semestern, die
zu Lernscouts geschult wurden, die Lerngruppen begleiten, sodass sie projektbasiert
vorgehen, sich z. B. Ziele setzen und ihre Arbeit organisieren.

3  Multitouch-Anwendungen

Nachfolgend werden vier Multitouch-Anwendungen bzw. Bausteine beschrieben,
mit denen die Studierenden einerseits bei der Erreichung ihrer Lernziele unterstiitzt
werden, andererseits die Moglichkeit haben, nach eigenem Tempo und Interesse



14 Interaktives und kooperatives Lernen mit Multitouch-Anwendungen

den Lernstoff zu erarbeiten und gleichzeitig mit ihren Kommiliton*innen gemein-
sam tiber Inhalte zu diskutieren. Wichtig ist hier zu erwihnen, dass die Studieren-
den viel Freude beim Lernen haben und dementsprechend ein gréflerer Lerneffekt
zu erwarten ist als bei herkémmlichen Methoden.

Alle Bausteine sind zur Unterstiitzung des selbststindigen Lernens und als Lo-
sungsansatz zu dem Problem ,wenig Zeit, viel Lernstoft* entwickelt worden.

Der Baustein 1 ,Morphologie der Geholze“ (Gestaltmerkmale der Gehélze) ist
ein interaktiver Baustein zur Priifungsvorbereitung und Erginzung der Vorlesungs-
inhalte. Er dient zur Festigung vorhandenen Wissens und zum Kennenlernen von
Grundbegriffen der Dendrologie (Gehdlzkunde), die fiir die Beschreibung von Ge-
holzen erforderlich ist. Mittels der interaktiven, systematischen Darstellung der Mor-
phologie der Geholze (dufsere Gestalt und Form) nach Rolloff & Birtels (2008) wird
das Kennenlernen der Begriffe durch die Kombination von Zeichnungen und Erliu-
terungstexten erleichtert.
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Abbildung 3: Morphologie der Gehélze als interaktiv-kooperativer Software-Baustein

Der Baustein 2 ,Geholzbestimmung“ dient zur Wiederholung der Merkmale der
Geholzarten (wichtige Vertreter der heimischen und fremdlindischen Laub- und Na-
delgeholze), die fiir die Artbestimmung erforderlich sind. Durch die Bilder und
Zeichnungen wird die Einprigung der Merkmale der einzelnen Gehélze erleichtert.
Studierende kénnen mit den Zeichnungen interagieren, diese annotieren und disku-
tieren und sich so ein gemeinsames Verstindnis {iber den Lerngegenstand aufbauen
(vgl. Abb. 1-3).
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Abbildung 4: Zuordnungsaufgaben als interaktiv-kooperativer Software-Baustein

Der Baustein 3 ,Zuordnungsaufgaben“ basiert auf den Inhalten des Bausteins ,Ge-
hélzbestimmung“. Die Einprigung der Merkmale einzelner Geholze wird durch die
spielerische Zuordnung in den dazugehdrigen Kategorien ,heimische/fremdlindi-
sche Laub- und Nadelgeholze“ unterstiitzt (vgl. Abb.4). Studierende konnen gleich-
zeitig Bilder interaktiv zuordnen und dies mit einem Spiel auf Zeit kombinieren.

Der Baustein 4 ,Quiz“ basiert auf dem Fragenkatalog des Moduls und beinhal-
tet eine interaktive Abfrage von dessen Inhalten mit einer zusétzlichen visuellen In-
formation (Bild) zur Unterstiitzung. Bei korrekten Antworten werden Punkte gege-
ben und diese am Ende zusammengerechnet. Bei falschen Antworten wird sofort
die richtige Losung angezeigt.

4  Rahmenbedingungen

Die vier Anwendungen wurden mit der Software Omnitapps® Composer' umge-
setzt und werden an den Multitouch-Bildschirmen genutzt. Der Aufwand fiir die
Umsetzung wird wie folgt konkretisiert:

Tabelle 1: Arbeitszeitumfang und Umsetzung der fiinf Arbeitsschritte

Schritt 1 | Auswahl der Lerninhalte | Hier wird iiberlegt, mit welchen Applikationen welche Inhalte
und Multitouch- Applika- | sinnvoll darzustellen sind, z. B. Morphologie der Gehélze als in-

tionen teraktive Mindmap mit der App ,,Media Marker*, Merkmale zur
(Aufwand: Gehélzbestimmung mit der App ,,Media Viewer®, Zuordnung der
2—-4 Stunden) Geholze nach Kategorien mit der App ,,MatchGame*, Single-

Choice-Fragen mit der App ,,Quiz Game*“ etc.

1 https://www.omnitapps.com/
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(Fortsetzung Tabelle 1)

Schritt 2 | Zusammenstellung be- Die digitalen Texte und Bilder (u. a. aus Powerpoint-Prisentatio-
nétigter Texte und Bilder | nen zur Vorlesung, Fotosammlung, Onlinearchiv usw.) werden
fur Applikationen den genannten Apps zugeordnet und mit Powerpoint oder Pho-
(Aufwand: toshop in kleine Lerneinheiten (s. Beispiele) umgewandelt.
20-40 Stunden)

Schritt 3 | Konfiguration der Appli- | Die kleinen Lerneinheiten werden in Applikationen konfiguriert;
kationen je nach Anwendung und technischer Anforderung dauert dies
(Aufwand: pro Applikation ca. eine halbe Stunde bis zwei Stunden.

2-6 Stunden)

Schritt 4 | Testen der Applikationen | Die Applikationen werden mit einigen Studierenden in Bezug auf
(Aufwand: technische Bedienung, inhaltliches Verstindnis und zeitlichen
1-2 Stunden) Aufwand getestet.

Schritt 5 | Optimierung der Appli- Die Optimierungsvorschlige der Studierenden werden umge-

kationen
(Aufwand:
2-4 Stunden)

setzt und die Lehrperson entscheidet tiber die Durchfiihrungs-
méglichkeiten, z. B. in Form eines Tutoriums oder einer Selbst-
lerngruppe.

5  Ergebnisse

Die Multitouch-Anwendungen wurden im Wintersemester 2014/2015 und Winterse-
mester 2015/2016 semesterbegleitend als Selbstlerngruppen mit freiwilliger Teil-
nahme angeboten worden. Die Angebote erreichten ca. 20 Prozent der Studierenden
des Semesters, da damit ein zusitzlicher Aufwand von zwei Stunden pro Woche ent-
stand und Uberschneidungen verschiedener Lehrveranstaltungen in den Stunden-
plinen nicht vermieden werden konnten.

An der Evaluation vom Wintersemester 2014/2015 nehmen 17 Studierende aus
zwel Selbstlerngruppen teil. Alle finden das Lernen mit Multitouch-Anwendungen
gut bis optimal. Auf 13 trifft zu bzw. sehr zu, dass diese Anwendungen sowohl das
individuelle Lernen (nach eigenem Tempo, Interesse etc.) als auch das kooperative
Lernen (gegenseitiges Erkliren, Diskussion, Gruppenarbeit etc.) unterstiitzen. Acht
Studierende werden diese Anwendungen auf jeden Fall weiterempfehlen, neun Stu-
dierende eventuell.

6 Fazit

Der hier vorgestellte Ansatz kann die Selbstlernphasen von Studierenden interaktiv
und kooperativ unterstiitzen. Die Multitouch-Anwendungen kénnen sowohl indivi-
duell als auch synchron kooperativ genutzt werden. Bei den hier vorgestellten Multi-
touch-Anwendungen kénnen die Studierenden sowohl nach eigenem Tempo bzw.
Interesse lernen als auch mit anderen diskutieren und Lerninhalte gemeinsam be-
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arbeiten. Da (fast) alle Studierende bereits Erfahrung mit Multitouch-Geriten wie
Smartphone und Tablet haben, gibt es keine Schwierigkeiten bei der Handhabung
und Nutzung der Bausteine. Die interaktive, systematische und spielerische Aufbe-
reitung der Lerninhalte war fiir die Teilnehmenden eine gute Erginzung zu Vorle-
sung, Ubung und/oder Tutorium.

Allerdings beschrinkt sich die aktuelle Software-Lizenz fiir Omnitapps® auf
die Ausstattung eines Computerraums, dessen Verfligbarkeit mit unterschiedlichen
Stundenpldnen abgestimmt werden muss, sodass die Selbstlerngruppen nur an zwei
Terminen pro Woche angeboten werden konnten. Somit konnte keine Flexibilitit
hinsichtlich des Lernorts und der Lernzeit erreicht werden. Um dem entgegenzuwir-
ken, empfiehlt sich zukiinftig z. B. eine hochschulweite Lizenz als Losungsansatz.
Wegen des Pilotcharakters des Projekts wurden anfangs lediglich vier Bausteine
exemplarisch entwickelt, die nicht alle Inhalte des Moduls in der Breite wie in der
Tiefe abdecken konnten. Aufgrund positiver Riickmeldungen seitens der Teilneh-
menden wurden weitere Bausteine erstellt und die bestehenden optimiert. Weitere
kooperative Multitouch-Anwendungen entstanden auflerdem zur Einfithrung in die
Informatik fiir den jahrlichen Girls’ Day als auch zur Unterstiitzung des Tags der Giir-
ten und Parks 2018. Hierdurch wird das Potenzial dieses Ansatzes auch fiir weitere
Zielgruppen deutlich.
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