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Petra Bauer, Fabian Geib, Christian Kogler

Internationale Online-Kooperation: Videowettbewerb EDIT

Zusammenfassung

Die ,,EDIT* ist ein internationaler Videowettbewerb, bei dem Teilnehmende
lediglich 72 Stunden Zeit haben um ein Lehr/-Lernvideo zu produzieren. Dieser
Wettbewerb ist urspriinglich ein Ergebnis der internationalen Kooperation zwi-
schen der Oulu University of Applied Sciences in Finnland, der Pddagogischen
Hochschule Oberosterreich und der Johannes Gutenberg-Universitit in Mainz.
Mittlerweile haben sich mehrere andere Universititen dem Projekt angeschlos-
sen. Dabei spielen sowohl die Erstellung als auch die Uberlegung iiber den még-
lichen Einsatz solcher Videos in pddagogischen Lernumgebungen eine grofie
Rolle. Die Erstellung der Videos erfolgt meist in Kleingruppen. Der Wettbewerb
ist fir jeden offen, tiberwiegend nehmen jedoch Studierende verschiedener
Universitdten teil. Um den Austausch zwischen den teilnehmenden Universititen
zu unterstiitzen, werden mehrere E-Learning/Web-Tools zur Verfiigung gestellt,
wie beispielsweise ein Blog, Webinare, ein LMS, Videocasts und online
Konferenzsysteme. Neben technischen Kompetenzen bei der Videoerstellung
erwerben die Studierenden und Lehrenden aufgrund der vielseitigen Kooperation
und Kollaboration interkulturelle und soziale Kompetenzen.

1 Der Videowettbewerb
1.1 Ziele, Ablauf und Kriterien des Wettbewerbs

Das Ziel des Wettbewerbs ist die Vermittlung und Gewinnung von Wissen hin-
sichtlich Lehr- und Lernvideos und der Videoerstellung. Zusétzlich soll der
Erwerb von sozialen und interkulturellen Kompetenzen sowie die Verbesserung
des sozialen Klimas innerhalb der Studierendengruppen sollte nicht zu kurz
kommen. Aufgabe der teilnehmenden Gruppen des Videowettbewerbs ist die
die Erstellung eines Lehr-/Lernvideos innerhalb 72 Stunden. Das fertige Video
muss zum Einsatz und zur Unterstiitzung von Lehrenden in Lehr/-Lernszenarien
geeignet sein. Es kann ein Tutorium sein, indem ein Sachverhalt erklért wird,
aber auch sogenannte ,,Trigger Videos™ sind denkbar, die sich gut eignen, in eine
neue Thematik einzufithren. Der Inhalt und die Art der Verwendung konnen also
stark variieren und sind von den Teilnehmenden frei wéhlbar. Das Video muss
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den folgenden Formalien entsprechen, damit es eingereicht und beriicksichtigt

werden kann:

» Das Video darf nicht ldnger als 4 Minuten sein.

* Die Teilnehmenden konnen selbst entscheiden welches Equipment sie fiir
ihre Videoproduktion verwenden, z.B. Videokamera, Spiegelreflexkamera,
Mobiltelefon, Bearbeitungssoftware, Audioaufnahmegerit, ...

e Damit die Teilnehmer/innen nicht vor Start der ,,Challenge* mit der Produk-
tion beginnen konnen, miissen sie drei vorgegebene Begriffe in ihr Video
einbinden. In welcher Form dies geschieht, ist ihnen freigestellt. Sie kdnnen
die Begriffe beispielsweise inhaltlich einbinden, versteckt als Bild einblen-
den, oder mittels gesprochenem Text hinzufiigen. Bei der EDIT 2014 waren
es die Begriffe ,,Hammer", ,,Feder oder ,,Wasser” (damals musste nur ei-
ner der Begriffe im Video vorkommen), 2015 waren es die Begriffe ,,Hero®,
,»Cloud* und ,,Key*.

e Des Weiteren muss in dem Video eine Art von Lehrer-Schiiler, Trainer-
Trainee oder Mentor-Mentee Beziehung zu sehen sein. Aber auch diesen
Aspekt diirfen die Teilnehmenden selbst interpretieren und kreativ anwenden.
Zum Beispiel wire es auch moglich, die Figur eines ,,Opas“ zu verwenden,
der seinem Enkel oder seiner Enkelin etwas beibringt oder erklart.

e Das Video muss auf eine bekannte Videoplattform (Youtube oder Vimeo)
hochgeladen und der Link zum Video vor Ablauf der Frist auf dem EDIT-
Blog unter ,,Submissions® gepostet werden.

* des weiteren muss dieser Link auch auf der EDIT Facebook-Seite veroffent-
licht werden (2015 erfolgte die Bestimmung des ,,Publikumspreistragers
mittels Facebook Likes)

e AuBlerdem miissen alle Einreichungen entweder auf Englisch sein oder zu-
mindest englische Untertitel aufweisen.

Die Thematik, das Setting und das Festlegen auf eine bestimmte Zielgruppe und
den Bildungsbereich (Elementar-, Primér-, Sekundér- oder Tertidrbereich) wéh-
len die Teilnehmenden selbst. Hierbei gibt es keinerlei Beschrankungen, es soll-
ten lediglich der padagogische Wert und die Absicht des Videos deutlich wer-
den. Dies erfolgt durch ein zusétzliches Dokument, in dem die Studierenden die
Zielgruppe, das Vermittlungsthema und mogliche Einsatzszenarien des Videos
kurz beschreiben.

Die vorgegebenen Begriffe werden beim Start des Wettbewerbs bekannt gege-
ben. Von diesem Zeitpunkt an haben die Teilnehmenden 72 Stunden Zeit ein
Lehr-/Lernvideo zu produzieren und einzureichen. Wie bereits erwéhnt, kon-
nen entweder Gruppen oder auch einzelne Personen teilnehmen. Die bisherige
Erfahrung hat gezeigt, dass mehrheitlich Gruppen teilnehmen. Durch den zeitli-
chen Druck, die vielfaltigen Aufgaben und den hohen Arbeitsaufwand ist es fiir
eine einzelne Person schwieriger, diese Herausforderung zu meistern.
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Bei der EDIT haben bisher nur Studenten aus den teilnehmenden Universitaten
in Finnland, Osterreich, Deutschland, Schottland, Ruménien und Spanien teil-
genommen, trotzdem war der Wettbewerb fiir jeden zugénglich. Die Studien-
schwerpunkte lagen auf Pddagogik und Medienpéddagogik und der Lehramtsaus-
bildung.

Der Wettbewerb startet zeitgleich in allen Regionen und endet mit einem Live-
Viewing-Event, in dem die besten Videos gezeigt wurden. Anschliefend erfolgt
die Bekanntgabe der Gewinner. In jedem Land kamen die Teilnehmenden ent-
weder in Seminarrdumen, Horsidlen oder Kinos zusammen um dem Event bei-
zuwohnen. Durch eine separate Webcam bestand die Moglichkeit zusatzlich die
Reaktionen der Teilnehmenden in anderen Lindern zu beobachten. 2014 wurde
der Publikumspreis im Anschluss an den Viewing Event durch das Online-Tool
»docrative™ (http://www.socrative.com/) bestimmt. 2015 wie bereits erwéhnt
mittels Facebook-Likes.

1.2 Die Jury und Gewinnerkategorien

Nach Ablauf der Einreichfrist bewertet eine Jury die eingereichten Videos. Die
Jury besteht seit 2015 aus einem Mitglied jedes teilnehmenden Landes. Die
Bewertung erfolgt iiber die Vergabe von Punkten. Die Punkte werden wie folgt
vergeben:

» Piddagogischer Wert (1-10 Punkte): Wie sehr eignet sich das Video als Teil
einer Lernerfahrung. Wie hoch ist die Motivation des Zuschauenden sich auf
diese Erfahrung einzulassen?

» Technische Qualitdt (1-5 Punkte): Kameraarbeit, Bildisthetik, nachtrigliche
Bearbeitung (Schnitt etc.), Tonqualitdt, das Auswéhlen passender Settings
und die Stimmigkeit zwischen den Settings und dem Inhalt und Genre des
Videos.

» Kiinstlerische Qualitit (1-5 Punkte): Drehbuch/Storytelling, Schauspiel, vi-
suelle Elemente, der Einsatz von Musik und das Zusammenspiel zwischen
Storytelling und den visuellen sowie technischen Effekten.

Nachdem die Jurymitglieder die Punkte fiir jedes Video in einer Tabelle auf

google drive eingetragen haben, folgt ein Online-Jury-Meeting, in dem die

Wertung diskutiert wird und bei eventueller Punktegleichheit noch einmal bera-

ten wird. Zu diesem Zweck wurde das Online-Tool ,,Adobe Connect“ verwen-

det, mit dem sowohl Videochat als auch schriftliche Chats moglich sind. Es folgt
eine Auswahl der besten Videos fiir den Live-Streaming Event (Shortlist) und
das Festlegen der Gewinnervideos. 2014 gab es mehrere Gewinnerkategorien:

Das Video mit dem hochsten pddagogischen Wert, das Video mit dem hochs-
ten technischen Wert, das kreativste Video, das insgesamt beste Video und der
Publikumspreis.
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Die Gewinner der einzelnen Kategorien erhielten einen Geschenkgutschein. Die
EDIT 2015 war auf zwei Gewinnkategorien beschrinkt: Das insgesamt beste
Video und der Publikumspreis. Die Abstimmung des Publikumspreises erfolgte
in diesem Jahr durch eine Facebook Seite, auf der alle eingereichten Videos
verlinkt waren. Indem man auf ,,Gefallt mir* klickt, gab man automatisch eine
Stimme fiir das jeweilige Video ab. Durch den Einsatz von Facebook erhoffte
man sich gleichzeitig auch eine groBere Verbreitung der Videos und eine bessere
Internetprisenz (https://www.facebook.com/events/1624073964509946/).

2 Organisations-, Informations-, und Kooperationstools

Die gesamte Organisation erfolgt durch Lehrende der beteiligten Hochschulen.
Die Kommunikation und Kooperation geschieht iiber Mail, Onlinedokumente
und Online-Meetings.

2.1 Blog

Blog: Zu jedem EDIT-Wettbewerb gibt es einen Blog. Der Blog von 2014 ist
unter diesem Link auffindbar: http://editchallenge.blogspot.co.at/. Die EDIT
2015 ist hier verlinkt: http://edit2015.blogspot.fi/. Der Blog dient einerseits
als Kooperationstool fiir die teilnehmenden Universititen und andererseits als
Informationsplattform fiir alle Interessierten und Teilnehmenden. Zusitzlich
wird er benutzt um den Arbeitsprozess und die Ergebnisse zu dokumentieren.
Auf der Startseite wird in einem kurzen Einfithrungsvideo die EDIT vorgestellt.
Des Weiteren gibt es hilfreiche Informationen zum Ablauf des Wettbewerbs, wie
beispielsweise die Kriterien, wichtige Dinge die bei der Erstellung eines Lehr/-
Lernvideos beriicksichtigt werden miissen, die Jury und Preise, Informationen
zur korrekten Einreichung der Videos, aber auch die Moglichkeit Kontakt aufzu-
nehmen und aktuelle Neuigkeiten und Bekanntgaben beziiglich des Wettbewerbs
zu finden. Ebenfalls werden hier die vorgegebenen Begriffe zum Start des
Wettbewerbs bekannt gegeben. Um den Teilnehmenden einen Input beziiglich
der Erstellung von Lehr-/Lernvideos zu geben, werden zusdtzlich Webinare
(Web + Seminare) angeboten, in denen die Betreuer der einzelnen Universititen
eine Live-Prisentation zu verschiedenen Thematiken geben. Teilnehmende kon-
nen unmittelbar Riickfragen stellen und Feedback wihrend dieser Pridsentation
geben. Die Webinare werden aufgenommen und kdnnen auch nachtraglich ange-
schaut werden.
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2.2 Webinare

2014 wurden vier Webinare mit niitzlichen Informationen beziiglich der
Erstellung von Lehr/-Lernvideos angeboten. Dadurch konnen sich die Teilneh-
menden bereits im Vorfeld in die Thematik einarbeiten.

Das erste Webinar befasst sich generell mit dem Thema Lehr/-Lernvideo. Was
sind Lehr/-Lernvideos und wie werden sie eingesetzt? Hierzu werden Beispiele
gezeigt und die Absicht und Struktur eines solchen Videos erklért. Dieses
Webinar liefert den wichtigsten Input zu den paddagogischen Aspekten eines
Lehr-/Lernvideos.

Das zweite Webinar legt den Fokus dagegen auf die Vorbereitung zur konkreten
Umsetzung. Wie findet man ein Thema, was ist eine gute und effektive Methode
um zu brainstormen und was ist ein Storyboard und wie funktioniert es.

Das dritte Webinar erklért die technische Herangehensweise und Umsetzung:
Welche Gerite konnen verwendet werden um ein Video aufzunehmen? Was
sind Vor- und Nachteile der verschiedenen Gerdte (Smartphone, Videokamera,
Tablet etc.)? Wie funktionieren die Kameras und welche Einstellungen und
Konfigurationen konnen an den Gerdten vorgenommen werden? Was muss wéh-
rend der Aufnahme alles beachtet werden, z.B. Lichtverhéltnisse, Perspektiven,
Kameraarbeit, Zoom, Bildkomposition. Aber auch beziiglich der Tonaufnahme
werden hier Informationen geliefert.

Das letzte Webinar kiimmert sich schlieflich um die Nachbearbeitung und
Veréffentlichung des Videos: Welche Software kann zum editieren verwendet
werden, wie werden Tonaufnahme und Video synchronisiert, in welchem Format
muss das fertige Video abgespeichert werden. Ebenfalls werden hier aber auch
die Wichtigkeit von Urheberrechten und Lizenzen besprochen, wenn man Inhalte
von Dritten verwenden will. Man muss wissen wo man urheberrechtfreie Inhalte
finden kann, oder wie man Lizenzen korrekt in dem Video angibt. 2015 wurden
diese vier Webinare in eine lingere Onlinesession integriert, die ebenfalls aufge-
zeichnet wurde und somit fiir den spiteren Abruf {iber den Blog zur Verfligung
stand.

3 Kompetenzerwerb

3.1 Theorie und politische Forderungen

Die EDIT basiert auf einem stark praxisorientierten Ansatz, der zum Kompetenz-
erwerb sowie zu mehr Praxiserfahrung verhelfen soll. Paetz et al. (2011) beto-

nen, dass sich die Gesellschaft seitens der Universititen eine gute Vorbereitung
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ihrer Absolventen auf den Arbeitsmarkt erhofft. Das bedeutet, dass die Studien-
ginge mehr outputorientiert ausgerichtet sein miissen, so wie es auch im
Bologna-Prozess festgelegt wurde. Demnach sollte eine enge Verbindung zur
Praxis, Kompetenzforderung sowie kritische Selbstreflexion Bestandteil der
Lehre sein. Thiessen beschreibt diese Aspekte in ihrem Kompetenzmodell
(2005) und untergliedert die Kompetenzen in mehrere Felder: Professionelle
Kompetenzen, methodische Kompetenzen, soziale Kompetenzen und individu-
elle Kompetenzen.

Ein weiterer Aspekt ist die Ausbildung von Medienkompetenz. Diese umfasst
mehrere Dimensionen: Die aktive und kognitive Dimension, die soziale
Dimension, die moralische Dimension sowie die affektive und &sthetische
Dimension (Aufenanger 1999).

Um interkulturelle Kompetenzen und internationale Aspekte in die universi-
tare Lehre zu integrieren, empfiehlt die Hochschulrektorenkonferenz den Einsatz
von virtuell organisierten Lernformen und von sogenannten Open Educational
Resources (HRK, S.6). Darunter versteht man online basierte Bildungsinhalte,
die fiir jeden kostenfrei und von iiberall aus zuginglich sind. Des Weiteren wer-
den interdisziplindre Lernformen als duflerst vielversprechend eingeschitzt. Bei
der EDIT werden mittels des Blogs offene Lerninhalte zur Verfiigung gestellt.
Da der Wettbewerb in unterschiedlichen Studiengéngen (Lehrerlnnen und
Medienpéddagogen) verschiedener Universitéten stattfindet kann von einer inter-
disziplindren und internationalen Kooperation gesprochen werden.

3.2 Kompetenzerwerb der Studierenden durch die EDIT

Das Produzieren von Videos kann sich in vielerlei Hinsicht lohnen und es kon-
nen dadurch zahlreiche Kompetenzen erworben werden. Wie bereits angespro-
chen, miissen Studierende viele Dinge wihrend der Erstellung beachten und
bedenken.

Zunichst stellt sich die Frage der Motivation um iiberhaupt an dem Wettbewerb
teilzunehmen. In Zeiten von Smartphone ist es ein leichtes von iiberall aus
Videos zu schauen und durch benutzerfreundliche Software ist es mittlerweile
auch nicht mehr schwer Videos selbst aufzunehmen. Videoarbeit bietet einem
die Moglichkeit selbst kreativ zu werden und sich auszudriicken.

Der néchste Schritt ist die Planung eines solchen Projekts. Egal ob alleine,
aber noch viel mehr in einem Team, muss man sich organisieren, absprechen,
Vorbereitungen treffen, Aufgaben verteilen und in verschiedene Rollen aufteilen.
Ein Team besteht aus mehreren individuellen Charakteren, jeder mit Stirken und
Schwichen, aufgrund verschiedener Interessen und verschiedenem Vorwissen.
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Deswegen nehmen Gruppen eine gewisse Eigendynamik an (Tuckman, 1965),
durch die Energie und Kreativitit freigesetzt werden kann. Studierende kon-
nen so lernen, sich gegenseitig zu ergdnzen und ihre Rolle innerhalb des Teams
einzunehmen. Dadurch, dass das Video innerhalb von nur 72 Stunden produ-
ziert werden muss, ist eine funktionierende Kommunikation und ein effektives
Zeitmanagement unverzichtbar. Das Drehbuch und der Text miissen geschrie-
ben werden, es muss eine passende ,,Location“ und ein ,,Setting* gefunden wer-
den, gegebenenfalls miissen Drehgenehmigungen organisiert werden und die
Technik und Requisiten miissen beschafft werden. Das sind nur wenige von vie-
len Aufgaben, die Studierende leisten miissen.

Eines der wichtigsten Dinge beim Produzieren eines Lehr/-Lernvideos ist die
Erarbeitung eines padagogischen Konzepts. Der padagogische Wert gibt inner-
halb des Wettbewerbs die meisten Punkte bei der Wertung. Zunédchst miissen
Studierende erst einmal lernen wie Lehr/-Lernvideos aufgebaut sind und wie sie
funktionieren, was wiederum auch beinhaltet, dass sie sich dariiber Gedanken
machen wie sie das Video in ein Lernszenario einbauen wiirden.

Eine weitere Dimension der Videoarbeit ist das Schauspiel. Bevor der
Wettbewerb losgeht, konnen sich die Studierenden bereits selbst vor der Kamera
ausprobieren und das Schauspielen {iben. Oft hilft schon in eine Kamera zu spre-
chen oder vor einer Kamera interviewt zu werden, um Sicherheit zu gewinnen.
Im Vorfeld kénnen Testaufhahmen gemacht werden um ein gewisses Gespiir flir
die Situation zu entwickeln und um zu lernen wie man sich am Besten ausdriickt
und présentiert, z.B. Mimik, Gestik, Artikulation und Emotionen spielen. Eng
mit dem Schauspiel verbunden ist die Personlichkeitsentwicklung wéhrend eines
Videodreh.

Bei der Videoarbeit gilt es mehrere technische und &sthetische Aspekte zu
beachten. Die EDIT bietet Studierenden einen geeigneten und geschiitz-
ten Rahmen um auf diesem Gebiet Erfahrungen zu sammeln. Sie konnen das
Gelernte aus den Webinaren direkt auf die eigenen Projekte iibertragen. Durch
die Arbeit im Team konnen sie sich gegenseitig helfen und von eventuel-
len Vorerfahrungen einzelner Mitglieder profitieren. Zunédchst miissen sich die
Studierenden filir ein Aufnahmegerdt ihrer Wahl entscheiden. Sogar mit Handys
konnen heutzutage gelungene Aufnahmen gemacht werden, da sie zahlreiche
Einstellungsméglichkeiten und eine gute Auflésung bieten. Dadurch bieten sie
sich als brauchbare Alternative zu normalen Video- oder Spiegelreflexkameras
an.

Ist die Auswahl getroffen geht es an die Grundlagen des Filmens: Wie
bekommt man ein stabiles Bild oder fliissige Kamerabewegungen hin? Welche
Einstellungen kdnnen an den einzelnen Geréten vorgenommen werden (Schirfe,
Fokus, Weilabgleich etc.)?
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Beim Filmen geht es auch um mehr als nur rein technische Aspekte, denn dsthe-
tische Fragen miissen ebenfalls beriicksichtigt werden: Was muss man bei der
Belichtung beachten? Welcher Farbstil und welche Perspektive passen bei der
Umsetzung der Idee? Wie ist generell ein gelungenes Bild aufgebaut? Das
Erarbeiten eines Storyboards ist immer hilfreich um die einzelnen Sequenzen
vorab zu planen, wodurch die Aufnahme erheblich erleichtert wird, da man hier
meistens unter Zeitdruck steht.

Um den Bildern noch mehr Ausdruck zu verleihen, miissen sich die Studierenden
um Musik, Soundeffekte und den gesprochenen Text kiimmern. Musik kann ent-
weder als Hintergrundmusik eingebaut werden oder auch eine tragende Rolle
in der Handlung einnehmen. Sie eignet sich hervorragend zur Erzeugung von
Emotionen, wodurch die Verbindung und Wirkung der Bilder verstdrkt wird.
Die Studierenden haben die Mdglichkeit entweder die Musik selbst aufzuneh-
men, oder auf Musikmaterial von Dritten zuriickzugreifen. Letzteres kann durch
sogenannte Sound Libraries erfolgen, in denen vorgefertigte Musikstiicke selbst
zusammengesetzt werden oder sie greifen auf Material aus dem Internet zuriick.
Dabei lernen sie wiederum den richtigen Umgang mit Urheberrechten kennen,
denn die Musik und eventuell auch verwendete Soundeffekte, miissen lizenz-
frei sein.

Nachdem alle Aufnahmen abgeschlossen sind, geht es an die Nachbearbeitung
der Videos. Zahlreiche Softwareangebote, seien es professionelle Programme
oder auch sogenannte Freeware Programme, bieten eine gute und benutzer-
freundliche Oberfliche zur Bearbeitung an. Das Video bekommt den fina-
len Schliff. Dabei miissen sich die Studierenden mit dsthetischen Aspekten wie
Schnitt, Farbe, Anpassung von Lautstirken etc. beschéftigen.

Auch ist es wichtig einen Regisseur zu bestimmen. Seine oder ihre Aufgabe
ist es, den Uberblick iiber die gesamte Idee, vom Anfang bis zur finalen
Bearbeitung, zu bewahren. Eine gute Kenntnis {iber alle bereits aufgefiihrten
Aufgabenbereiche ist dabei von groem Vorteil. Des Weiteren bedarf es einer
guten Fiihrungsqualitdt, da das ganze Team koordiniert werden muss und ein
Regisseur seine Vision fiir jeden nachvollziehbar und verstindlich kommunizie-
ren muss.

Ein weiterer Nebeneffekt, ist die Verbesserung der eigenen englischen Sprache.
Sehr viele Teams haben ihren Text direkt auf Englisch eingesprochen.

4 [Evaluation und Verbesserung im Anschluss an die EDIT
Die EDIT 2014 wurde in Form eines Online-Fragebogens evaluiert. Zusétzlich
wurden Gesprache innerhalb des EDIT Organisationsteams gefiihrt. Darauthin

kam es bei der EDIT 2015 zu kleinen Anderungen und Neuerungen.
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Die Teilnehmer wiinschten sich eine Plattform, auf der sie sich iiber den
Wettbewerb austauschen konnen, alle Videos verlinkt sind und auf der man zu
den einzelnen Videos Feedback geben kann. Dazu wurde wie bereits erwéhnt
eine Facebook Seite zum EDIT-Wettbewerb entworfen. Diese Modglichkeit
wurde Tiiberwiegend positiv bewertet, lediglich mit der Abstimmung des
Publikumspreises iiber Facebook waren viele nicht zufrieden, da zwar viele
Stimmen abgegeben wurden, aber diese Stimmen nicht zwangsweise auch
die Videos betrachtet haben, da es oft mehr Likes als Views gab. Hier wire
es vielleicht sinnvoller sich auf die Teilnehmer zu beschrinken, sodass jeder
Teilnehmer die Chance hat, nur einem Video seine oder ihre Stimme zu geben.
Ahnlich wie bei der EDIT 2014, bei der das verwendete Tool die Moglichkeit
der wiederholten Bewertung von der selben IP-Adresse gab und der entspre-
chenden Link nicht zeitgleich an alle teilnehmenden Institutionen geschickt
wurde, war deshalb die Vergabe des Publikumspreise noch nicht ideal geldst.

Positiv zu bewerten ist dagegen das steigende Interesse an dem Wettbewerb. Die
Anzahl der teilnehmenden Universitdten konnte von drei auf sechs erhoht wer-
den und fiir kommendes Jahr gibt es bereits zwei weitere Interessenten. Dadurch
steigt einerseits die Anzahl an Nationalitdten und andererseits auch die Anzahl
an eingereichten Videos. Das trigt wiederum dazu bei, dass die Ideen und die
Art der Videos sehr unterschiedlich sind, was den Wettbewerb umso interes-
santer macht. Die teilnehmenden Universititen waren 2015: Finnland — Oulu
University of Applied Sciences, Osterreich — Die Pidagogische Hochschule
Oberosterreich, Deutschland — Johannes Gutenberg-Universitit Mainz, Schott-
land — University of Aberdeen, Spanien — Mondragon Unibertsitatea und
Ruménien — Universitatea Babes-Bolyai Cluj

Alles in allem gibt es sehr viele positive Riickmeldungen, vor allem in Bezug
auf die gute Gruppendynamik, die innerhalb der Teams durch diesen Wettbewerb
ausgelost wird. Das Projekt war und ist immer wieder eine Erfahrung wert und
wird auch 2016 fortgesetzt, mit hoffentlich noch mehr Teilnehmer/innen. Um
den Aspekt der internationalen Kooperation auf der Seite der Studierenden noch
weiter zu stirken ist die Option zur Zusammenarbeit in international zusammen-
gesetzten Projektgruppen geplant.

Literatur

Aufenanger, S. (1999). Medienpiadagogische Projekte — Zielstellungen und Aufgaben.
In Baacke, D. et al. (Hrsg.). Handbuch Medienkompetenz. Modelle und Projekte
(S. 94-98) Bonn: bpb.

Edit 2014: http://editchallenge.blogspot.co.at/ (22.02.2016).

Edit 2015: http://edit2015.blogspot.fi/ (22.02.2016).

Erll, A. & Gymnich, M. (2011). Interkulturelle Kompetenzen — erfolgreich kommuni-
zieren zwischen den Kulturen. Stuttgart: Klett.

125



Petra Bauer, Fabian Geib, Christian Kogler

e-teaching.org: https://www.e-teaching.org/ (22.02.2016).

Facebook: https://www.facebook.com/events/1624073964509946/ (22.02.2016).

Hochschulrektorenkonferenz (2008). Die deutschen Hochschulen in der Welt und fiir
die Welt. Internationale Strategien der Hochschulrektorenkonferenz — Grundlagen
und  Leitlinien.  http://www.hrk.de/fileadmin/redaktion/hrk-audit/Infothek/Inter
nationale Strategie der HRK 01.pdf (22.02.2016).

Paetz, N.V. et al. (2011). Kompetenz in der Hochschuldidaktik. DOI 10.1007/978-
3-531-92873-9_6, Wiesbaden: VS Verlag fiir Sozialwissenschaften, Springer
Fachmedien.

Socrative: http://www.socrative.com/ (17.07.2016).

Thiessen, B. (2005). Inter- und Transdisziplinaritdt als Teil beruflicher Handlungs-
kompetenz. Gender Studies als Ubersetzungswissen. In H. Kahlert, B. Thiessen
& 1. Weller (Hrsg.), Quer denken — Strukturen verdndern: Gender Studies zwi-
schen Disziplinen (S. 254-258). Wiesbaden: VS Verlag fiir Sozialwissenschaften.

Tuckman, B. W. (1965): Developmental Sequence in Small Groups. Psychological
Bulletin, 63, S. 384-399.

126



	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.)

