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Eva Poxleitner & Marlen Arnold

Forschungsbasiertes Lernen mit selbsterstellten
Lernapps

Abstract

Studierende konnen iiber die Software iAcademy im Rahmen des Wissenschaftsjahres
2014 ,Die Digitale Gesellschaft® eigene Lernapps erstellen und so forschend lernen. Des
Weiteren werden Wege aufgezeigt, wie forschendes Lernen mit Apps in kollaborativen
Lernkontexten eingesetzt werden kann. Die Software iAcademy wurde von der Fraunhofer
Gesellschaft in Zusammenarbeit mit ZiemannIT Software entwickelt und wird im
Rahmen des BMBF-Programms ,Aufstieg durch Bildung — offene Hochschulen® durch die
Anforderungen der Nutzenden der Autor/innensoftware weiterentwickelt.

Die iAcademy besteht aus drei Teilen: einer mobilen Lernplattform fiir Tablets
(Android und iOS), einer Autor/innen-Software fiir die Erstellung der Lerninhalte und
einem Web-Portal fiir Download und Administration der Kursdateien. Studierenden wird
die Autor/innensoftware zur Verfiigung gestellt, um fiir sich Lerninhalte aufzubereiten.

Um die Relevanz von forschendem Lernen besser zu verstehen und zu erfassen,
wurden im Juni 2014 sechs Studierende zum Anwendungsbereich und Nutzen von selbst
erstellten Lernapps befragt. Die Interviews basierten auf einem standardisierten
Fragebogen.

Unsere Ergebnisse zeigen, dass forschendes Lernen und Lehren insbesondere in
Settings geeignet ist, in denen die Studierenden vorhandenes Wissen vertiefen oder sich
einen eigenen Zugang zu neuem Wissen verschaffen konnen. Diese Lehr-Lern-Strategie
ist durch eine intensive Betreuung von Dozierenden charakterisiert. Die Erstellung von
Lernapps unterstiitzt das Losen alltidglicher oder lernbezogener Aufgaben. In frithen
Phasen des Studiums konnen Lernapps zur Uberforderung fiihren, da Inhalte,
Prozesskompetenz und Methodenkenntnis gleichermaBen gefordert werden.

1  Erstellung einer Lernapp fir Studienmaterialien

1.1 Forschungsbasiertes Lernen und Lehren

Am 18. Dezember 2006 haben das Europédischen Parlament und der Europdische Rat die
Empfehlung 2006/962/EG zum Aufbau von Schliisselkompetenzen fiir lebensbegleitendes
Lernen herausgegeben. Ziel ist es, den Erwerb von Schliisselkompetenzen wie Wissen,
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Fahigkeiten und Kompetenzen in Bereiche des lebenslangen Lernens sowie nationale
Strategien und Infrastrukturen dauerhaft umzusetzen. Auf dieser Basis sind auch die
Grundsteine gelegt fiir die Entwicklung moderner Lehrmethoden und geeigneter
methodischer Settings wie Lernen durch Entdeckung, Erfahrung, Forschung, durch das
Losen von Problemen, durch Spielen, durch Learning by doing und weitere Formen der
Erlebnispddagogik (Matijevi¢, 2012; Tennyson & Sisk, 2011; Riley & Moltzen, 2011;
Baran & Keles, 2011; Geiger et al., 2010; Clark, 2005). Insbesondere der Konnektivismus
versteht als junge Lerntheorie Individuen mehr als vernetzte denn als isolierte Wesen
(Simon, 2005). Aktivititen zur Forderung des Lernens durch soziale Interaktion sind
Themenschwerpunkt der kollaborativen Lerntheorien (Cheong, Bruno & Cheong, 2012;
Gokhale, 1995).

Schon in den vierziger Jahren des letzten Jahrhunderts hat Dale (1946) mehr Lernen
von der Realitdt oder glaubwiirdigen Simulationen sowie den Einsatz verschiedener
aktivierender Lernformen und Erlebnispddagogik im Vergleich zu dem verbreiteten
passiven Sitzen, Horen, Sehen und Lesen empfohlen. Nach Gardners (2006) multipler
Intelligenztheorie bauen Menschen auf mehrere verschiedene Arten des Lernens und der
Informationsverarbeitung auf. Daher ist es naheliegend, neuartige Methoden und
Instrumente zu entwickeln und anzuwenden, die mehrere dieser Intelligenzen verkniipfen
(Matijevi¢, 2012).

,»The multimedia environment of the end of the last and the beginning of this century has
been significantly enhanced by new media, which are highly suitable to improve everyday
communication and satisfy the needs of those who learn how to communicate, to belong, to
be confident, and to build self-esteem and self-actualisation” (Matijevi¢, 2012, S. 3290).

GemilB Matijevi¢ (2012) bieten die neuen Medien und Technologien neue und vielfiltige
Moglichkeiten, Lernen neu zu erfinden und zu gestalten sowie eigenstindig forschend
titig zu werden. Gleichwohl bleiben die Studierenden héufig noch passiv in der
Anwendung. Forschungsbasiertes Lernen geht dahingehend einen anderen Weg und
aktiviert explizit die Lernenden. In dem von der Universitit Oldenburg gestarteten
Programm ,Forschungsbasiertes Lernen im Fokus — FIiF‘! wird forschungsbasiertes
Lernen wie folgt definiert: zum einen als

»die eigenstindige — lediglich behutsam geleitete — Entwicklung und Definition von
Forschungsfragen durch die Lernenden®, des Weiteren als ,,die selbstdndige Gestaltung von
Bearbeitungsprozessen, die auf selbstindiges Einiiben wissenschaftlicher Praktiken und
Methoden zielt und abschlieBend als ,,die kritische Diskussion, plausible Bewertung und
anschauliche Dokumentation von Forschungs-Erlebnissen und -Ergebnissen.*?

Die hohe Eigenstindigkeit der Lernenden sieht auch Miller (2010) so. Bei der
Anwendung forschungsbasierten Lernens in Lehrveranstaltungen geht es laut Katja Miiller
um ,,die Gestaltung komplexer Lehr-, Lernsituationen, die individuell oder kooperativ, vor
allem eigenstdandig durchgefiihrte Projekte, beinhalten.* (Miiller, 2010, S. 8). Wichtig bei
diesem Prozess ist allerdings, dass die Studierenden in diesem Prozess Unterstiitzung

1 www.uni-oldenburg.de/flif/ (27.06.2014).
2 www.uni-oldenburg.de/flif/ (27.06.2014).
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durch die Lehrenden erfahren. So schreibt Joachim Ludwig: ,.die Lehrenden haben
hoffentlich mehr Wissen verfiigbar, haben also ,,etwas zu sagen und sind in der Lage die
Erkenntnisprozesse der Mitforschenden zu unterstiitzen (Ludwig, 2011, S. 11) und
postuliert forschungsbasierte Lehre als den treffendsten Begriff (Ludwig, 2011, S. 11).

Die Eigenstindigkeit von Lernenden (vor allem in der quartiren Weiterbildung) sollte
also unterstiitzt werden. Diese Sichtweise unterstiitzt auch Fischer (2010, S. 25), der den
Wandel des Lehrpersonals von Expert/inn/en zu Lernbegleiter/inne/n beschreibt und den
Vorteil, den technologische Medien bieten konnen, aufzeigt, indem sie Lernenden die
Moglichkeit geben, ihr eigenes Lernprogramm zusammenzustellen.

* Lernziele
* Lerninhalte
+ Erfahrungen der Studierenden |2ls Bedingungen der Auswahl .
. Kompete?mzen der Lehrenden und Gestaltung fur Lehmmedian
+  Okonomische Bedingungen
* Ausrichtung der Institution

Lehrstrategien

Lernumfeld

Abbildung 1:  Lernprozessgestaltung (nach Matijevi¢ 2012, S. 3.293)

Matijevi¢ (2012) argumentiert dahingehend, dass die vorhandenen wissenschaftlichen
Kiriterien, die Lehrmedien und Lehr-Lern-Strategien zu wihlen sowie den Lernprozess zu
gestalten, nach den Mdglichkeiten von Bildungschancen iiberpriift und ergénzt werden
miissen, die sich durch die neuen Medien ergeben (siche Abbildung 1).

1.2 App-Erstellung im forschungsbasierten Lehr- und
Lernkontext

Bei der Erstellung eigener Lernprogramme von Seiten der Lernenden ist es essentiell, den
Komplexititsgrad auf technischer Seite niedrig zu halten (Chen, 2011). Die Technologie
soll unterstiitzend und nicht hemmend wirken. Manche Fahigkeiten, wie die Beherrschung
von auch einfachen Programmiersprachen, sollte in den meisten Bereichen (Ausnahme
Informatikstudium) nicht vorausgesetzt werden. Zudem ist eine Einleitung in die
Medienerstellung hilfreich (Hermann & Ottmann, 2011).

Eigene Lernapps als Lernprogramme zu erstellen, bietet den Vorteil, auch kleine
Lerninhalte in einer sinnvollen, kompakten Form darzustellen. Der Zeitaufwand der
Erstellung fiir die Lernenden kann so moglichst niedrig gehalten werden. Wachsende
Verbreitung von mobilen Endgeriten und hohe Zukunftschancen (Brandt, 2013) bieten
gute Moglichkeiten, sich jetzt mit dem Thema zu beschiftigen und Apps in der Lehre
anzuwenden. So wurde 2012 von der Fraunhofer Academy in Zusammenarbeit mit
Ziemann.IT Software die Entwicklung an einem Editorsystem® begonnen, das Lehrenden

3 www.iacademy.mobi/de/iacademy _editor.html (02.07.2014).
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und Lernenden die Médglichkeit bieten sollte, eigene Lernapps ohne Programmier-
kenntnisse zu entwickeln.

2013 entstand die Mdoglichkeit, diese Lernapps iiber ein Portal anderen Lernenden
zuginglich zu machen. Die Weiterentwicklung des Systems erfolgte iiber Riickmeldung
von Testnutzenden. Daraufhin erfolgte ein Ausbau zu Androidsystemen; und iAcademy
soll ebenso fiir Smartphones adaptiert werden. Nach einer Reihe von Fachinhalten wurden
im Rahmen eines Autorenwettbewerbes 2013 die ersten Apps von Lernenden selbst
erstellt. In dem Gewinnerkurs erkldrte beispielsweise Christoph Miebach — siche
Abbildung 2 — grundlegende Techniken des Slappings auf dem E-Bass (Miebach, 2013).

o ‘Christoph Miebach: Slap Bass Basics e

Achtel Slap Basslinien
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Abbildung 2:  Christoph Miebachs iAcademy Kurs ,,Slap Bass Basics“ (Miebach, 2013)

Aufbauend auf diesen Erfahrungen sollen nun Studierende iiber die Software iAcademy*
im Rahmen des Wissenschaftsjahres 2014 ,Die Digitale Gesellschaft*> eigene Lernapps
erstellen und so forschendes Lernen erproben kénnen. Das Wissenschaftsjahr ist eine
Initiative des Bundesministeriums fiir Bildung und Forschung und hat jedes Jahr ein
anderes Thema. 2014 dreht sich alles um die ,Digitale Gesellschaft‘; dieses Hauptthema
wird weiter unterteilt in verschiedene Bereiche. Der Bereich ,Digitales Wissen‘® ist fiir
forschendes Lernen relevant, indem tiber das Lernen der Zukunft diskutiert werden soll.
Die Fraunhofer Academy ist Partner des Wissenschaftsjahres 2014 und bietet als solcher
Studierenden an, eigene Lernapps fiir sich zu erstellen, um sich sowohl eigenstindig
Themenfelder zu erschlieBen als auch technische Hilfsmittel in einen konkreten
Anwendungsbezug zu stellen — wie auch Bodemer, Plotzner, Feuerlein und Spada (2004)
aufzeigen:

»Analyses of variance revealed (1) that the active integration of different representations
improved learning significantly and (2) that the structured interaction with different
representations specifically increased verbal understanding.” (Bodemer et al., 2004, S. 325)

Derzeit besteht die zur Verfiigung stehende Software aus folgenden Komponenten: einer
App, dem Editorsystem und einem Portal zum Austausch der Kursdateien. Die App ist fiir

4  www.iacademy.mobi (02.07.2014).
5 www.digital-ist.de (02.07.2014).
6  www.bmbf.de/23173.php (02.07.2014).
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jeden kostenlos und kann frei auf iOS- (wie Apple iPad, iPad Mini)’ und Androidtablets
(z.B. Google Nexus 7, Samsung Galaxy, Kindle Fire)® installiert werden. Hierbei handelt
es sich um eine Sammel-App, in der simtliche mit dem Editor erstellte Kurse angezeigt
werden konnen. Mit dem dazugehorigen Editor werden mit einer grafischen Benutzer-
oberfliche Kurse ohne Programmierkenntnisse erstellt. Uber eine frei gestaltbare Lern-
landkarte konnen Kursmodule erstellt werden, die sich in verschiedene Typen aufteilen.
So lassen sich Lerneinheiten gestalten, die frei mit Videos, Audiodateien, Texten, Links
und Bildmaterial bestiickt werden. Uber Quizze, Assessments und Zuordnungsspiele
konnen Lernkontrollen erstellt werden.

Ebenso konnen sich die Studierenden entscheiden, ob sie einen PDF-Reader oder ein
Glossar einbauen mochten und ob sie einen Kommunikationskanal nach auBlen zu
beispielsweise ihrem Dozenten integrieren mdchten. Uber ein USB-Kabel kann jederzeit
der aktuelle Stand des selbsterstellten Kurses auf die iAcademy-App geladen werden. So
kann diese immer mit dem aktuellen Stand verwendet und bei der laufenden Entwicklung
von den Studierenden getestet werden. Uber das Portal konnen die fertigen Kurs-Apps
dann auch anderen als offene Bildungsressourcen zur Verfiigung gestellt werden.

2 Erstellung einer Lernapp fir selbstorganisiertes
Lernen

Um die Relevanz von forschendem Lernen besser zu verstehen und erfassen zu konnen,
wurden im Zeitraum Juni 2014 sechs Studierende zum Anwendungsbereich und Nutzen
von selbst erstellten Lernapps befragt. Die Interviews basierten auf einem standardisierten
Fragebogen und dauerten ca. eine Stunde pro Person. Nachfolgend werden die
Interviewergebnisse aggregiert dargestellt. Zundchst werden die Befragten kurz
charakterisiert (m=méannlich, w=weiblich):

Vp 1w: Mediadesign — Mediadesign Hochschule Miinchen

Vp 2w: Politik und Soziologie, Ludwig-Maximilians-Universitit Miinchen (LMU)
(Befragung gemeinsam mit Vp3)

Vp 3m: Politik und Soziologie, LMU (Befragung gemeinsam mit Vp2)

Vp 4w: Jura, LMU

Vp 5m: Zweitstudium LMU (Bachelor Geschichte, davor Studium zum Dipl.
Kaufmann)

Vp 6m: Betriebswirtschaft (Hochschule Mainz) und Organisationspsychologie
(Universitidt Dortmund)

Benutzt ihr Apps?

Apps werden von allen Studierenden genutzt; zum Lernen werden z.T. spezielle Apps im
Sprachbereich (Vp4) verwendet. Wichtig ist dabei, dass die Apps kostenfrei zur Verfii-

7  https:/itunes.apple.com/de/app/iacademy/id569192582?mt=8&ign-mpt=u0%3D4 (02.07.2014).
8  https://play.google.com/store/apps/details?id=it.ziemann.iacademy (02.07.2014).
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gung stehen. Ansonsten wird das mobile Endgerdt im Lernkontext zum Recherchieren
genutzt. Teilweise werden in der Universitit die der Befragten (Vp2) mittels E-Learning
unterstiitzt.

Welche Lehrveranstaltungen gibt es und wie sind diese aufgebaut (didaktisch)?

Die Lehrveranstaltungen der Befragten teilen sich auf in Vorlesungen, die frontal vom
Dozierenden gehalten werden, und z.T. Beteiligung der Studierenden mittels Fragen
fordern (Vpl, Vp2, Vp3, Vp4). Abschluss bildet zumeist eine Priifung, die den Wissens-
stand der Studierenden abfragt. Weitere genannte Modelle sind Seminare, deren zeitlicher
Grofiteil aus Referaten der Studierenden besteht (Vp2, Vp3). In Blockseminaren wird
Methodenwissen durch die Dozierenden vermittelt, ansonsten dienen die Treffen im
Semester dazu, sich den Stand der bearbeiteten Aufgaben gegenseitig zu prisentieren
(Vp2). Meistens schlieen die Seminare mit einer Seminar- oder Hausarbeit ab, hier
bearbeiten die Befragten je ein spezielles Thema (Vp4, Vp5). Bei praktischen Projekt-
arbeiten im Gestaltungsbereich findet zumeist ein Austausch tiber den aktuellen Stand der
Projektarbeit statt (Vpl).

Eine Lehrveranstaltung auswdhlen: Wie konntest du dir hier das Wissen selbst erarbeiten?

Es wurde von den Befragten je eine Lehrveranstaltung aus ihrem Studiengang ausgewdhlt,
fiir das sie ein Konzept aufstellten, wie sie den Inhalt dieser Lehrveranstaltung fiir sich mit
Hilfe einer App erarbeiten wiirden und wie eine fertige App zu dem ausgewihlten Thema
aussehen konnte. Der konkrete Einsatz der Lernapp wird im Folgenden vorgestellt.

Beispiel Vpl: Medienrecht

Vpl aus dem Studiengang Mediadesign wihlte fiir sich die Vorlesung Medienrecht aus.
Die App sollte hier als Kompendium fiir die Studiengangsmaterialien dienen. Die eigenen
Mitschriften der Vorlesung sollten in die App integriert werden ebenso wie ein
Videomitschnitt der Vorlesung. Der Videomitschnitt konnte dann bei der Besprechung mit
dem Dozierenden, Mitstudierenden und Tutor/inn/en fiir die Kldrung von unklaren Stellen
verwendet werden, wie ,,Punkt 3.25 verstehe ich nicht, kann mir jemand helfen? (Vp1).

Fiir die Erstellung einer App wird hier vor allem die eigene Gewissenhaftigkeit als
wichtig erachtet. Weiterhin taucht die Problematik auf, ob man selbst den Stoff so gut
versteht, dass man sich das Wissen selbst erarbeiten kann. Bei Losungsvorschldgen sind
sowohl die Dozierenden als auch die anderen Studierenden miteinzubinden. So kann
die/der Dozierende beispielsweise durch die Bereitstellung von Quizfragen und
Fallbeispielen mit einem Losungsvorschlag unterstiitzen. Des Weiteren sollen unter den
Studierenden Lernkontrollen ausgetauscht werden konnen. Dabei ist es von Vorteil, wenn
dieser Prozess von leistungsstirkeren Studierenden iibernommen wird, die damit
schwichere Studierende unterstiitzen konnen: ,,ich bau dir schnell ein Quiz, damit du’s
dann verstehst™. Die begonnene App wurde mit dem iAcademy Editor entworfen und sieht
derzeit wie auf Abbildung 3 gezeigt aus.
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Auf der Lernlandkarte befinden sich Buttons, die ausgewidhlt werden kénnen und in
denen Lerneinheiten, wie z.B. ein Vorlesungsmitschnitt der einzelnen Vorlesungen und
die dazugehorige Mitschrift, untergebracht werden konnen. Am oberen Rand finden sich
ein Glossarbereich mit Begriffen aus dem Medienrecht und eine Literatursammlung, {iber
die mittels integrierten PDF-Readers auf gesammelte PDFs wie Urheberrecht, Patent- und
Wettbewerbsrecht zugegriffen werden kann. Zu jeder Vorlesung gibt es ein Fallbeispiel
und entsprechende Lernkontrollen. Hierbei kommt man erst zur nichsten Lernkontrolle,
wenn man die vorherige erfolgreich abgeschlossen hat. Dies spiegelt die Priifungssituation
am Ende des Semesters wieder, bei der man Félle bearbeiten muss — bei einem Fehler am
Anfang diese jedoch komplett falsch bearbeiten wiirde. Fiir eine Lernkontrolle soll mittels
eines Multimedia-Quizzes als ein Beispiel eine Zuordnung gemacht werden, ob ein Bild
Schopfungshohe erreicht oder nicht.

Titelseite Notizen : Glossar Literatur N4

LK LK

Lernkentrolle LK

Fall1

\'A

Vorlesung 1 Fall 2

V2

Vorlesung 2

Lernkentrolle

Abbildung 3:  Lernlandkarte, App Vp1 (eigene Darstellung)

Beispiel Vp2: Seminar ,Kapitalismus contra Kapitalismus*

Vp2, die Politik und Soziologie studiert, wahlte fiir ihr Seminar ,Kapitalismus contra
Kapitalismus®. Bei diesem Seminar spricht zuerst einfiihrend der Dozent {iber das Thema
und die Studierenden gehen dann mit Referaten spezieller ins Thema. Die Studierenden
haben hier zumeist keinerlei Vorwissen, es ist aktive Mitarbeit gefordert und es miissen
verschiedenen Forschungsansitze miteinander verglichen werden.

Fiir jede Sitzung miissen ca. 150 Seiten gelesen werden, dafiir will Vp2 jeweils kurze
Zusammenfassungen in die App einbauen. Auf Video will sie verzichten, da sie
schriftliche Zusammenfassungen bevorzugt. Der Text soll jeweils die wichtigsten Punkte
zusammenfassen und sowohl ausdruckbar als auch per E-Mail versendbar sein, also ein
DINA4 Factsheet. Vp2 studiert im Hauptfach Politik und im Nebenfach Soziologie,
andere Studierende im Kurs haben andere Nebenfdacher; das Wissen der Studierenden ist
folglich unterschiedlich. Uber ein gemeinsames Glossar konnte das Fachwissen aller
Studierenden eingebracht werden. Weiterhin kdnnen mit einer Ideensammlung in der App
fiir wichtig erachtete Punkte fiir beispielsweise Referat oder Hausarbeit als Unterstiitzung
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fiir die Diskussion mit dem Dozierenden dienen. Des Weiteren wire ein Forum wichtig
zur Diskussion fiir die Studierenden selbst, zu dem der Dozent keinen Zugang hat.
Bedeutsam ist auch die Moglichkeit, dem Dozenten Nachrichten iber die App zu
schicken. Da in der Soziologie viele Theoriebeziige mit einzelnen Autor/inn/en verkniipft
sind, soll sich ein Teil der App mit den verschiedenen wichtigen Autor/inn/en befassen
und hier erkldrende Schlagworter sammeln.

Beispiel Vp3: Seminar ,Reproduktion sozialer Ungleichheit in der und durch die Familie

Vp3, die ebenfalls Politik und Soziologie studiert, wéhlte das von ihr belegte Seminar:
,Reproduktion sozialer Ungleichheit in der und durch die Familie‘. Hierbei sollten in der
App alle Texte und Studien, die alle Studierenden fiir ihre Hausarbeit oder ihr Referat
gesammelt haben, flir alle zuginglich bereitgestellt werden. Folglich sollen eine
gemeinsame Bearbeitung der App und ein Austausch der App unter den Studierenden
stattfinden. Die App soll weiterhin die Mdglichkeit bieten, Présentationsinhalte der
Studierendenreferate zu sammeln. So kann die eigene Prisentation {iber das Tablet zuerst
mit dem Dozenten besprochen werden, dann mit Beameranschluss in einer spdteren
Session vorgetragen werden, und spiter mit den anderen Studierenden geteilt werden. So
konnen auch gut integrierte Videos getauscht werden.

Fiir die Hausarbeit soll die App unterstiitzend fiir die Erarbeitung dienen. Dazu kdnnen
ebenfalls erste Ergebnisse {iber die App gesammelt und présentiert werden. Beispielsweise
werden die {iberlegten Forschungsfragen auf ein bis drei Seiten mit dazugehdrigen
Literaturlinks dargestellt. Dies kann dann den anderen Studierenden und dem Dozenten
gezeigt werden, die per Abfrage abstimmen, welche Forschungsfrage sie am
interessantesten finden bzw. welche laut Konsensentscheidung wegfallen soll. Des
Weiteren kann bei einem Zusammenschluss samtlicher Studierender in einem Uberblick
dargestellt werden, in welchem Bereich schon wie viel Literatur gesammelt wurde.

Beispiel Vp4: Universititskurs Franzosisch (Anfianger)

Vp4 studiert Jura und hat sich fiir die zu erstellende App fiir einen Franzosisch-
Anfangerkurs entschieden, den sie derzeit an ihrer Universitét belegt. Fiir die App sollen
der zu lernende Grundwortschatz und zusétzliche Worter aufbereitet werden. Der
Grundwortschatz soll dazu in Themenbereiche wie Essen, Medizin etc. aufgeteilt werden.
Es soll dabei vor allem das Horen und das Horverstindnis geilibt werden; allerdings
jeweils im Zusammenhang mit dem ausgeschriebenen Wort. Der Bereich ,Essen® wird
beispielhaft weiter untergliedert in Obst, Gemiise, Fleisch. Beispielsweise wird in der
Rubrik Obst das Wort Apfel neben das franzdsische Wort ,pomme* gestellt; dazu gibt es
einen Audiobutton, der das Wort franzésisch abspielt. Ferner gibt es einen Glossar-
verwelis, in dem steht, woher das franzdsische Wort kommt, wie es sich ableitet und ob es
dhnliche Worter gibt. Daneben sind noch Beispielsitze enthalten, wie man das Wort in
verschiedenen Kontexten Restaurant, Supermarkt, Gemiisemarkt etc. verwendet. Einge-
bettet wird dies zum Teil in eine praxisorientierte Geschichte. Die App soll abends vor
dem Schlafengehen genutzt werden.
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Beispiel Vp 5: Nebenfach Sprache-Literatur-Kultur ,Alfred Doblin®

VpS5 studiert Bachelor Geschichte und hat sich fiir die App fiir das Nebenfach Sprache-
Literatur-Kultur (SLK) entschieden, in dem er sich mit dem Schriftsteller Alfred Doblin
befasst. Zur Erstellung der App will er aus mehreren Biographien Lebensdaten von Alfred
Déblin nutzen und die Stationen seiner Lebensgeschichte nachzeichnen. Im Gutenberg-
projekt, das gemeinfreie Literatur von vor bereits 70 Jahren verstorbenen Schriftstellern
umfasst, ist Alfred Doblin verstdndlicherweise noch nicht zu finden. Zudem wéren die
sehr langen grofleren Werke mit zum Teil {iber 600 Seiten zu lang fiir Vp5, um sie in die
App zu integrieren. Dafiir sollen Zusammenfassungen verwendet werden. Déblins Leben
soll in folgende vier bis fiinf Stationen unterteilt werden: Jugend, seine Tétigkeit als Arzt,
Exil, letzte Jahre und eventuell ,,erste Werke vor >33

Zu den Kapiteln sollen Essays als PDFs in die Kapitel integriert werden, ebenso
Literaturlisten zum weiteren Informieren. Fiir die wichtigsten Werke sollen eigene
Unterapps entstehen, die z.B. das Werk Berlin Alexanderplatz in Kurzabschnitte aufteilen
und mit Bildern bestiicken, z.B. mit den direkten Orten in Berlin. Hier wéren die
Einbindung von Stadtkarten und die Einbeziehung des aktuellen Orts per GPS mdglich.

Vp5 konnte sich ferner vorstellen, in einer weiteren App Déblins Werk Amazonas zu
behandeln. Dabei konnte eine Mischung aus Bildmaterialien, historischen Hintergriinden
und aktuelle Entwicklungen in Brasilien die Kritik widerspiegeln, die Doblin in seinem
dreiteiligen Werk zwischen den Naturvélkern und dem modernen Menschen und seinem
Umgang mit der Technik darstellte.

Beispiel Vp 6: Kreativitdtstechniken

Vp6 entschied sich iiber den Studiengang Organisationspsychologie hinaus eine App iiber
Kreativititstechniken in Angriff zu nehmen. Ziel ist es, eine App zu kreieren, die bei
praktischen Problemen hilft (die beispielsweise in der Betriebswirtschaft auftreten), Ideen
zu generieren, die dann zu einer praktikablen Losung fiihren. Die App soll dabei durch
diesen Ideenprozess leiten. Dafiir sollen Ideensuchtechniken, Bewertungssysteme fiir die
generierten Ideen und Entscheidungstechniken vermittelt werden. Die App soll zuerst
helfen, flir das bestimmte Problem die richtige Problemldsetechnik auszuwéhlen. Danach
soll es Unterstiitzung bei der Generierung von ,verriickten Ideen® liefern und in einem
spiteren Schritt dann die Umsetzungsfahigkeit der erzeugten Ideen iiberpriifen.

Wie kénnte eine App dich in deinem Lernprozess unterstiitzen?

Als nidchstes gingen die Befragten auf die Frage ein, wie eine App sie in ihrem
Lernprozess und ihrem Studium unterstiitzen konnte. Fir Vpl ldge ein grofler Nutzen
darin, eine App kreieren zu konnen, die als Projektportfolio fiir sie fungiert. Hier kdnnte
sie alle ihre gestalterischen Arbeiten in einer App sammeln. Sowohl Kunstprojekte als
auch Videoinstallationen wiren darstellbar. Zu den Projekten sollte es jeweils eine
Kurzzusammenfassung und eine Mailmoéglichkeit geben. Der Mehrwert wére es, bei einer
nativen App so offline eine digitale Kunstmappe immer dabei zu haben, die auch fiir
Présentationen schnell verwendbar wére.



92 Eva Poxleitner & Marlen Arnold

Vp2 und Vp3 wiinschten sich eine Zeitplanungs-App mit Stundenplan, in der z.B.
Lernzeiten berechnet werden konnten, d.h. wie viel Zeit zum Beispiel noch zum Lernen
fiir die Klausur iibrigbleibt und wie viel man am jeweiligen Tag z.B. lesen miisste, um das
Literaturpensum piinktlich zu schaffen. Vp2 wiirde sich dabei noch eine Integration von
Vorgaben, Zitierweise etc. der jeweiligen Lehrveranstaltungen integriert in die App
wiinschen.

Vp4 fiande eine App gut, die einen Text in ihrer Muttersprache chinesisch generiert
und bei dem sie dann die Aufgabe hat, diesen ins Franzosische zu iibersetzen. Auch einen
automatischen Sprachvergleich, der die eigene Aussprache mit der optimalen Aussprache
vergleicht, finde sie hilfreich.

Vp5 wiirde eine App helfen, die mittels Suchmechanismen bei dem Vergleich von
literarischen Werken unterstiitzen kann. Hier sollte es beispielsweise moglich sein,
verschiedene Textstelle zu Begriffen wie Naturphilosophie oder Menschenbild neben-
einander aufgelistet zu bekommen. Es wire auch praktisch zu sehen, in welcher Thematik
schon viel und wo noch wenig Sekundérliteratur vorhanden ist.

Vp6 finde eine App gut, die Problemldsetechniken ausfiihrlich ,lehrt und so auch zu
,einfachen‘ Techniken fundierte Grundlagen vermittelt.

Wie kénnte man in der Gruppe mit Apps lernen?

Anschlieend wurde darauf eingegangen, wie die Befragten eine Gruppe, vorzugsweise
ihre Kommiliton/inn/en, in die Erstellung einer App integrieren wiirden. Vp1 wiirde schon
bereits vorhandene Lerngemeinschaften in Minigruppen einteilen, die sich bei der
Erstellung von Lerneinheiten abwechseln, d.h. jede/r erklért z.B. einmal eine Vorlesung,
filmt Experimente oder praktische Ubungen mit oder erstellt eine Audiodatei.

Vorteilhaft wire es, wenn besonders gute Studierende von ihren Vorlesungs-
mitschriften kleinere Zusammenfassungen erstellen wiirden, die dann per App allen zur
Verfiigung stinden. Diese konnten dann nachbearbeitet und weiter strukturiert werden.
Insgesamt kann die App als kollektive Mitschriftensammlung dienen. Vp2 und Vp3
fanden es gut, sich die Erarbeitung des Hintergrundwissens aufzuteilen, so konnte, wenn
jeder seine Literaturbeispiele in eine gemeinsame App einbringt, auch schon eine
Bewertung der Pflichtliteratur in ,hilfreich/nicht hilfreich® oder &hnlich stattfinden.
Weiterhin lieBen sich die Ideen gegenseitig fiir beispielsweise Hausarbeiten informell
bewerten. Eine Kooperation mit hoheren Semestern wére ebenso wiinschenswert.

Eine Arbeitsaufteilung finde auch Vp4 angebracht, so konnten je vier Personen eine
Gruppe bilden, in der unterschiedliche Personen fiir Aufgaben wie Wortschatzerstellung,
Audiobeispiele im Internet recherchieren oder selbst per Interview erstellen zustindig
wiren. Des Weiteren konnten kleinere Untergruppen fiir die App ein kurzes Video drehen,
das z.B. eine Situation im Supermarkt nachstellt. Hier konnten zwei Personen die
Dreharbeiten iibernehmen und die anderen Studierenden die Schauspielleistung erbringen.

Vp5 stellt sich eine Aufteilung vor, bei der sich jede/r mit einem Werk auseinander-
setzt und einen ausgewihlten Schwerpunkt und ein Essay dazu bearbeitet. Weiterhin
konnten Filmausschnitte zu dem Werk herausgesucht und der historische Hintergrund
herausgearbeitet werden. Vp6 findet es hilfreich, bei einer in der Gruppe erstellten App
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zuerst mittels Gruppenbrainstorming gemeinsam zu entscheiden, wie das Endergebnis
aussehen soll. Anhand dieser Anforderungs- und Zielbestimmung sollen dann zehn Punkte
priorisiert werden, auf die man sich bei der App-Entwicklung fokussieren will.

Wie konnte die Erstellung einer App offiziell in eine Lehrveranstaltung miteingebunden
werden?

Vpl sieht es kritisch, wenn nur die Moglichkeit eines Editors zur App-Erstellung
angeboten wiirde. Eine hohere Teilnahme sieht sie in der Mdglichkeit eines kleinen,
freiwilligen Kurses plus der Moglichkeit, Zusatzpunkte zu bekommen. Wenn die
Dozierenden den Editor und die App explizit vorstellen wiirden und es schon fertige Apps
gibe, wire ihrer Ansicht nach die Partizipation relativ hoch. Insgesamt fande sie es gut,
wenn sich der Dozent am Erstellungsprozess moglichst intensiv beteiligt, beispielsweise
indem er Priifungsfragen beisteuert. Die Apps selbst konnten auf mobilen Leihgerdten in
der Bibliothek zur Ausleihe dargeboten werden. Dafiir konnte auch ein Raum
bereitgestellt werden, der zur Vernetzung untereinander dient.

Vp2 wiirde die Erstellung in eine Ubungssitzung verlagern und von Kleingruppen zu
grofleren Gruppen wechseln. So wird zum Beispiel aufgeteilt, wer sich um ein bestimmtes
Themengebiet kiimmert. Dann erstellt eine Kleingruppe zusammen in einer Ubung ein
Glossar zu diesem Bereich. Die Glossargruppen sollten dabei je nach Hauptfach
(,Expert/inn/en‘) geordnet werden. Danach kommt man wieder zusammen und fiigt die
Ergebnisse in ein iibergeordnetes Konzept zusammen.

Vp4 sieht die Nutzung eng gekoppelt an die Beeinflussung der Priifungsnote.
Beispielsweise konnte die App zu 50% die Priifungsleistung bestimmen. Von der Struktur
konnte es so aussehen, dass man nach einer Einfithrung geniigend Freiraum zur Erstellung
hat und es neben der Abgabe am Ende des Semesters nur einen Zwischentermin in der
Mitte des Semesters gibt, bei dem den Dozierenden und Kommilitonen der aktuelle Stand
gezeigt wird.

Vp5 sieht die offizielle Einbindung in der Voraussetzung, dass jede/r ein mobiles
Endgerit besitzt und stellt sich daher die Mdglichkeit des Erwerbs von Leihgeriten z.B.
Leihtablets als sinnvoll vor. Bei inhaltlichen Fehlern im Rahmen der App-Erstellung
konnten die Kursleitung oder andere Personen wie Tutor/inn/en auch korrigierend
einwirken.

Vp6 sieht es so, dass bei einer offiziellen Einbindung der Ablauf durch den
Dozierenden strukturiert wird. So soll dieser zuerst in grober Darstellung das Vorhaben
erkldren und die Studierenden in das Vorhaben gleich von Beginn partizipativ einbinden,
beispielsweise iiber ein Votingsystem. Am besten soll eine bereits existierende Referenz-
App gezeigt und der Ablauf der Erstellung dargestellt werden. Das kann zur Motivation
beitragen. Ferner sollte der Nutzen fiir die Studierenden dargestellt und eventuell ein
Wettbewerb oder eine Pramierung der besten App der Vorlesung/Uni ausgerufen werden.

Welche Vor- und Nachteile konnte die Nutzung von Apps haben?

Nachteile der Nutzung von selbsterstellten Apps werden von den Befragten in dem hohen
Eigenaufwand (Vpl), dem Kiimmern um Materialien (Vpl), dem ungewohnten Medium
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(Vp1) und der Akzeptanz durch konservative Dozierende und einzelne Studierende (Vp3)
gesehen. Weiterhin kann der Erstellungsprozess selbst vom eigentlichen Fach ablenken
(Vp2), die Nutzung eines mobilen Endgerdts kann ebenfalls durch darauf laufende
Unterhaltungs-Apps ablenkend sein (Vp4) und fiir manche ist die Haptik eines ldngeren
Buches schoner (Vp4, VpS5). Ein Mangel lésst sich ebenfalls in der Qualitit der App
finden (Vp6), dies kann sich in technischen Abstiirzen (Vp6) oder in einer inhaltlichen
verzerrten Reduktion (Vp5) zeigen.

Vorteilhaft wird das bessere Lernen bei der eigenen Erarbeitung des Stoffes und der
Umwandlung in eine App beschrieben (Vp1). Zudem ist die erhéhte Ubersichtlichkeit, die
Kompaktheit des Inhalts und das ,immer Dabeihaben® (Vpl) von Material (auch Videos)
von Vorteil. Die Selbstkontrolle wird dabei besser eingeschétzt als beim reinen Lesen
(Vp1). Die Interaktivitit (Vp3), Praxisorientierung, Multimedialitit (Vp4) wird als positiv
empfunden. Positiv gesehen werden ebenso das Einbeziehen des Internets (Vp4), eine
eigene Plattform zu besitzen (Vp2) und die Moglichkeit die Vernetzung von Wissen zu
beschleunigen und Entwicklungen besser nachvollziehen zu kénnen (Vp35). Fiir manche
sind weiterhin die sehr gute Haptik der mobilen Geréte, der coole, moderne Status und die
spielerische Handhabung, z.B. durch Wischgesten, vorteilhaft (Vp6).

3  Kollaborative Erstellung einer Lernapp

Die Interviews zeigen auf, dass sich Lernapps fiir ein breites Spektrum von Studiengéingen
eignen, wie Biologie, BWL, Kunst/Design, Ingenieurwissenschaften, Jura, Medizin,
Musik, Physik, Sprachwissenschaften etc. Die Lerneinheiten reichen von der Nutzung von
Bildelementen, Rundgédngen, Wiedergeben von Elementen, Ergénzungen des Skriptes
durch Praxisbeispiele, Musikbeispiele durch eingebettete, abspielbare Audio- oder
Sprachdateien, Versuchsaufbauten bis hin zu Schaubildern oder Visualisierungseinheiten.
Gut bewidhrt haben sich bislang Quiz- und Zuordnungsspiele. Bei diesen Lernapps
kommen die multiplen Intelligenzen nach Gardner (2006) gut zum Tragen.

Die bisherigen empirischen Ergebnisse lassen folgenden idealtypischen Verlauf zur
Erstellung einer eigenen Lernapp schlussfolgern, siehe dazu auch Abbildung 4: Zuerst
werden — ganz im Sinne von Matijevi¢ (2012) — gemeinsam die Lernziele festgelegt. In
der ndchsten Phase, der Recherchephase, gibt es eine Einfithrung ins Thema, danach
bekommen die Studierenden die Aufgabe Literatur (Paper, Artikel etc.) zu dem
Hauptthema der Vorlesung zu recherchieren. Die Aufgabe wird von den Studierenden in
Einzelarbeit geleistet. Es werden von den Dozierenden in einem nédchsten Schritt
Glossarbegriffe zur Definition vorgestellt. Hier soll von jedem Studierenden eine Auswahl
an Glossarbegriffen unter Zuhilfenahme von Recherchen in eigenen Worten definiert
werden (s.a. Hermann & Ottmann 2011). Die Balance zwischen Eigenstindigkeit (Miiller,
2010) und Begleitung (Ludwig, 2011) findet somit gute Anwendung.

Aus der gesammelten Literatur und den Glossarbeitrdgen wird eine erste App-Version
in der Vorlesung (Prasenz oder synchrones Webinar) zusammengesetzt. Dabei wird von
den Dozierenden auf mogliche Fehler in den Glossarbegriffen eingegangen. Im folgenden
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Schritt werden Interessengruppen zu Themen der Lernziele der Vorlesung gebildet. Die
Lernziele sollten hier nebeneinander stehen konnen. Aufeinander aufbauende
Lerneinheiten miissen untergliedert und in weiteren Iterationen durchgefiihrt werden.

Festlegung von Lernzielen

LIT Phase
Recherche

Glossaraufbau

App Version 0.2

Aufteilung Interessengruppen

0.0
1 11
O
LE 01 LE 02 LE 03 LE = Lerneinheit
Video
Audio Text
Korrekturphase
App Version 0.5
Aufteilung Interessengruppen
0.0
1 11
|
LK 01 LK 02 LK 03 LK = Lernzielkontrolle
MC-Quiz
Zuordnungstests
Korrekturphase

App Version 0.9

Abbildung 4:  Ablauf Kollaborative Erstellung einer Lernapp (eigene Darstellung)

Jede Interessengruppe besteht aus moglichst gleich vielen Studierenden. In den einzelnen
Interessengruppen wird je ein mobiler App-Bestandteil zur jeweiligen Lerneinheit
entwickelt. Fiir Fragen inhaltlicher Art stehen die Dozierende zur Verfiigung. Im Vorfeld
gibt es eine Einfiihrung in das Editorentool und iiber mediengerechte Erstellung einer
Lernapplikation. Die Studierenden haben in ihren Gruppen die Aufgabe das Wissen fiir
die Lerneinheit zu erarbeiten und ansprechend aufzubereiten. Dafiir stehen ihnen mehrere
Moglichkeiten zur Verfligung: Sie konnen mit Text-Bild-Représentation arbeiten, eigene
Videos von Erkldrungen zum Thema aufnehmen, eigene Versuche und Experimente
abfilmen oder Experteninterviews fiihren und per Audiodatei einbinden. Fiir die
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Aufnahme von Videos kann das bereitgestellte Tablet selbst verwendet werden. Ein Tablet
pro Gruppe. Spiter in Studiengruppen oder jeder einzeln.

Es folgt eine Korrekturphase, in der die Dozierenden die einzelnen Gruppenarbeiten
begutachten und Riickmeldungen und Verbesserungen an die Gruppe geben. Diese konnen
von der Gruppe dann noch eingearbeitet werden. In der nichsten gemeinsamen Vorle-
sungssitzung treffen sich alle Gruppen und die Inhalte werden gemeinsam der
urspriinglichen App beigefiigt. Im Nachgang erhilt jeder die aktuelle Applikation. Es
werden die bestehenden Interessengruppen nun jeweils einer der anderen Lerneinheiten
zugeteilt, um diese Lerneinheit genau durchzuarbeiten und im Anschluss dazu eine
Lernzielkontrolle fiir diese Einheit zu entwickeln. Das Bauen erfolgt jeweils gemeinsam
mit den Dozierenden. Im Vorfeld werden ihnen die Bestandteile geschickt.

4  Ausblick

Forschendes Lernen und Lehren sind insbesondere in Settings geeignet, in denen die
Studierenden vorhandenes Wissen vertiefen oder sich einen eigenen Zugang zu neuem
Wissen verschaffen kdnnen. Diese Lehr-Lern-Strategie ist durch eine intensive Betreuung
von Dozierenden begleitet und ermoglicht einen nachhaltigen Wissenserwerb. Ganz im
Sinne kollaborativer Lerntheorien lassen sich mit Apps verschiedene hoherwertige
Kompetenzen entwickeln (Cheong et al., 2012). Insbesondere kritisches Denken und das
Bewerten von einzelnen Aspekten lassen sich in Gruppenlernsituationen schulen. Dariiber
hinaus ist die Entwicklung der eigenen Kreativitdt, das eigene aktive Gestalten zentral
(Tennyson & Sisk, 2011). Die Erstellung von Lernapps unterstiitzt das Losen alltdglicher
oder lernbezogener Aufgaben. Sie erhoht den Lernkomfort, ermdglicht ein schnelles
Agieren und er6ffnet den Studierenden mehr Spielraum. Zugleich ist es zeitintensiv und
braucht eine nachhaltige Begleitung durch den Dozierenden. Diese Lernbegleiter/innen
(Fischer, 2011) sind fiir einen erfolgreichen Einsatz unabkémmlich und sollten stets iiber
einen Methodenvorsprung verfiigen. In frithen Phasen des Studiums kénnen Lernapps zur
Uberforderung fithren, da Inhalte, Prozesskompetenz und Methodenkenntnis gleicher-
mafen gefordert werden. Wir empfehlen daher die Anwendung eher im Master als im
Bachelor, weil dort mehr Erfahrungen und Kenntnisse vorhanden und die Studierenden
bereits mit gewissen Inhalten vertraut sind.
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