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Im Rahmen des Kurses ,Lehrmedien Sommersemester 2018" der Hoch-
schule der Medien in Stuttgart, soll ein E-Book vom gesamten Jahrgang
17/18 des Studienganges Informationsdesign gestaltet und umgesetzt
werden. Ziel und Zweck der Arbeit ist hierbei, ein E-Book zu entwerfen, das
die Grundlagen interaktiver Lehrmedien behandelt und Vor- und Nachteile
gegenltber herkdmmlichen Lehrmethoden aufzeigt. Dazu gehéren unter an-
derem die Themen der Interaktion bei Lehrmedien, die Anhaltspunkte eines
guten Lehrmediums oder auch Tools und Programme zum Erstellen dieser
Medien.

Ein kleiner Exkurs in die Wissens- und Lernforschung soll aufzeigen, wie-
so es so wichtig ist, Lehrmedien ansprechend zu konzipieren. Studien ha-
ben gezeigt, dass Kinder den Drang haben die Welt und das Leben um sich
herum zu begreifen und zu verstehen. Die Begeisterung flir das Lernen an
sich kdnnen Kinder hierbei nur schwer aufbringen, insbesondere wenn Au-
Benstehende es von ihnen erwarten (Mechsner, 2004). Die Frage, die sich
schlieBlich stellt ist, wie man Kinder und Schiler zum Lernen motivieren
kann. Die ,Verstarkertheorie des Lernens™ galt hierbei lange Zeit als opti-
male Lernunterstlitzung (Mechsner, 2004). Durch Belohnung werden Ver-
haltensweisen wiederholt, durch Bestrafung werden sie unterbunden. Hirn-
forscher zeigen allerdings, dass insbesondere der SpaB-Faktor das Lernen
unterstitzt. Daraus lasst sich schlieBen, dass Lehrmedien- und Methoden so
entwickelt werden sollten, dass sie faszinieren und die Schuler zum selbst-
standigen Lernen motiviert werden (Mechsner, 2004). »
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Ginge es nach Frederic Vester (1978), deutscher Biochemiker, Forscher und
Professor, fehlt die Lernbereitschaft flir einen fremden Stoff, wenn keine
Faszination und Neugier geweckt wird. Die Konfrontation mit dem Unbe-
kannten |I6se demnach eine Stimulation der Gehirnareale aus, die bei star-
ker Reaktion eine Abwehrhaltung hervorrufen. Das Lernen ist demnach
schwer mdglich. Vertraute Verpackungen fir Lerninhalte mildern diese Ab-
wehrhaltung, implizieren demnach das Geflihl der Wiedererkennung und
féordern somit den Lernprozess (Vester, 1978).

Aus diesem Grund richtet sich dieses E-Book insbesondere an Lehrerinnen
und Lehrer, Lehrbeauftragte oder Professorinnen und Professoren, die mit-
hilfe dieser Inhalte Ihre Lehrmethoden anpassen und erneuern wollen. Hier-
mit soll eine Grundlage geschaffen werden, einen Uberblick (iber die Mdg-
lichkeiten des Lehrens aber auch die Verwendung interaktiver Konzepte und
derer Erstellung geboten werden. Ebenso kann das E-Book in Zusammen-
arbeit mit Schilern verwendet werden, um passende Konzepte im Plenum
zu entwickeln und diese auf die eigenen Bedurfnisse und Gestaltungsmag-
lichkeiten anzupassen.

Da es uns als Studenten ein Anliegen ist, dass das Lernen und Lehren stetig
optimiert wird und ein dynamischer Prozess bleibt, der Forschungsansatze
und neue Entwicklungen nutzt, ist dieses E-Book zum kostenlosen Down-
load.

Wir winschen Ihnen viel SpaBB beim Lesen und hoffen, Sie inspirieren zu
kdnnen.
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Dieses Kapitel befasst sich dem
Medienbegriff und den Lernprozess.
Durch ein besseres Verstandnis des
Lernprozesses, soll die Medienaus-
wahl erleichtert werden.
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MEDIEN & LERNEN

Im Zuge der Digitalisierung gewinnen die sogenann-
ten neuen digitalen Medien im Bildungsbereich mehr
und mehr an Bedeutung. Doch um sie so einsetzten
zu kdénnen, dass sie den Unterricht verbessern, ist es
zunachst wichtig zu verstehen, was Medien Uberhaupt
sind oder wie der Lernprozess funktioniert.

Eine allgemeinglltige Definition des Medienbegriffs
existiert nicht. Zusammenfassend kann allerdings ge-
sagt werden, dass Medien schon immer ihren Platz in
der zwischenmenschlichen Ubermittlung von Informa-
tionen einnehmen. So hat jede Kommunikation eine
mediale Komponente, sodass die Gestik und Mimik
bereits als Medien gelten.

Um diese Medien sinnvoll einsetzen zu kénnen, ist es
wichtig, den Lernprozess zu verstehen. Denn allein
durch die Nutzung neuer Medien kann der Lernprozess
nicht aufgewertet werden. Vielmehr sind die Lerntheo-
rien, die durch Medien praktisch umgesetzt werden
kdnnen, wichtig. Drei wesentliche Lerntheorien sind:

e Der Behaviorismus nimmt an, dass der Mensch auf
bestimmte Reize mit abgespeicherten Verhaltenswei-
sen reagiert. Die Wahrscheinlichkeit das ein Mensch
ein durch einen duBeren Einfluss ausgeldstes Ver-
halten wiederholt ist héher, wenn die Konsequenzen
dieses Verhaltens als angenehm empfunden werden.

e Der Kognitivismus besagt, dass Wissen durch
Verstehen und Verarbeiten von Informationen ge-
schaffen wird. Informationen werden in komplexen

mentalen Strukturen verarbeitet. Es geht darum Pro-
blemlésungsverfahren zu erlernen.

e Der Konstruktivismus behauptet, dass wir ledig-
lich Eindricke aus den AuBenwelt aufnehmen, die
erst im Gehirn zu Informationen verarbeitet werden.
So malt sich das Gehirn aus, wie die Welt ist, ohne
Zu wissen, wie sie tatsachlich ist. Das bedeutet, dass
Wissen immer subjektiv und von den Vorerfahrungen
abhangig ist.

Analog dazu entwickelten sich im Laufe der Jahre auch
unterschiedliche Theorien zu Lernstilen und Lerntypen.
Vester (1975) unterscheidet den auditiven, den visu-
ellen, den haptischen sowie den intellektuellen Typ.
Schrader (1994) unterteilt in Theoretiker, Anwendungs-
orientierter Musterschiler, Gleichgultige und Unsichere.
Felder und Soloman (1988) unterscheiden nach vier
Gegensatzpaaren: aktiv/reflektiv, sensorisch/intuitiv,
visuell/verbal sowie sequentiell/global. Kolb (1984)
unterscheidet vier Lernstile, die jedoch jeder Lernende
in einem Prozess durchlauft. Eine Metaanalyse zeigt
aber, dass eine Berucksichtigung von Lernstilen keine
signifikanten Auswirkungen hat (Hattie, 2008).

Moderne Ansatze sehen einen Vorteil in problemlo-
sungsorientierten Aufgaben und in der Einbettung von
Wissen in einen Kontext (Lave & Wenger, 1991). Zu-
dem kann kollaboratives Arbeiten in Gruppen zu einer
tieferen Verarbeitung fihren (Konrad, 2014) und
Storytelling kann Wissen auf spannende Weise vermit-
teln (Brehmer & Becker 2017).
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GRUNDBEGRIFFE DER

MEDIENDIDAKTIK

Wenn wir uns mit Lehr- und Lernmedien beschaftigen,

befinden wir uns im Bereich der Mediendidaktik.

Doch bevor Vor-/Nachteile, Qualitatsanspriche und zu-
kinftige Trends angesprochen werden kénnen, sollten

zunachst ein paar Begrifflichkeiten geklart werden.

Begriffsbestimmung

Die Mediendidaktik ist eine Teildisziplin der Medienpad-

agogik. Sie mdchte herausfinden:

e wie Medien die Gestaltung des Unterrichts fordern

e welche Art des Lehrens und Lernens mit welchen
Medien mdglich oder sinnvoll ist

e wie der Nutzer selbst mit dem Medium umgeht.

Doch was wird unter einem Medium verstanden? Eine
allgemeingultige Definition des Medienbegriffs exis-
tiert in dieser Form nicht, da unterschiedliche Wissen-
schaftsdisziplinen unterschiedliche Begriffsbestimmun-
gen verwenden (Hoffmann, 2003, S. 14).

Lateinische Definition Ethimologische Definition

Zusammenfassend kann aber gesagt werden, dass Me-
dien schon immer ihren Platz in der zwischenmensch-
lichen Ubermittlung von Informationen einnehmen.

Es geht darum zwischen dem Menschen und seiner
Umwelt zu vermitteln. Das bedeutet, dass nicht nur
BlUcher oder Tafeln als Medien zu verstehen sind, son-
dern auch StraBen, Gebdude oder andere Menschen,
da sie ,Beziehung zwischen Menschen vermitteln, d.h.
ermoglichen oder auch behindern kédnnen™ (Stiehler,
2005, S. 305).

Im Bereich der Mediendidaktik wird der Medienbegriff
in finf unterschiedliche Begriffe unterschieden. Abbil-
dung 1 soll diese veranschaulichen. »

Didaktische Medien

Bildungsmedien

Unterrichts-
medien

Lehr- Lern-
medien medien

Abb. 1: Medienklassifizierung
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Arten von Medien

Da es eine nahezu grenzenlose Anzahl an Medien gibt,
hat sich die Mediendidaktik zur Aufgabe gemacht,
Medien zu systematisieren. In dieser Weise soll die
Auswahl eines Mediums flur Lehrende und Lernende er-
leichtert werden. In den 1960/1970 entstand das Prin-
zip der sogenannten Medientaxonomien (Schwittmann
1973). Allerdings konnte sich keine durchsetzen. Heute
werden Medien hauptsachlich nach ihrer Informations-
vermittlung oder dem Grad des Technikbedarfs einge-
teilt.

Nach Ubermittlungsart

Medien werden hier nach der Art und Weise ihrer Infor-
mationsvermittlung eingeteilt (Frederking, 2012)

Nach Technikbedarf

Medien kdnnen auch nach dem Grad des Technikbe-
darfs eingeteilt werden (Béhn & Seidler, 2008)
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BIBLIOTHEK Mit der rasanten Entwicklung der sogenannten , Neu-
Durchblick en Medien", verandert sich auch die Art wie und was
an Schulen und Universitaten unterrichtet wird. Dem-
entsprechend soll das Lernen mdglichst multimedial
aufbereitet werden - aber wird es dadurch besser und
effektiver?
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Um diese Fragen beantworten zu kénnen, muss zu-
Grundbegriffe nachst geklart werden, wie Lernen tiberhaupt funktio-
Mediendidaktik niert. Denn Lernen wird nicht allein durch den Einsatz
von Neuen Technologien besser. Nichtsdestotrotz kén-
nen die Moéglichkeiten der Neuen Medien den Lernpro-

Ansatze der zess durchaus unterstiitzen.

Mediendidaktik

Um einen Einblick in den Lernprozess zu ermdéglichen,
werden zundchst drei wesentliche Theorieansatze
skizziert, namlich: Lernen durch Verstarkung, Lernen
durch Einsicht und Lernen durch Erleben und Interpre-
tieren. »

Lernstile &
Lerntypen
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1849 - 1963
Grundbegriffe
Mediendidaktik
Ansatze der
Mediendidaktik
1874 - 1990
Lernstile &
Lerntypen
Heute
NV

Klassische
Konditionierung

Lernen durch
Verstarkung

Anwendung
Heute

Abb. 2: Lernen durch Verstarkung
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Input
Lernen durch
Einsicht:
Kognitivismus
Output

Anwendung Heute

Abb. 3: Lernen durch Einsicht
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Lernen durch Erleben

und Interpretieren:
l Der Konstruktivismus

Grundbegriffe

Mediendidaktik

Unsere Welt im
Ansatze der Konstruktivismus
Mediendidaktik

Lernstile &
Lerntypen

Situiertes Lernen

Anwendung Heute

Abb. 4: Lernen durch Erleben und Interpretieren
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LERNSTILE &
LERNTYPEN

Menschen haben individuelle Fahigkeiten und Interes-
sen. Ebenso individuell kénnen die Herangehensweisen
beim Lernen ausfallen. Wahrend eine Person sich zu-
erst ein Buch in einer Bibliothek ausleiht, schaut die
andere Person lieber ein Erklarvideo und eine weitere
bevorzugt, direkt von einer anderen Person zu lernen.
Es scheint also nicht die eine Lernstrategie zu geben,
mit der alle Menschen optimal lernen kdnnen. Kann
man individuelle Praferenzen also gezielt unterstitzen?

Die Idee einer Kategorisierung im Bereich des Lernens
ist nicht allzu neu: Johann Amos Comenius schrieb
bereits im 17. Jahrhundert in seinem Werk Didactica
Magna Uber Lernprinzipien: Lernen durch Tun, An-
schauung vor sprachlicher Vermittlung, Muttersprache
vor Fremdsprache sowie Vorbild vor Worten (Come-
nius, 1657).

Seit nun mehreren Jahrzehnten beschaftigt sich die
Lernpsychologie mit dem Lernen. Dabei entstand eine
Reihe von Ansatzen. Im Folgenden soll ein kleiner
Uberblick gegeben werden.

Einteilungen

Einer der bekanntesten Ansatze stammt von Frederic
Vester. Er stellte in den 70er Jahren sein Konzept der
Lerntypen vor. In seinem Buch: ,Denken - Lernen -
Vergessen" unterschied er vier Lerntypen.

Der auditive Lerntyp lernt demnach durch Sprechen
und Horen. Der visuelle Lerntyp lernt durch Sehen.

Der haptische Lerntyp lernt durch Berihren & Tun. Der
intellektuelle Lerntyp lernt durch Verstehen (Vester,
1975).

Josef Schrader hat finf Lerntypen ermittelt: Der Theo-
retiker ist an praktischer Anwendung und an theore-
tischen Grundlagen interessiert ist. Der Anwendungs-
orientierte probiert gerne aus und fragt, was er mit
Inhalten anfangen kann. Der Musterschuler lernt
lieber von anderen Personen. Der Gleichglltige hat
keine Freude am Lernen und lernt gerade das, was

er braucht. Der Unsichere ist angstlich, und braucht
Druck sowie die Einsicht, warum er lernen soll (Schra-
der, 1994). »

Abb. 5: Schule im Jahr 2000. Franz6sische Postkarte
von 1910



A 4
| W

BIBLIOTHEK
Durchblick

o B
|

Grundbegriffe
Mediendidaktik

Ansatze der
Mediendidaktik

Lernstile &
Lerntypen

Schrader ist der Meinung, dass jeder Typ Eigenschaften
aufweist die mehr oder weniger vorteilhaft sind. Daher
ist es flr Lernende sinnvoll das eigene Lernen zu re-
flektieren und dieses moéglicherweise zu andern.

Im amerikanischen Sprachraum haben Felder und
Soloman vier Lernstile als Gegensatzpaare definiert.
Damit lassen sich vier Vorlieben feststellen. Sie unter-
scheiden die Paarung aktiv oder reflektiv, sensorisch
oder intuitiv, visuell oder verbal sowie sequentiell oder
global (Felder & Soloman, 1988).

Felder und Soloman sehen in den Lernstilen unter-
schiedliche Auspragungen von Vorlieben und geben in
ihrer Arbeit flr die jeweiligen Auspragungen auch eini-
ge Empfehlungen ab. Sie vertreten die Haltung, dass
fur jeden Lernstil angepasste Herangehensweisen den
Lernerfolg steigern.

David A. Kolb hat vier Lernstile entwickelt, die er in
einen Lernkreis einbettet. Dieser sollte idealerweise
einmal oder mehrere Male durchlaufen werden, um
Lernergebnisse zu verbessern und zu vertiefen. Diver-
gierer lernen durch konkrete Erfahrungen und reflek-
tierte Beobachtungen, Assimilierer bevorzugen reflek-
tiertes Beobachten und abstrakte Begriffsbildung sowie
theoretische Modelle, Konvergierer lernen durch abs-
trakte Begriffsbildung und aktives Experimentieren und
Akkomodierer bevorzugen aktives Experimentieren und
konkrete Erfahrungen.

Kolb sieht in den Typen weniger individuelle Praferen-

zen. Eingebettet in den Lernkreis durchlauft jeder Ler-
nende die verschiedenen Typen je nach Lernfortschritt
im Lernkreis. Daher ist es fir Lerner wichtig unter-
schiedliche Teile des Prozesses zu kennen und durch-
laufen zu kénnen (Kolb, 1984).

Empirische Datenlage

Es gibt noch viele weitere Einteilungen, mit am be-
kanntesten ist aber bis heute die Einteilung nach Ves-
ter. Doch wieweit entsprechen diese Vorstellungen der
Realitadt? So popular die Lerntypen nach Vester sein
madgen, sie wurden kritisch diskutiert und auch wider-
legt. Eine Zusammenfiihrung von 800 Meta-Analysen
konnte keine signifikante Verbesserung der Lernleis-
tungen bei Berilicksichtigung von Lerntypen nachwei-
sen (Hattie, 2008). »

Prof. Daniel Willingham Uber Lernstile
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Erfolgreiches Lernen

Moderne Ansatze gehen davon aus, dass der Lernerfolg
starker davon abhangt, wie spannend Inhalte vermit-
telt werden und wie groB3 das Vorwissen ist. Problem-
l6sungsorientierte Aufgabenstellungen kénnen Lernen-
den zu einer tieferen Auseinandersetzung mit einem
Thema verhelfen (Lave & Wenger, 1991).

Daruber hinaus kann das Einbetten in einen Kontext
bei den Lernenden mehr Verstandnis wecken. Eine
tiefere Auseinandersetzung mit den Inhalten kann auch
durch das Zusammenarbeiten und Diskutieren inner-
halb von Gruppen erzielt werden (Konrad 2014).

Mit Storytelling kbnnen Lerninhalte spannender ver-
packt werden und auch Computerspiele kénnen einen
sinnvollen Rahmen bilden, sofern diese angemessen
gestaltet wurden (Brehmer & Becker 2017).

E-Books bieten die Moglichkeit, mehrere Modalitaten
anzusprechen und damit unterschiedlichen Vorlieben
gerecht zu werden. Es lassen sich Videos und Audio-
dateien einbinden, selbst interaktive Komponenten,
wie Testfragen, kdnnen eingebunden werden. Wenn
das Wissen in eine Geschichte integriert und bei der
Lésung von Problemen genutzt werden kann, dann las-
sen sich E-Books spannend gestalten.
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E-LEARNING ALS NEUE
FORM DES LEHRENS

Wenn von den Potenzialen der neuen Medien die Rede
ist, entsteht oft die Vorstellung von Computern und
Anwendungen, die durch ihre Multimedialitat und In-
teraktivitat den Lernprozess aufwerten und sogar revo-
lutionieren (Petko & Reusser, 2005).

In Unternehmen ist die Anwendung neuer digitaler Me-
dien flr die Bildung und Weiterbildung, das allgemein
unter dem Begriff E-Learning zusammengefasst wird,
lange anerkannt (Petko & Reusser, 2005)

Das Bild, welches E-Learning heute in seiner Darstel-
lung bietet, ist allerdings oft durch ihre zahlreichen
Anwendungsmaoglichkeiten sehr untbersichtlich. Daher
sollen diese Mdglichkeiten zunachst im folgenden Video
erldutert werden:

Types of E-Learning

Die dargestellte Anwendungsmadglichkeiten von E-Lear-
ning Angeboten soll nur als ein Beispiel dienen. Denn
durch die rasante digitale Entwicklung bleibt das The-
ma E-Learning als solches noch im Wandel. Neue Tech-
nologien, wie etwa Virtual und Augmented Reality,
kdnnen in naher Zukunft die Angebotspalette an Mdg-
lichkeiten sicherlich erweitern.

Zudem wachst der Anwendungskontext solcher E-Lear-
ning Angebote stetig. Zwar sind sie heute besonders in
Unternehmen popular, doch nach und nach finden sie
auch an manchen Schulen und Universitaten Anwen-
dung.

Ob sich der Unterricht durch Multimedialitat und Inter-
aktivitat revolutionieren lasst, hangt von der Art und
Weise ab, wie und woflr sie eingesetzt werden. Zwar
bieten sie sehr viele Funktionen an, doch mussen diese
Funktionen auch den Lerninhalt gut vermitteln kédnnen
und schlussendlich mit dem Lernstil und -typ des Ler-
nenden zusammenpassen.

Wenn die zahlreiche Funktionspalette dieser Medien
daflr eingesetzt werden kann, den Unterricht indivi-
dueller zu gestalten, kénnten sie tatsachlich eine neue
Art des Lernens und des Lehrens ermdglichen. Werden
sie allerdings in den gleichen Kontexten und in der sel-
ben Art und Weise, wie herkdbmmliche Medien genutzt,
wird der Unterricht sicherlich moderner, aber nicht un-
bedingt besser.
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Grundlagen der Interaktion Was ist Interaktion? Welche ver-
schiedenen Arten davon gibt es und
EIH wann ist es sinnvoll Interaktion ein-
zusetzen? Dies erfahren Sie hier in
der Lernwelt.
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Interaktion bezeichnet eine wechselseitige Beziehung
zwischen mindestens zwei Variablen bzw. Subjekten.
Wird von einer rein menschlichen Wechselbeziehung
gesprochen, ist damit die soziale Interaktion oder auch
zwischenmenschliche Kommunikation gemeint.

Der Begriff Interaktion wird zudem immer haufiger in
der Beziehung zwischen Mensch und Maschine ver-
wendet. Damit ein Nutzer mit einem Gerat interagieren
kann, benétigt er ein Eingabegerat oder eine Benutzer-
oberflache.

Diese Oberflache muss bestimmte Eigenschaften auf-
weisen, damit der Mensch versteht, dass eine Interak-
tion moglich ist (Affordances).

Andererseits kann eine Interaktionsmdglichkeit auch
Uber Einschrankungen (Constraints) dargestellt wer-
den. Dabei wird eine Nutzung eines Objektes so ein-
geschrankt, dass eine Fehlanwendung moéglichst aus-
geschlossen wird.

Auch Abbildungen (Mappings) und die Sichtbarkeit
(Visibility) nehmen Einfluss auf die Interaktion. Zudem
ist es wichtig, dass der Nutzer ein Feedback erhalt.
Durch eine Reaktion wird eine Veranderung verdeut-
licht (Dachselt & Preim, 2010).

Eine Interaktion kann Uber verschiedene Interaktions-
stile ausgeflhrt werden: Multimodale Interaktion, mul-
titouch Interaktion, mobile Interaktion, blickbasierte
Interaktion und sprachbasierte Interaktion.

Gestenbasierte Interaktion
Gesten, welche beabsichtigt sind und ein Ziel verfol-

gen, stehen in der Mensch-Maschine-Interaktion im
Mittelpunkt. Sie kénnen zeigend, steuernd, symbolisch
oder sprachunterstlitzend sein. Die Vielfalt der Anwen-
dung von Gesten ist in der Mensch-Computer-Interak-
tion nicht nur auf die Bewegung der Hande begrenzt.
Eingabetools wie Maus oder Stift treten, neben den
Fingergesten, am haufigsten auf.

Die bedeutendsten Eingabegerate in der Interaktion
zwischen Mensch und Computer sind die Finger und
Hande. Kommen mehrere Finger gleichzeitig zum Ein-
satz, ist die Benutzerschnittstelle multitouch-fahig.
Diese Gerate erkennen, wenn verschiedene Stellen
gleichzeitig bertihrt werden, und verwerten die Infor-
mationen direkt. Eine solche Eingabeform er6ffnet dem
Nutzer die Chance, das Gerate intuitiv und schneller zu
benutzen und dabei sofortige Rickmeldungen zu be-
kommen (Dachselt & Preim, 2015).

Vorteile von Interaktion

e Steigerung von Produktivitat
Ansprache verschiedener Sinne
Motivation und Spaf
Kreativitatssteigerung
Barrierefreiheit

Nachteile von Interaktion

e Ablenkung

¢ Behinderung von Lernen in Diskussionen

e Anschaffungs- und Betriebskosten

e Teilweise technisches Know-How notwendig
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INTERAKTION -
WAS IST DAS?

Interaktion bezeichnet eine wechselseitige Beziehung
zwischen mindestens zwei Variablen bzw. Subjekten.
Wird von einer rein menschlichen Wechselbeziehung
gesprochen, ist damit die soziale Interaktion oder auch
zwischenmenschliche Kommunikation gemeint (Au-
hagen, 2000). Der Begriff Interaktion ist aus dem La-
teinischen von inter = zwischen und agere = handeln
abgeleitet (Haack, 2002). Nach Schutzeichel (2018)
gibt es drei signifikante Ausrichtungen, die den Begriff
Interaktion erklaren.

Kommunikations- und medientheoretische
Auffassung

Das verbale Gesprach ist das Hauptmerkmal der Inter-
aktion. Dabei gibt es bestimmte Strukturmerkmale und
Prozessbesonderheiten wie beispielsweise die Vergabe

von Sprecherrollen.

Phanomenologische Auffassung

»~Interaktionen sind soziale Beziehungen, die sich in
einer engen zeitlich-raumlichen Ko-Extension reprodu-
zieren. Interaktion ist Kommunikation unter den Bedin-
gungen der Ko-Prasenz, der unmittelbaren physischen
Begegnung oder der face-to-face-Beziehung der Akteu-
re.“ (Schitzeichel, 2018, S.199). Die Akteure mussen
somit in der Situation anwesend sein.

Mikrosoziologische Auffassung

Interaktive, soziale Beziehungen werden in dieser Auf-
fassung als ,einfache Sozialsysteme" bezeichnet. Dies
kdnnen Freundschaften, Nachbarschaften, aber auch
der Unterricht an einer Universitat sein. Meist sind die
handelnden Personen vor Ort anwesend. Dabei spie-
len Emotionen eine groBe Rolle, wodurch es aber auch
schneller zu Konflikten kommen kann.

Oft wird Interaktion mit Kommunikation gleichgesetzt.
Der Unterschied zeigt sich vor allem im Verhalten zuei-
nander. Bei der Interaktion nehmen die Personen be-
wussten, gegenseitigen Bezug und interagieren somit
je nach Anzahl der Personen mindestens beidseitig.
Kommunikation kann dagegen einseitig verlaufen (Au-
hagen, 2000).

Trotzdem kdénnen sich Interaktion und Kommunikation
in ihrer Bedeutung Uberschneiden oder Teilmengen
voneinander sein. Nach Neuberger ist Interaktivitat
~das Potenzial eines technischen Einzelmediums oder
einer Kommunikationssituation, das interaktive Kom-
munikation begunstigt, also den Prozess der Interak-
tion™ (Neuberger, 2007, S.43-44).

Es gibt verschiedene Verwendungsweisen der Worter
Interaktivitat und Interaktion (vgl. Neuberger, 2007).»
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1) Interaktion als Teilmenge von Kommunikation
2) Kommunikation als Teilmenge von Interaktion

3) Schnittmenge zwischen Interaktion
und Kommunikation

4) Interaktion als Interpretation
5) Interaktion als Selektion

In der heutigen Zeit, vor allem seit den 80er-Jahren,
wird Interaktion auch haufig in der Wechselbeziehung
zwischen Mensch und Maschine verwendet (Haack,
2002).

Damit wir Menschen bestimmte Ziele oder Aufgaben
erreichen kénnen, nutzen wir Gegenstande (Werkzeu-
ge) zur Hilfe. Fur eine Interaktion mit einer Maschine
oder einem Computer braucht es ein Eingabegerat,
eine Oberflache. Das sogenannte Interface bietet die
Moglichkeit den Nutzer, seine Aufgabe und das Werk-
zeug miteinander in Beziehung zu setzen. Dies wird im
ontologischen Designdiagramm nach Bonsiepe 1996
dargestellt (Burmester, 2017). »
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Abb. 6: Ontologisches Diagramm nach Bonsiepe
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In der DIN EN ISO 9241 Teil 210 (2011) wird ein
interaktives System als ,Kombination von Hardware,
Software und/oder Dienstleistungen, die Eingaben
von einem (einer) Benutzer(in) empfangt und Aus-
gaben zu einem (einer) Benutzer(in) Ubermittelt"
bezeichnet. Nach dem Designdiagramm ist das inter-
aktive System als Werkzeug einzuordnen, da es die
Zielerreichung unterstutzt (Burmester, 2017).

Damit ein Nutzer Uberhaupt weiB3, dass eine Interak-
tion mdglich ist, muss das Gerat oder die Oberflache
bestimmte Eigenschaften, sogenannte Affordances,
aufweisen. Sie wirken auf die Menschen als ,,Ange-
bot"“, sodass daraufhin eine Handlung folgt. Nur dann
werden Elemente als bedienbar wahrgenommen und
die Nutzung der Komponenten richtig verstanden.
Uber Constraints kann eine fehlerhafte Nutzung von
Geraten vermieden werden, da mdgliche Aktionen
eingeschrankt werden. Bedienelemente sollen mdg-
lichst intuitiv benutzbar sein.

Mithilfe von Mappings sollen natlirliche Abbildungen
entwickelt werden, bei der die Bedienbarkeit durch
schon bekannte Nutzungsweisen anderer Gerate er-
schlossen werden kann. Somit sollte beispielsweise
beim Drehen eines Objektes nach rechts eine dazu
passende Handlung folgen. Auch die Visibility (Sicht-
barkeit) spielt bei der Interaktion eine wichtige Rolle.
Dadurch kédnnen mdgliche Bedienhandlungen schnell
erkannt und ausgefiihrt werden. Wird eine Aktion
ausgefuhrt, erhalt der Nutzer normalerweise ein
Feedback in Form einer Reaktion des Gerates oder

der Oberflache. Auch dies darf bei einer Interaktion
nicht vernachlassigt werden, da der Nutzer dann weiB,
ob seine Handlung erfolgreich war oder nicht.

Um eine Fehlinterpretation von Bedienelementen und
damit eine fehlerhafte Interaktion zu vermeiden, muss
auf das Design und die Usability beim Entwickeln ge-
achtet werden. Die Form und Platzierung der Bedien-
elemente ist ebenso wichtig, wie ein eindeutiges Feed-
back. Zudem kann es sinnvoll sein einzelne Elemente
individuell nach Nutzer anzupassen. (Dachselt & Preim,
2010).

Usability ist die Gebrauchstauglichkeit und dient als
Qualitatsmerkmal flir eine Benutzungsschnittstelle mit
der ein Mensch mit einem Computer interagieren kann.
Nach der internationalen Norm DIN ISO EN 9241 Teil
11 ist Usability ,das AusmalB, in dem ein Produkt durch
bestimmte Benutzer in einem bestimmten Nutzungs-
kontext genutzt werden kann, um bestimmte Ziele
effektiv, effizient und zufriedenstellend zu erreichen."
(Burmester, 2017).
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INTERAKTIONSSTILE

Interaktionsaufgaben, -techniken und -stile

Interaktionsaufgaben sind die Aktionen, die Gber eine
Interaktion ausgeflihrt werden sollen, wie zum Bei-
spiel die Auswahl eines Objektes. Die tatsachlichen
Realisierungen der Interaktionsaufgaben werden Inter-
aktionstechniken genannt. Dabei gibt es verschiedene
Moglichkeiten eine Interaktionsaufgabe umzusetzen.
Interaktionstechniken gehdren zu einem bestimmten
Interaktionsstil, welcher eine Form der Interaktion dar-
stellt. Dabei wird zwischen verschiedenen Interaktions-
stilen unterschieden (Dachselt & Preim, 2010, S.323).

Multimodale Interaktion

Unter multimodaler Interaktion versteht man ,Inter-
aktionsformen zwischen Menschen und Computern, bei
denen flr die Ein- und Ausgabe mehrere Modalitaten
verwendet werden." (Wikipedia). Modalitaten sind in
diesem Zusammenhang als Arten der Ein- und Ausga-
be zu sehen. Die Eingabe kann beispielsweise aus einer
Kombination von Sprechen und Gestikulieren erfolgen.
Die Kombination der Modalitaten unterstitzt die natlr-
liche Interaktion zwischen Mensch und Computer. Dies
kann durch die Imitation der Wechselbeziehung zwi-
schen dem Menschen und seiner natirlichen Umwelt
hergestellt werden (Dachselt & Preim, 2015, S.480).

Multitouch-Interaktion

Bei der Multitouch-Interaktion verbinden sich die Ein-
und Ausgabe vollstandig miteinander (= direkte Inter-
aktion). Hierbei kbnnen mehrere Finger gleichzeitig

das Interface bertihren. Dadurch kann die Schnittstel-
le auch von mehreren Personen benutzt werden. Die
Eingabe erfolgt intuitiv durch natlrlich Handgesten.
(Dachselt & Preim, 2015, S. 480). Objekte kénnen
direkt manipuliert werden, d.h. die Objekte sind stetig
prasent und der Nutzer kann mit diesen schnell und
umkehrbar interagieren (Wikipedia, Direct Manipula-
tion).

Mobile Interaktion

Mobile Interaktion findet sich in allen kleinen, mobilen
und fur die Hand konzipierten Benutzerschnittstellen
wieder. Die Benutzung dieser Gerate funktioniert orts-
unabhangig und meistens sind Features zur Kommuni-
kation und zur Interaktion mit Mitmenschen integriert.
Neuste Entwicklungen, wie Multitouch, und die schwin-
dende Begrenzung auf Eingabeformen ermdglichen die
Gestaltung geratebezogener Gesten. Dabei muss auch
die zunehmende Verwendung dieser Gerate in einem
vernetzten Okosystem von Schnittstellen (Beispiel:
Apple) bedacht werden (Dachselt & Preim, 2015, S.
480).

Blickbasierte Interaktion

Eine blickbasierte Interaktion beruht lediglich auf der
Bewegung der Augen. Diese ist auBerst schnell und
durch die einfache Ausfihrung ohne einer expliziten
Geste auch flir Menschen mit motorischer Barriere eine
hilfreiche Alternative. Probleme treten vor allem bei
der Auswahl von Komponenten oder dem Hervorrufen»
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von Funktionen auf. Die Kombination mit einer weite-
ren Eingabemaoglichkeit bietet eine bewahrte Losung
(Dachselt & Preim, 2015, S. 480).

Sprachbasierte Interaktion

Bei der Interaktion des Menschen mit Benutzerschnitt-
stellen kann die Sprache als intuitives Interaktions-
mittel zum Einsatz kommen. Die Eingabe und Steue-
rung durch Sprache bringt den Vorteil mit sich, dass
der Nutzer seine visuelle Aufmerksamkeit nicht auf die
Interaktion richten muss. Auch flir Nutzungssituation,
bei denen das motorisch-haptische Vermégen beein-
trachtigt ist, ist die Sprachsteuerung sinnvoll. Dabei
kann die Sprachinteraktion von einer kommandoba-
sierten Sprache bis hin zu sehr natlrlichen Wortlauten
reichen (Bauernhansel, T., Hompel, M. & Vogel-Heuser,
B., 2017, S.223).

Bei den Kommandosprachen sind die Benutzereingaben
eindeutig von Systemen oder Geraten interpretierbar,
da klare Worter definiert worden sind, die wenig Buch-
staben besitzen. Dadurch sind die Kommandos sehr
eindeutig ausfuhrbar. Bei der Interaktion mittels na-
tlrlicher Sprache findet ein Dialog mit der gewohnten
menschlichen Sprache statt. Es wird dabei zwischen
Eingabe per Tastatur und akustischer Spracheingabe
unterschieden (Dachselt & Preim, 2010, S.324).
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GESTENBASIERTE

INTERAKTION

Definition Geste

Nach Preim und Dachselt ist ,eine Geste [ist] die Be-
wegung von Fingern, Handen und Armen - oder auch
weiterer Korperteile, wie Kopf, Augen und Lippen -
aufgrund einer kommunikativen Absicht™ (Dachselt &
Preim, 2015, S. 497). Die Bewegung impliziert hier-
bei charakteristische Informationen, die der Benut-
zerschnittstelle Gbergeben werden sollen (Dachselt &
Preim, 2015, S. 497).

Arten von Gesten

In der Mensch-Computer-Interaktion sind vor allem
beabsichtigte Gesten von Bedeutung. Darunter fallen
Gesten, die eine geplante Kommunikationsabsicht an-
zeigen oder bei der Erledigung einer bestimmten Auf-
gabe (z.B. Ziehen, Nehmen, Aufzeigen) helfen.

Als intuitiv werden co-verbale Gesten, die Sprache und
Gestik kombinieren, und alle Gesten, die Sprache subs-
tituieren, wahrgenommen. Es kdnnen folgende Geste-
narten fur die Mensch-Computer-Interaktion unter-
schieden werden:

Deiktische Gesten Manipulative Gesten

Symbolische Gesten

Insgesamt kann zwischen zwei Uberbegriffen von Ges-
ten differenziert werden. Diskrete Gesten basieren auf
Symbolen, die erst nach Abschluss der Ausfiihrung vom
System interpretiert werden und in einer Aktion enden
z.B. das Blattern in einem E-Book. Kontinuierliche Ges-
ten dagegen haben ihren Ursprung in der Manipulation
von Objekten. Sie werden stetig erkannt und flhren
somit permanent Befehle aus (z.B. Scrollen auf einer
Seite) (Dachselt & Preim, 2015, S. 499).

Anwendungsformen von Gesten

Die Vielfalt der Anwendung von Gesten ist in der
Mensch-Computer-Interaktion nicht nur auf die Bewe-
gung der Hande begrenzt. Allgemein kénnen Kbérperge-
sten und Gesten, die sich lediglich auf den Kdérper oder
das Gerat beziehen, als Anwendungsformen getrennt
werden. Die folgende Aufzahlung zeigt die gangigsten
Formen von Gesten: »

Sprachbegleitendegesten Fingergesten

Freihandgesten Gerategesten Stiftgesten

Kopfgesten Gesichtsgesten
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Gestische Eingaben

Die bedeutendsten Eingabegerate in der Mensch-Com-
puter-Interaktion sind die Finger und Hande. Der Fin-
ger ersetzt beispielsweise nicht nur die Maus, denn er
kann auch gestische Bewegungen ausfuhren. Bekannte
Beispiele sind vor allem das Scrollen, Navigieren oder
auch Umblattern. Sobald mehr als ein Finger zum
Einsatz kommt, werden diese Berihrungen als Multi-
touch-Eingabe betrachtet. Das Spreizen der Finger zum
VergroBern von digitalen Objekten wird als Pinch-Geste
bezeichnet und ist die gangigste der Multitouch-Einga-
ben (Dachselt & Preim, 2015, S. 546).

Multitouch-Eingabe

Technologien mit Multitouch-Eingabe erkennen, wenn
mehrere Punkte auf der Oberflache zur selben Zeit
berihrt werden und verwerten die Information dann.
Diese Eingabeform er6ffnet dem Nutzer die Chance,
das Gerate intuitiv sowie schnell zu benutzen und da-
bei sofortige, direkte Rickmeldungen zu bekommen.
Beispielsweise kann der Nutzer auf einem digitalen
Klavier mehr als eine Taste zeitgleich dricken, wodurch
mehrere Tone parallel zu héren sind. Folgende Auf-
listung verdeutlicht die Vorteile von Mulitouch-fahigen
Systemen (nach einer Studie des Fraunhofer Institut
fur Arbeitswirtschaft und Organisation IAO):

e Direkte Manipulation:
Uber die Verwendung von mehreren Fingern sind
Benutzerschnittstellen besonders intuitiv umsetz-
bar. Die Interaktion erfolgt analog zu der mit echten

Objekten. Somit ist die Eingabe flr Nutzer mit wenig
Vorerfahrung leichter zu verstehen (Schlegel, 2013,
S. 24).

Kollaboratives Arbeiten:

Die Technologie zeigt ihre Vorteile besonders bei der
Arbeit in Teams, wo mehrere Personen gleichzei-

tig die Schnittstelle bedienen. Dies kann sowohl im
Arbeitskontext, als auch bei Anwendungen mit Mul-
ti-User-Funktion vorkommen.

Beschrankung auf ein Steuerungs- und
Eingabegerat:

Durch die direkte Interaktion mit der Schnittstelle
fallt die Notwendigkeit weiterer Gerate weg. Einige
Multitouch-Technologien bieten die Mdglichkeit echte
Gegenstande (sog. Tangibles) als Erweiterung hinzu-
zufligen. Mit diesen Tangibles kdnnen digitale Ele-
mente manipuliert werden (Schlegel, 2013, S. 25). »
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VORTEILE VON
INTERAKTION

Generell gilt Interaktion dann als gut, wenn der Nutzer
aktiv die Inhalte nach seinen Bedulrfnissen und seinem
Vorwissen verandern kann (Schrader, 2007).

Bietet viele Moglichkeiten

Die Interaktion mit technischen Geraten scheint nahe-
zu grenzenlos. Es kdnnen beispielsweise Prasentatio-
nen gehalten, Spiele gespielt, Musik gehdért, mit Apps
interagiert und mit ihnen gearbeitet werden (Swenson,
Bramley & Cornwell, 2013; Herrera, 2014).

Ermoglicht Einsatz in verschiedensten Methoden

Durch die vielfaltigen Moéglichkeiten der Interaktion mit
technischen Geraten steigt auch die Anzahl von Me-
thoden, wie mit den Geraten interagiert werden kann.
Es kdnnen beispielsweise Abstimmungen, in Massen-
veranstaltungen, Uber eine App oder Software, on-

line oder offline, mit Hilfe von Tastatur-, Sprach- oder
anderen Eingabemadglichkeiten auf einem interaktiven
Gerat durchgefuhrt werden (Wegener, Prinz, Bitzer &
Leimeister, 2011).

Steigert die Produktivitat

Durch die Interaktion mit Technik kann die Produktivi-
tat gesteigert werden. Beispielsweise kann mehreren
Leuten gleichzeitig etwas an einem interaktiven Ge-
rat gezeigt und gemeinsam daran gearbeitet werden
(Swenson, Bramley & Cornwell, 2013).

Spricht verschiedenste Sinne an

Die Interaktion schafft die Méglichkeit mehrere Sin-
ne gleichzeitig anzusprechen. Es kénnen Seh-, Hor-.
Tast-, und selbst der Geruchssinn mit der Interaktion
bestimmter Technik stimuliert werden. Zum Beispiel
mithilfe von Kameras, Lautsprechern, Touchpads oder
dem O-phone (Swenson, Bramley & Cornwell, 2013).

Ermoglicht eine schnelle Suche

Mithilfe der Interaktion mit neuester Software ist es
einfach geworden, schnell an Informationen zu ge-
langen. So kann die Informationssuche beispielsweise
Uber die Tastatur oder ein Touchpad geschehen oder
mit Spracherkennungs-Softwares (z. B. Siri) interagiert
werden (Swenson, Bramley & Cornwell, 2013).

Erleichtert das Abrufen, Andern, Speichern
von Informationen

Mit Hilfe von der Interaktion mit technischen Geraten
kdnnen Daten sehr einfach gespeichert und geandert
werden. Meist reichen wenige Klicks um groBe Daten-
mengen abzuspeichern, um sie spater wieder abrufen
zu kénnen (Klindt, 2013).

Motiviert und macht SpaB

Wegener, Prinz, Bitzer und Leimeister (2011) zufolge
macht die Interaktion mit Technik Spa8 und motiviert,
wodurch Aufgaben effizienter und effektiver erfillt
werden kdnnen. »
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Erleichtert Kommunikation

Durch die Interaktion mit der Technik gibt es die Mdg-
lichkeit, intensiver mit seinen Mitmenschen zu kommu-
nizieren und zu interagieren. Dies ermdglichen bei-
spielsweise Social-Media Plattformen, Online-Spiele,
Messenger u.v.m. (Karsenti et al., 2013).

Verbindet Menschen

Mit Hilfe von mancher Technik kann man sich durch die
Interaktion mit dieser mit seinen Mitmenschen verbun-
den fuhlen z. B. mit Hilfe des ,Pillow Talk" bei dem der
Herzschlag des Partners Uber ein Armband Ubertragen

werden kann (Schulmeier, 0.D.).

Steigert Kreativitat

Viele Gerate bieten durch Interaktion die Mdglichkeit
etwas zu erschaffen. Beispielsweise kdnnen Téne und
Klange aufgenommen, diese verarbeitet und dann
spater abgespielt werden. Die Arbeitsschritte kbnnen
mit Hilfe von verschiedenster Interaktion mit techni-
schen Geraten durchgefihrt, kombiniert und verarbei-
tet werden. Die Mdglichkeit mit Hilfe von Interaktion
mit Technik etwas zu erschaffen, zu kombinieren und
zu gestalten kann somit Potenzial fir mehr Kreativitat
bieten (Karsenti et al., 2013).

Ermoglicht Barrierefreiheit

Die Interaktion mit Geraten kann barrierefrei gestaltet
werden, da verschiedene Sinne angesprochen werden
kdnnen. Beispielsweise haben Menschen mit einge-
schrankter Sehkraft die Mdglichkeit mithilfe von Spra-
che, Gestik und Ton mit dem Gerat zu interagieren.
Menschen mit Hérschaden kdnnten wiederum durch
Text, Bild und Gestik mit der Technik interagieren
(Swenson, Bramley & Cornwell, 2013).

Dient als Helfer

Durch die sich wiederholende Interaktion mit bestimm-
ter Technik kann sich spezielle Software nach und nach
verbessern. Diese lernenden Systeme kénnen uns im
Alltag unterstlitzen, indem sie Aufgaben fir uns Uber-
nehmen und uns wie ein persdnlicher Assistent zu Rate
stehen bspw. ein sprachgesteuerter, intelligenter, per-
sonlicher Smart Speaker wie Amazon Echo (,Amazon
spricht Uber die Zukunft von Alexa: 20 Minuten Inter-
aktion™, 2017).
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NACHTEILE VON
INTERAKTION

Kann ablenken (Fokus auf Form, nicht Inhalt)

Ein Tablet beispielsweise bietet viele Mdglichkeiten, In-
halte aufzubereiten und zu gestalten. So kénnen Ange-
bote geschaffen werden, die den Benutzer faszinieren.
Darin liegt aber auch die Gefahr des ,,zu viel des Gu-
ten". Interaktion sollte zum Beispiel grafische Effekte
nur insofern einsetzen, wie sie nicht vom Inhalt ab-
lenken. Ergdnzungen miussen inhaltlichen und kommu-
nikativen Mehrwert bieten, sonst konnen sie ablenken
(Plass, Moreno, Brinken, 2010).

Kann ablenken (andere Apps/Spiele)

Auf interaktiven Systemen kann es schwer fallen, die
Aufmerksamkeit konzentriert auf eine Anwendung zu
richten, da andere Apps oder Spiele immer nur eine
Geste weit weg sind (Henderson, Yeow, 2012).

Technisches Know-How sollte vorhanden sein

Gerade junge Nutzer kdnnen interaktive Gerate schnell
bedienen; allgemein ist auf mdglichst intuitive Bedie-
nung geachtet. Das trifft aber nicht auf alle Nutzer zu.
Auch ein gut gestaltete System muss erlernt werden.
Komplexere Gerate, die nicht so intuitiv zu bedienen
sind kénnen unter Umstanden auch einen groBen Nut-
zen darstellen, es bedarf dann aber einer Einfihrung.

Interesse an Technik sollte vorhanden sein

ErfahrungsgemaB bt interaktive Technik schnell eine
Faszination auf Menschen aus. Als gesetzt darf das
aber nicht gelten und auch wird das unterschiedlich
stark ausfallen (Geist, 2011).

Gerate miissen aktuell sein (Softwareupdates)

Gerate mussen den aktuellsten Softwarestand haben,
sonst drohen Sicherheitslicken. Manche Gerate ver-
langsamen sich bei einem Softwareupdate, manche
Apps sind nicht mit neueren Versionen kompatibel.

Gerate konnen kaputt gehen

Gerate sollten versichert sein. Wenn ein Gerat kaputt
geht, das eine Schlusselrolle hat (z. B. bei der Arbeit,
Smart Home/Entertainment, Schule), dann kann es
schwierig sein, Zugang zum restlichen System zu ha-
ben.

Kosten konnen anfallen

Obwohl es glinstige Tablets auf dem Markt gibt, ist die

Anschaffung eines guten Modells mit ausreichend Spei-
cherplatz eine Investition von mehreren hundert Euro.

Je nach Nutzungskontext fallen weitere Kosten fur Zu-

behdr und Software an. »
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Nicht alle Interaktionen fiir alle moéglich

Aufgrund von koérperlichen Einschrankungen (motori-
sche Fahigkeiten, Sehvermdgen) kénnen Betroffene die
vorgesehenen Mdéglichkeiten von manchen Interaktio-
nen nicht oder nur teilweise nutzen. In gewissem MaBe
kann das durch Gestaltung (z. B. Farbgestaltung auch
fur Rot-Grin-Schwache) oder Technik (z.B. Bildschirm-
lupe) verhindert werden.

Kann zu Isolation fiihren

Interaktive Werkzeuge kénnen sowohl fir Einzelanwen-
dungen als auch flr Gruppenarbeit eingesetzt werden.
Wenn nur auf Einzelanwendungen gesetzt wird, be-
steht die Gefahr, dass Interaktion nur noch mit dem
Gerat stattfindet, die aber anderen Regeln unterliegt
als zwischenmenschliche Interaktion.

Lernen in Diskussion wird behindert

Intensives Lernen geschieht haufig erst in der Dis-
kussion, wo Meinungen, Aspekte und Interpretationen
ausgetauscht werden. Technik kann dabei schnell im
Wege stehen und einen organischen Austausch behin-
dern (Rabow et al, 2000).

Darf anderes Lernen nicht “erdriicken”

Tablets bietet viele Méglichkeiten zur Kreativitat. Hap-
tische und motorische Erfahrungen, wie sie mit Farbe,
Handwerkszeug oder in der Natur zu machen sind,
kdénnen sie aber nicht ersetzen (Hill, 2018).

Nichts wissen “"Ich kann’s ja nachgucken”

Eine Gefahr von standig vorhandenem Wissen (Le-
xikon, Taschenrechner und Wdérterbuch im Tablet im
Ranzen) ist, dass die Kompetenz, sich Dinge zu mer-
ken, zu gering geschatzt wird. Dabei muss einiges Wis-
sen auch auswendig verflugbar sein (Seyffarth, 2014).
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Bereits im Kindesalter lernen wir die Welt durch senso-
rische und motorische Fahigkeiten kennen. Die meis-
te Interaktion findet dabei mit unseren Handen statt,
aber auch Uber andere Gesten und Kérperteile kdnnen
wir unsere Umwelt beeinflussen. Zuklinftig ist davon
auszugehen, dass der kdrperliche Einsatz starker in
den Fokus der Interaktion ricken wird.

Bewegungsbasierte Interaktion

Bewegungsbasierte Interaktionen fordern den kor-
perlichen Einsatz des Menschen durch kérperbetonte
Ein-und Ausgabesprache. Dabei kdnnen Alternativen
geboten werden, die den Kérper entlasten und gesund-
heitlichen Beschwerden, beispielsweise beim Arbeiten
im Sitzen, entgegenwirken. Sogenannte Movement-ba-
sed-Interaction ist deshalb ein Trend, der sich auch in
Zukunft durchsetzen kénnte.

Zunehmende Multimodalitat

AuBerdem ist davon auszugehen, dass zuklinftige Be-
nutzeroberflachen zunehmend multimodal bedienbar
sein werden.

Dabei kénnen verschiedene Kommunikationskanale,
zum Beispiel das Sprechen und Gestikulieren, und Ein-
gabeformen verbunden werden. Auch auf alltaglichen
Medien wie Smartphones werden sich die Méglichkei-
ten vermehren, unterschiedliche Eingabemodalitaten
parallel oder alternativ zu nutzen.

Zum Beispiel wird der Nutzer zwischen der Eingabe mit
einem stiftahnlichen Gegenstand, der Bedienung Uber

Multitouch oder der menschlichen Sprache wechseln
kdnnen.

Technologieentwicklung und Gestenerkennung

In Zukunft kénnte sich die Forschung- und Entwick-
lungsarbeit im Feld der Gestenerkennung intensivieren.
Gerade Gestenerkennung ohne Instrumentierung, mit
optischen Verfahren, in beliebigen Umgebungen kann
zu groBen technologischen Herausforderungen flhren.

Von symbolischer zur intuitiven Interaktion

Die zurzeit gangigen Gesten entsprechen meist nicht
direkt ihren natirlichen/physischen Vorbildern, sondern
lehnen sich eher an sie an. Diese Gesten mussen er-
lernt werden, auch wenn die Nutzung von Symbolen
das erleichtert. Das volle Potenzial von Mensch-Com-
puter-Interaktion ist also ohne intuitive Bedienung
nicht ausgeschopft. Fortschritte in Interfaces, Ober-
flachen, Sprach- und Gestenerkennung bieten daflr
verschiedene Ansatze. Welche dieser Ansatze mehr
als einen Uberraschungseffekt bieten, sondern wirklich
einen intuitiven Mehrwert Gber langere Nutzungsdauer
und verschiedene Nutzungskontexte bietet, wird For-
schung und Markt in Zukunft beschaftigen. Gestische
Usability wird als Orientierungspunkt in Zukunft nicht
die technische Realisierbarkeit, sondern menschliche
Bedlrfnisse, Erleben und Verhalten haben. Gestische
Interaktion wird im Laufe dieser Entwicklung Standar-
disierung und Richtlinien brauchen (Dachselt & Preim,
2015).
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In diesem Kapitel werden die bisher behandelten
Inhalte zusammengeflihrt. Es dreht sich rund um
die Frage: Was sind interaktive Lehrmedien? Wel-
che Vorteile und Mdéglichkeiten bieten sie? Was
muss bei der Integration interaktiver Lehrmedien
bertcksichtigt werden?
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INTERAKTIVE LEHRMEDIEN:

BASISWISSEN

Dieses Kapitel beschaftigt sich mit den Grundkennt-
nissen, die vor dem Einsatz, der Gestaltung und Ent-
wicklung interaktiver Lehrmedien vermittelt werden
mussen.

Zunachst wird der Begriff ,Interaktive Lehrmedien®
definiert. Der Begriff geht aus von multimedialen Lehr-
medien, die selbstreguliertes Lernen erméglichen,
indem sie multimodale Lernformate bieten, die jedem
Lernstil gerecht werden.

Interaktive Lehrmedien

Multimediale Lehrmedien werden durch die Interak-
tion zwischen Lernendem und Medium zu interaktiven
Lehrmedien erganzt. Die Interaktivitat eines Mediums
beschreibt das AusmalB, in dem eine Lernumgebung
Interktion ermdglicht. Im Fokus steht dabei die aktive
Rolle des Lernenden: das Lehrmedium reagiert auf Ak-
tionen des Lernenden und stimmt den Lernprozess auf
das Individuum ab.

Vergleich E-Book und klassisches Lehrmedium

Die Vor- und Nachteile interaktiver und klassischer
Lehrmedien werden mit einem Fokus auf den Vergleich
von E-Books und Bichern diskutiert. Trotz umfang-
reicher Vorteile von E-Books dominiert die Nutzung
des klassischen Buches. Weder interaktives noch klas-
sisches Lehrmedium sollen sich gegenseitig ersetzen

- am effektivsten ist der kombinierte Einsatz beider
Medien.

Vorteile interaktive Lehrmedien im Lernprozess

e Unterstltzung anderer Lehrmethoden durch
Anschaulichkeit und Anwendungsorientierung

e Alternative Lernorte und ein flexibler Lernprozess

e Kurzere Lernzeiten durch eine individuelle Anpas-
sung an die Lerngeschwindigkeit des Lernenden

e Leichter Zugang zu Lehrmedien, wodurch das Er-
kennen von Zusammenhangen und die Vernet-
zung der Inhalte leichter fallt

e Steigerung des Lernpotenzials und der Motivation

Einsatzszenarien

Der Einsatz interaktiver Lehrmedien bietet zahlreiche
Vorteile, insbesondere in der schulischen Bildung. Wel-
che Grundsatze beim Einsatz interaktiver Lehrmedien
in Bildungseinrichtungen beachtet werden muss, wird
spater ausgeflhrt.

Akzeptanz & Nutzung

Trotz umfangreicher Vorteile interaktiver Lehrmedien,
werden sie v.a. in Schulen nur selten eingesetzt. Da-
bei dominieren zwei Probleme, die den Einsatz haufig
verhindern: Die schlechte technische Ausstattung der
Schulen, sowie die oft fehlende Akzeptanz und Kennt-
nisse interaktiver Lehrmedien seitens der Entscheider
und Lehrkrafte. Dieses Kapitel gibt Tipps, was getan
werden kann und muss, um den Einsatz interaktiver
Lehrmedien im Bildungsprozess zu etablieren.
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WAS SIND INTERAKTIVE

LEHRMEDIEN?

Multimediale Lehrmedien

E- Learning bezeichnet den Prozess des individuellen,
selbstregulierten Lernens mit Hilfe eines computerge-
stitzten Lernprogramms. Dabei spielt die Fahigkeit des
Lernenden, den Lernprozess selbst zu steuern, eine
bedeutende Rolle. Er muss Tatigkeiten, die normaler-
weise von einem Lehrer iUbernommen werden, selbst in
die Hand nehmen und sich somit selbststandig neues
Wissen erarbeiten. Multimediale Lehrmedien fungieren
als Instrumente, mit denen qualitativ hochwertige und
auf die zielgruppengerechte Lernarrangements reali-
siert werden.

Es wird davon ausgegangen, dass Lernerfolge eher

zu erwarten sind, je mehr Sinneskanale beim Lernen
angesprochen werden. Multimodale Prasentationsfor-
mate sollen zum Lernen motivieren und es Lernenden
mit unterschiedlichen Lernstilen ermdéglichen, entspre-
chend ihrer Vorlieben zu lernen.

Grundbestandteile multimedialen Lernens sind:

e Design

e Audio

e Bilder

e Kombination Bild- Text

e Bewegtbilder: Animation, Video, Simulation

(Niegemann, H; Domagk,S; Hessel, S.; Hein, A.; Hup-
fer, M.; Zobel, A., 2008)

Was ist selbstgesteuertes Lernen?

Selbstgesteuertes Lernen beschreibt die aktive Rolle
des Lernenden im Lernprozess. Er muss den Lern-
prozess eigenverantwortlich planen, sich eigene Ziele
setzen, sein Vorwissen aktivieren, sich seine Lerninhal-
te selbst aussuchen und kann dabei in seiner eigenen
Geschwindigkeit arbeiten.

Vorausschau/ Durchfiithrung/ Selbstreflexion
Planung volitionale Kontrolle

Aufgabenanalyse Selbstkontrolle Selbstbewertung
Ziele setzen Selbstinstruktion Selbstbeurteilung eigener
Strategische Planung Bildliche Vorstellungen Leistung

Aufmerksamkeitssteuerung | Kausalattribution
Stretegische MaBnahmen

Selbstbezogene
motivationale Uberle-
gungen

Selbstbeobachtung
Beobachtungen und Fest-
halten des eigenen Han-

Selbstreaktion
Einbezug der Ergebnisse
der Selbstbeurteilung zur

Selbstwirksamkeit delns
Ergebniserwartungen
Intrinsisches Interessen
Zielorientierung

Anpassung kinftiger
Lernhandlungen

Abb. 7: Phasen des selbstregulierten Lernens (nhach
Niegemann et. al, 2008)

Was sind interaktive Lehrmedien?

Multimediale Lehrmedien kénnen durch die Még-
lichkeit zur Interaktion erganzt werden. Aus sozial-
wissenschaftlicher Sicht beschreibt Interaktion das
wechselseitig handelnde aufeinander Einwirken zweier
Subjekte. »
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Im Hinblick auf interaktive Lehrmedien lasst sich diese
Definition erweitern. Hierbei tritt ein digitales Medium
an die Stelle eines der interagierenden Subjekte.

Die Interaktivitat eines technischen Mediums bezeich-
net das AusmafB, in dem eine Lernumgebung Interak-
tionen ermdglicht und fordert.

(Schrader, C; Niegemann, H., 2007)

Im Bezug auf Lehrmedien bietet Interaktivitat dem
Lernenden die Méglichkeit, aktiv in den Verlauf des
Lernprozesses einzugreifen. Dabei registriert das Me-
dium Handlungen des Nutzers, setzt diese um und
reagiert darauf. Die Reaktionen des Systems zielen

darauf ab, die Prozesse des Wissenserwerbs zu fordern

und individuell auf den Lernenden abzustimmen.
Dabei wird davon ausgegangen, dass die Interaktivi-
tat von Lehrmedien die Motivation der Lernenden und
deren Lernprozess positiv beeinflussen kann.

Interaktionsketten beim interaktiven Lernen

Bei der Interaktion mit Lehrmedien spielt der sozia-
le und emotionale Aspekt eine groBe Rolle. Menschen
verhalten sich im Lernprozess gegentiber Medien so,
wie sie sich gegentuber Menschen verhalten wirden
(Reeves, B., & Nass, C. I., 1998). Bei der Interaktion
mit einem interaktiven Lehrmedium wird deshalb eine
madglichst ahnliche Situation zur Interaktion zwischen
einem Lernenden und einem realen Lehrer simuliert:
So finden zwischen Lernendem und Medium auch
Interaktionsketten statt, die denen zwischen einem
Lernendem und einem realem Lehrer moglichst nahe
kommen. »

Vid. 10: Interaktionsketten beim Lernen mit interak-
tiven Lehrmedien (nach Niegemann et. al, 2008)






o

KLASSEN-
RAUM
Durchblick

Interaktive
Lehrmedien

Arten
interaktiver
Lehrmedien

Vergleich:
interaktiv und
klassisch

Vorteile
interaktiver
Lehrmedien

Einsatz-
szenarien

Akzeptanz
und Nutzung

1B

Interaktionsformen interaktiver Lehrmedien

Das Lehrmedium Ubernimmt die kommunikativen
Eigenschaften eines realen Lehrers:

Motivieren

Informieren

Verstehen fordern

Behalten férdern

Anwenden bzw. Transfer fordern
Lernprozess organisieren und regulieren

Dabei sollte ein interaktives Lehrmedium Uber folgende
Funktionen verfligen:

Adaptivitat Aktive Hilfen RUckmeldungen

Verarbeitung von Eingaben
und Ruckmeldungen

Fragen stellen,
Aufgaben zuweisen

Interaktionsformen des Lernenden

Auswahl von Lehrinhalten

Wahl einer Reihenfolge des Lehrstoffs
Auswahl- und Handlungsentscheidungen
Bearbeiten von Aufgaben

Anfordern und Nutzen von Hilfen
Vervollstandigen, Modifizieren

Planung und Regelung des eigenen Lernens

(Niegemann et al, 2008)

Wann ist Interaktion sinnvoll?

Die Lernwirksamkeit interaktiver Lehrmedien wird

durch folgende Aspekte beeinflusst.

Art und AusmaB
der Belastung des

Arbeitsgedéachtnis-

ses wahrend des
Lernprozesses

Aktiviertes Vor-
wissen

Qualitat des lern-

relevanten Informa-

tionsangebots, das

ohne Einwirkung des
Lernenden nicht zur

Verfliigung steht

Effizienz der
Interaktivitat

Qualitat der kogniti-
ven Operationen, die
durch Einwirkung der

Lernumgebung auf

den Lernenden initiiert

werden kann

Realisierte Metako-
gnitive und selbst-
regulatorische
Fahigkeiten des
Lernenden

Motivationale und
emotionale Perso-
neneigenschaften
und Zustande des
Lernenden

Abb. 8: Modell der Variablen flr effiziente Interakti-
vitat bei multimedialen Lernprozessen (nach Niege-

mann et al, 2008)
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WELCHE INTERAKTIVEN
LEHRMEDIEN GIBT ES?

Grundsatzlich wird bei interaktiven Lehrmedien zwi-
schen lokalen Systemen und internetbasierten Syste-
men unterschieden.

Lokale Systeme

Reine lokale Systeme werden heutzutage immer sel-
tener, da der Zugang zum Internet immer selbstver-
standlicher ist. Zu den lokalen Systemen gehdren

CD- Beilagen zu Bichern oder reine CDs/DVDs mit Zu-
satzmaterialien, Selbsttests oder Ubungsprogrammen
(Niegemann et. al, 2008).

Internetbasierte Systeme

Internetbasierte Systeme sind heutzutage meist sehr
komplexe Lernmanagementsysteme. Dabei gibt es
unterschiedlichste Plattformen, die interaktives, mul-
timediales Lernen ermdglichen. Viele der aufgefthr-
ten Systeme werden in E-learning-Plattformen und
E-Books zusammengeflihrt und kombiniert.

Plattformen, die interaktives, multimediales Leh-
ren ermdoglichen

Abb. 9: Erfolgreiche interaktive Lehrmedien der kom-
menden Jahre (nach Statista, 2017)
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E-BOOK UND BUCH

IM VERGLEICH

Die Vor- und Nachteile interaktiver und klassischer
Lehrmedien werden mit einem Fokus auf E-Books und
Blchern diskutiert. Noch im Jahr 2009 auBerten sich
die Befragten einer Studie (Kochhan & Patzig 2009) zu-
riackhaltend zum Thema E-Books. Auf die Frage, ob sie
sich vorstellen kédnnen in ihrer Freizeit in den nachsten
zwolf Monaten Bucher in Form eines E-Books zu lesen,
auBerten sich Gber 50% mit ,kann ich mir eher nicht
vorstellen™ sowie ,kann ich mir Uberhaupt nicht vor-
stellen™. Das Internet zeigte sich in der Befragung als
Konkurrenz zum E-Book, wenn es um Aus- und Weiter-
bildung, Allgemeinbildung und Rat holen ging. Aktuelle
Zahlen bietet das Statistik-Portal Statista.

Umsatze

Laut Price Waterhouse Coopers steigen die Umsatze
mit E-Books stetig und erreichten 2017 einen Umsatz
von 1,332 Millionen Euro. Printblcher erreichten einen
Umsatz von 7,714 Millionen Euro. Laut Prognose soll
der Gesamtumsatz bis 2020 sinken, wobei E-Books
einen gréBeren Anteil am Umsatz erzielen sollen (PwC,
2017).

Verbreitung von E-Readern

In der jahrlich durchgefiihrten Allensbacher Compu-
ter- und Technik-Analyse ergab sich, dass 2016 durch
die Verbreitung von E-Readern in Haushalten 9,34
Millionen Menschen potentiell erreicht werden konnten.
Weitere 2,16 Millionen potentielle Nutzer sollen durch
geplante Kaufe innerhalb der nachsten zwei Jahr hin-

zukommen (IfD Allensbach, 2016). Laut Allensbacher
Markt- und Werbetrageranalyse haben im Jahr 2017
mindestens 6,67 Millionen Deutsche ein E-Book ge-
kauft (IfD Allensbach, 2017). Diese Studie nennt flr
2017 7,65 Millionen Personen, die zumindest gelegent-
lich Bucher auf elektronische Geraten lesen (IfD Allens-
bach, 2017).

Anteil der E-Book-Leser nach Altersgruppen

Laut Bitkom zeit sich bei der Betrachtung von Alters-
gruppen 2017, dass der Anteil von E-Book-Lesern mit
35% im Bereich 14-29 Jahre am Hdchsten ist. Die
Altersgruppen 30-49 Jahre und 50-64 Jahre folgen mit
27% und 25%. In der Altersgruppe 65 Jahre und alter
sinkt der Anteil auf 8% (Bitkom Research, 2017). »

Abb. 10: Ein E-Book-Reader in Benutzung.
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Kennzahlen

Laut Borsenverein des Deutschen Buchhandels be-
tragt 2018 der Umsatzanteil von E-Books im Pub-
likumsmarkt im ersten Quartal 5,6%. Die Zahl der
E-Book-Kaufer liegt 2018 in Q1 bei 2,1 Millionen (Bor-
senverein des Deutschen Buchhandels,2018).

2017 betrug der Absatz von E-Books im Publikums-
markt 29,1 Millionen E-Books. Den grdoBten Bereich
machen belletristische Blicher aus (Bdrsenverein des
Deutschen Buchhandels, 2017), diese erzielten 2016
unter den E-Book-Verkaufen einen Anteil von 81%. Da-
nach folgen Kinder- und Jugendbicher (8%), Ratgeber
(6%), Sachbicher und Lexika (5%) sowie Reiseblcher
(1%). Der Durchschnittspreis flr ein E-Book lag 2016
bei 6,72€ (Bbérsenverein des Deutschen Buchhandels,
2018).

Nutzungsverhalten

Von Bitkom zur Nutzung von Bilchern und E-Books be-
fragt, auBerten 2015 76% der Befragten zumindest hin
und wieder Bucher fur berufliche oder private Zwecke
zu lesen. 25% gaben an E-Books zu lesen. 23% gaben
an weder Blcher noch E-Books zu lesen (Bitkom Re-
search, 2017).

Meinung zum Thema E-Books

In einer Befragung von Statista im Jahr 2016 wurde
gefragt, inwieweit verschiedenen Aussagen zugestimmt
wird. Die Nutzer konnten voll und ganz zustimmen,

eher zustimmen, weder noch zustimmen, eher nicht
zustimmen sowie gar nicht zustimmen.

Nachfolgend sind beide Gruppen mit Zustimmung zu-
sammengefasst. 77% der Befragten finden es schén,
BlUcher im Regal stehen zu haben. 82% lieben ge-
druckte Blcher sehr. Ihr Geld investieren 63% lieber in
gedruckte Blcher. Eine Mehrheit von 59% teilt die Aus-
sage, dass elektronische Gerate nicht an das Leseer-
lebnis heran reichen. Nicht vom Display lesen méchten
49% der Befragten. 42% stimmen der Aussage, Lesen
vom Display ist nicht gut, zu. AuBerdem sind 46% der
Meinung, dass E-Books keine richtigen Blicher sind.

Dennoch werden auch einige Vorteile in E-Books ge-
sehen. So teilen 65% der Befragten die Ansicht, dass
E-Books umweltfreundlicher sind. 84% sehen einen
Vorteil in der Platzersparnis. E-Books sind praktischer
als gedruckte Bucher finden 53%. Die moderne Art des
Lesens sehen 67% in E-Books. In punkto Kosten sind
83% der Befragten der Ansicht, dass E-Books unter
dem Preis fir ein gedrucktes Buch angeboten werden
sollten (Statista, 2017).

In einer Bitkom Umfrage wurde gefragt aus welchen
Grunden die Befragten E-Books lesen. 86% lesen die-
se, weil sie jederzeit zur Verfligung stehen. Das Ebooks
keinen Platz wegnehmen, ist fir 69% der Befragten

ein Grund. Ebenso wird das geringe Gewicht von 67%
angefuhrt. Des Weiteren werden der Zugriff von tberall
auf die eigenen Bucher mit 62%, »
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sowie die Mdéglichkeit schnell neuen Lesestoff zu bezie-
hen mit 60 Prozent genannt (Bitkom Research, 2017).

Geratenutzung

In einer Umfrage von Bitkom wurde 2017 gefragt,

auf welchen Geraten E-Books gelesen werden. Der
E-Book-Reader liegt mit 67% klar in Fihrung, danach
folgt das Smartphone mit 39%. Tablet, Computer und
Laptop folgen mit 29 beziehungsweise 26%. Der Desk-
top PC landet mit 8% auf dem letzten Platz (Bitkom
Research, 2017).

Kaufportale

2016 fUhrte Statista eine Umfrage durch, in der ab-
gefragt wurden, Uber welche Portale die Befragten
schon E-Books gekauft haben. Amazon fihrt die Liste
mit 75% deutlich an. Thalia.de bzw. Buch.de folgt ab-
geschlagen mit 25% auf dem zweiten Platz. Buecher.
de, weltbild.de, e-book.de sowie hugendubel.de kdn-
nen noch zweistellige Prozentwerte vorweisen (Statista
2017).

Gelesene Genres

Bitkom fragte im Jahr 2017, welche Genres gelesen
werden. An erster Stelle wurde mit 87% Belletristik
genannt. Mit 44% erreichten Lehrblcher und wissen-
schaftliche Literatur den zweiten Platz, gefolgt von
Ratgebern mit 43%. Reiseflihrer wurden von 29%
genannt. Sonstige Sachblicher wurden zu 19% ange-

geben. Mit 17% belegen Comics den letzten Platz (Bit-
kom Research, 2017).

Gedruckte Bicher

Gedruckte Blicher werden mittels technischer Verfah-
ren vervielfaltigt - am Ende des Prozesses steht ein
physisches Produkt, welches ohne weitere Gerate ge-
nutzt werden kann. Gedruckte Blcher sind je nach For-
mat und Umfang unterschiedlich transportabel. Haufig
enthalten Blcher eher zeitlose Texte. Im Laufe der Zeit
kénnen Bucher dennoch ihre Aktualitat verlieren, da ihr
Inhalt nicht mehr im Nachhinein veranderbar ist. Denn
Anderungen und Korrekturen kénnen erst in neuen
Auflagen vorgenommen werden. In der Regel zeichnen
sich Blcher auch dadurch aus, dass sie Uberwiegend
aus Text bestehen, die durch Grafiken, Fotografien und
Illustrationen erganzt werden kénnen.

Natlrlich gibt es bei Bilichern, je nach Inhalt, starke
Unterschiede was diese Faktoren anbelangt. Romane
bestehen haufig nur aus Text und bleiben recht lange
aktuell. Lehrbicher sind hingegen haufig mit Bildern
angereichert und verlieren bei neuen Erkenntnissen
der Forschung an Aktualitat. Gedruckte Bucher mus-
sen in Buchhandlungen erworben werden oder von
Versandhdandlern Uber den Postweg zugestellt werden.
Dabei kommt es zu Wartezeiten. Flr gedruckte Blcher
schlagen Druckkosten und Transport zu Buche, was sie
im Vergleich zu E-Books teurer macht. »
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Zum Durchstobern durch die obere Leiste klicken.

Galerie 1: Verschiedene Statistiken.
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Zukiinftiges Kaufverhalten

Nach wie vor herrscht eine geteilte Haltung gegenlber
E-Books vor. In einer Statista-Umfrage von 2018 &u-
Berten 26% Blicher zuklnftig weitgehend als gedruck-
tes Buch zu kaufen. Weitere 25% gaben an, Bicher
zukinftig ausschlieBlich als gedrucktes Buch zu kaufen
(Statista, 2017).

E-Books

E-Books sind nicht physisch vorhanden. Um sie zu le-
sen ist man zwingend auf technische Gerate angewie-
sen. E-Books lassen sich in der Theorie einfach durch
eine korrigierte Variante ersetzen, sofern der Verlag
ein Interesse daran hat. Eine Kehrseite kann jedoch
auch die Méglichkeit der Lé6schung von Inhalten sein.

Die elektronisch gespeicherten Informationen lassen
sich auf Bildschirmen unterschiedlichster Gerate anzei-
gen. Hierbei kann das jeweilige technische Gerat eine
Einschrankung darstellen. So sind manche E-Book-Rea-
der nur in der Lage, Schwarz-WeiB darzustellen und
aufgrund einer niedrigen Displayauflésung einge-
schrankt dazu geeignet Bilder oder Grafiken darzustel-
len. Smartphones sind durch ihre relativ kleinen Dis-
plays weniger fir das Anzeigen von E-Books geeignet,
als Tablets oder Computerbildschirme. Tonaufnahmen
oder Videoaufzeichnungen kénnen in E-Books einge-
bunden werden, aber nicht alle Endgerate unterstitzen
deren Wiedergabe.

Zusammenfassend kann man sagen, dass auf Geraten
wie Tablets oder Computern der Zugriff auf E-Books
am groBten ist. Diese verfugen in der Regel Uber aus-
reichend groBe Display mit einer hohen Auflésung so-
wie Uber Lautsprecher.

Auch bei E-Books ist zu unterscheiden, um welche Art
von Inhalt es sich handelt. Fir Romane, die nur aus
Text bestehen, sind E-Book-Reader ohne viele techni-
schen Fahigkeiten vollig ausreichend. Ihr groBer Vorteil
besteht darin, viele Blcher auf wenig Raum mit sich
fihren zu kdnnen. Um E-Books mit Grafiken, Video-
oder Tonaufnahmen zu erstellen sind Endgerate wie Ta-
blets oder Computer notwendig.

Die Distribution von E-Books ist durch das Internet und
einfache Zahlungsmdglichkeiten heute muhelos und
nahezu in Echtzeit mdéglich. Die Kosten flir die Verviel-
faltigung und Verteilung sind niedrig, jedoch sind die
Endgerate teuer. Diese sind in der Regel in den meisten
Haushalten bereits vorhanden, womit sich dieser Punkt
relativiert.
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VORTEILE INTERAKTIVER LEHR-
MEDIEN IM LERNPROZESS

Interaktive Lehrmedien beschreiben grundsatzlich Lehrmedien, die eine
gewisse Interaktion im Lernprozess ermdéglichen. Dazu zahlen vor allem
digitale Medien, die den Prozess des Lernens unterstitzen und moderner
machen sollen. Durch die wachsende Digitalisierung unserer Umwelt und
Gesellschaft ist es unabdingbar, dass auch fest gefahrene Verhaltensweisen
Uberdacht und angepasst werden. Dazu zahlt unter anderem auch das
Lehren und Lernen an Schulen, Universitaten und anderen Bildungseinrich-
tungen. Der Schritt bis zur vollstandigen Implementierung kann ein lang-
wieriger und komplexer Prozess sein, sollte aber unter keinen Umstanden
auBeracht gelassen werden. Die Vorteile, die interaktive Lehrmedien gegen-
Uber den herkdbmmlichen Methoden bieten, zeigen auf, wie wichtig es ist,
sich in der heutigen Zeit nach neuen Mdglichkeiten und Optionen umzuse-
hen.

Vorteile von interaktiven Lehrmedien

Klrzere Lern- Unterstitzung Leichter Zugang
zeiten anderer Lehr- zu den Lehrme-
methoden dien

Steigerung des

Lernpotentials Lernflexibiltat
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EINSATZSZENARIEN

Welche Zielgruppen sind in den kommenden
drei Jahren fiir die E-Learning- Wirtschaft be-
sonders erfolgsversprechend?

Abb. 11: Erfolg versprechende Zielgruppen fir die
E-Learning- Wirtschaft in den kommenden drei Jah-
ren, nach Statista (2017)

Interaktive Lehrmedien sind in den verschiedensten
Bereichen einsetzbar. Besonders haufig werden inter-
aktive Lehrmedien in Unternehmen genutzt, die diese
zur betrieblichen Weiterbildung oder zur Kundenschu-
lung einsetzen. Kundenschulung und viele Formen
technischer Kommunikation sind ohne E-Learning oder
multimediale Unterstitzung nicht mehr realisierbar.

Auch Hochschulen, die 6ffentliche Verwaltung, sowie
individuelle Lerner sind unter den vorrangigen aktuel-
len und zuklnftigen Nutzern von E-Learning- Angebo-
ten gelistet. Beispielsweise in der medizinischen Aus-
und Weiterbildung sind interaktive Lehrmedien duBerst
verbreitet und erfolgversprechend.

Vergleichsweise gering ist die Anwendung interaktiver
Lernsysteme in Schulen, obwohl diese auch auf den
Lernprozess von Kindern und Jugendlichen viele posi-
tive Auswirkungen haben kdénnen. Bei Kindern kann
durch interaktive Lehrmedien Wissen vermittelt und
gleichzeitig ihr Entdeckergeist und die Lust am Lernen
geweckt werden.

Auf evolutionar argumentierter Basis besteht ein ein-
deutiger Zusammenhang zwischen Spielen und Lernen,
weshalb vor allem Serious Games im Bezug auf Kin-
der,- und Schilerbildung einen positiven Einfluss haben
kdnnen. Sie verbinden aktiv unterhaltendes Spielen
mit dem Lernprozess: beispielsweise medizinische,
politische und d6kologische Prozesse kénnen optimal
anhand von Serious Games vermittelt werden und for-
dern dabei die Kreativitat und das logische Denken des
Kindes. »
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Flr den Einsatz im Unterricht eignen sich auBerdem
Webseiten besonders gut. Deren Vorteil ist, dass sie
stets aktualisiert werden und den technischen und
inhaltlichen Entwicklungen folgen. Es gibt eine Vielzahl
an interaktiven Wissensportalen, die Informationen in
kleinen Spielen und Aufgaben spannend aufbereiten,
den Entdeckergeist der Kinder wecken, direktes Feed-
back bei der Aufgabenbewaltigung geben und so die
Motivation steigern.

Durch den selbstregulierten Lern-prozess mit Medien
kann das Arbeitstempo, sowie die Prasentation der
Lehrinhalte auch im Unterricht individuell an jeden
Schiler angepasst werden. Auch der Austausch zwi-
schen Schilern untereinander und Schlern und Leh-
rern kann durch den Einsatz interaktiver Lehrmedien in
der Schule erleichtert werden und kollaboratives Arbei-
ten zwischen den Lernenden férdern

(Schau hin! Was dein Kind mit Medien macht, 2017).

Was muss beim Einsatz interaktiver Lehrmedien
in Schulen beachtet werden?

Eine Integration interaktiver Lehrmedien in die schuli-
sche Bildung von Kindern und Jugendlichen birgt vie-
le Vorteile. Dennoch missen vor dem Einsatz bei der
Auswahl des Lehrmediums einige wichtige Aspekte be-
ricksichtigt werden und diese sollten folgenden Krite-
rien entsprechen:

e Das interaktive Lehrmedium muss die Kinder for-
dern, ohne sie dabei zu unter- oder Uberfordern.

e Umfang und Inhalt des Lerninhaltes missen unbe-
dingt an Alter und Vorwissen der Schiler angepasst
sein.

e Das Lehrmedium ist unterhaltsam und schafft eine
positive, motivierende Lernsituation.

e Es bezieht sich auf gangige Lehrplane und Wissens-
stande.

e Es ist interaktiv und fordert das selbstregulierte Ler-
nen des Schilers.

e Das Lehrmedium ist adaptiv und passt sich an die
individuellen Charakteristiken des Lernenden
an.

Wichtig ist auch die Prifung, inwiefern Lehrmedien
madglicherweise meinungsbildend sind. Welche sozialen
Rollen, Weltbilder und kommerziellen Interessen ver-
mitteln die Medien? Werden beispielsweise nur mann-
liche Akteure im wissenschaftlichen Kontext gezeigt
oder politische Fakten verzerrt dargestellt, sollten ent-
sprechende Lehrmedien vor allem in der Schulbildung
nicht eingesetzt werden.

Beim Einsatz interaktiver Lehrmedien gilt grundsatz-
lich: Sie dienen als Erganzung und Unterstltzung der
klassischen Bildungsangebote und sollten nie alleinste-
hend eingesetzt werden

(Schau hin! Was dein Kind mit Medien macht, 2017).
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AKZEPTANZ UND NUTZUNG

Abb. 12: Beteiligte Parteien und Akzeptanzfelder von E-Learning Angebo-
ten (nach Kreidl, C., 2011)

Nutzung interaktiver Lehrmedien in Schulen

Trotz der vielseitigen Vorteile, die interaktive Lehrmedien in der Schul-
bildung bieten, werden diese heutzutage nur minimal, sehr punktuell und
wenig fachUbergreifend eingesetzt. Dr. Maximilian Schenk, Geschaftsfuhrer
des BIU (Bundesverband Interaktive Unterhaltungssoftware e. V.) macht
deutlich, dass ,die Wissensvermittlung in Deutschland in der Regel immer
noch ausschlieBlich mit Tafel und Kreide stattfindet™ (Puppe, 2015). »



=T

RAUM
Durchblick

Interaktive
Lehrmedien

Arten
interaktiver
Lehrmedien

Vergleich:
interaktiv und
klassisch

Vorteile
interaktiver
Lehrmedien

Einsatz-
szenarien

Akzeptanz
und Nutzung

1B

Abb. 13,14 : Einsatz interaktiver Lehrmedien im Unterricht und Interesse
daran seitens Lehrkraften (nach Puppe, 2015)

Abb. 15,16 : Sichtweise von Eltern auf den Einsatz interaktiver Lehrmedien im
Unterricht (nach Schau hin!Was dein Kind mit Medien macht, 2016)
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Wieso ist der Einsatz multimedialer, interaktiver Lehr-
medien in Schulen trotz positiver Auswirkungen so
gering? Laut Statistiken (Statista, 2016) dominieren
zwei auf Seiten der Politik und der Entscheider Gber
den Einsatz interaktiver Lehrmedien liegende Proble-
me.

Probleme im E-Learning seitens Lehrender

o fehlendes Wissen Uber entsprechende Angebote

e Lehrende mochten den Wert ihrer persdnlichen
Lehre nicht schmalern, indem ihre Inhalte auch
medial abrufbar sind

e Lernende haben oft mehr Kompetenz im
Umgang mit neuen Medien als Lehrende

e Fur einzelne Lehrende ist es schwierig, kom-
plett umzulernen

e der Einsatz von Interaktiven Lehrmedien muss
genau vorbereitet und geplant werden

Das Konzept des selbstorganisierten Lernens anhand
von interaktiven Lehrmedien ist eine Herausforde-
rungen auf Seiten der Lernenden, die viele kognitive
Fahigkeiten voraussetzt, die von Bildungsinstitutionen
aktiv gefdérdert werden mussen.

Unzureichende Kenntnisse von Lehrkraften im Bereich
interaktiver Lehrmedien und eine fehlende Aufge-
schlossenheit verhindert jedoch haufig deren Einsatz
im Unterricht

(Niegemann et. al, 2008; Schau hin! Was dein Kind
mit Medien macht, 2016).

Technische Ausstattung der Schulen

Bei 29% der Lehrer ist der Einsatz interaktiver Lehr-
medien aufgrund schlechter technischer Ausstattung
gar nicht méglich. Jeder dritte Elternteil bewertet laut
einer Studie (nach Schau hin! Was dein Kind mit Medi-
en macht, 2016) die technische Ausstattung der Schule
ihres Kindes als mangelhaft.

Das Problem interaktiver Lehrmedien ist, dass sie zwar
groBes Potenzial an flexiblen und kreativitatsférdern-
den Lernangeboten beinhalten, deren tatsachlicher
Einsatz in der schulischen Bildung jedoch oft an realen
Rahmenbedingungen scheitert.

So stellt sich die Frage: Was kann und muss in Zukunft
getan werden, um den Einsatz interaktiver Lehrmedien
in Bildungseinrichtungen zu férdern?
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Multimediale Lehrmedien werden durch die Méglich-
keit zur Interaktion zwischen Lernendem und Medium
zu interaktiven Lehrmedien erganzt. Bei der Nutzung
interaktiver Lehrmedien nimmt der Lernende eine akti-
ve Rolle ein: er reguliert den Lernprozess selbst, indem
das Lehrmedium auf seine Aktionen reagiert und den
Lernprozess auf das Individuum abstimmt .

Vorteile interaktiver Lehrmedien

e Unterstltzung anderer Lehrmethoden durch An-
schaulichkeit und Anwendungsorientierung

e Flexibler Lernprozess

e Individuelle Anpassung des Lernprozesses
an die Eigenschaften des Lernenden

e Erkennen von Zusammenhangen und die
Vernetzung der Inhalte fallt leichter

e Steigerung des Lernpotenzials und der

e Motivation im Lernprozess

Was beim Einsatz zu beachten ist:

¢ interaktive Lehrmedien dienen der Erganzung klassi-
scher Bildungsangebote und sollen diese keinesfalls
ersetzen

e Fordern, ohne zu unter- oder Uberfordern

e Anpassung von Umfang und Inhalt an Alter und Vor-
wissen der Schiler

e Lehrmedium ist unterhaltsam und schafft eine positi-
ve, motivierende Lernsituation

e Anpassung an aktuelle Wissensbestande und Lehr-
plane

e Interaktivitat und Forderung des selbstregulierten
Lernens

e Das Lehrmedium ist adaptiv und passt sich an die in-
dividuellen Charakteristiken des Lernenden an

e Prifung meinungsbildender Inhalte

Trotz vielseitiger Vorteile interaktiver Lehrmedien
scheitert deren Einsatz haufig an fehlender Akzeptanz,
unzureichenden Kenntnissen und anderen Rahmenbe-
dingungen.

Was muss getan werden, um den Einsatz inter-
aktiver Lehrmedien in Bildungseinrichtungen zu
fordern?

Um den Einsatz interaktiver Lehrmedien in Bildungs-
einrichtungen zu férdern, werden nun einige Verande-
rungen, Tipps und Forderungen aufgefihrt, die hierfir
grundlegend sind.

Zunachst ergeben sich zwei eindeutige Forderungen an
die Politik: Die Verbesserung der Aus,- und Fortbildung
der Lehrkrafte und die Verbesserung der technischen
Ausstattung an Bildungseinrichtungen. »



Sl

RAUM
Ausblick

Interaktive Lehrmedien erfordern daridber hinaus eine veranderte schulische
Lernkultur im Bezug auf folgende Aspekte:

e Erweiterung der Unterrichtsinhalte

e Verstarktes eigenverantwortliches Lernen

e gemeinsame Planung und Organisation des Unterrichts durch Lehrer und
Schuler

e Offnung des Unterrichts fiir auBerschulische Lernorte

e Schulerkooperationen und Kommunikation beim Lernen Uber Internet,
auch mit dem Lehrer

e Einsatz digitaler Lehrmedien verlangt didaktische Phantasie und dement-
sprechende Medienkompetenzen der Lehrperson

e padagogische Uberzeugung der Lehrperson von einer Bereicherung der
gesamten Lehr- und Lernkultur durch digitale Medien

Die Offnung gegeniiber neuen Medien muss zusammengehen mit einer Off-
nung des Unterrichts und herkémmlicher Organisationsstrukturen in schuli-
schen Lernprozessen.

Mit dieser Arbeit sollen die Kenntnislicken geschlossen und dazu aufgeru-
fen werden, sich gegentiber dem technischen Fortschritt und interaktiven
Lehrmedien auch in der schulischen Bildung zu 6ffnen. Lehrkraften wird ans
Herz gelegt, sich auf eine oft prozesshafte und manchmal auch unvorher-
sehbare Arbeit mit Medien einzulassen.

Interaktive Lehrmedien sollen die klassische Schulbildung und die Kom-
petenz der Lehrer keineswegs in Frage stellen oder verdrangen, sondern
lediglich als erganzendes Lehrmittel dienen, das sich positiv auf die Moti-
vation und den Lernerfolg der Schiler auswirken kann (Schrader, C; Niege-
mann, H., 2007).
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Hier finden Sie die passenden
Werkzeuge, um ihr eigenes E-Book
zu verfassen oder interaktive
Lernkurse, Grafiken und Apps zu
erstellen.
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TOOLS FUR
INTERAKTIVE LEHRMEDIEN

Sie haben ein Thema, mit dem Sie unbedingt vor die
Welt treten wollen um anderen davon zu erzahlen? In-
teraktive Lehrmedien finden Sie sehr spannend und Sie
denken, dass Ihr Thema in einem solchen auch perfekt
zur Geltung kommen wirde? Sie fragen sich nun aber,
wie Sie Ihr eigenes interaktives Lehrmedium erstellen
kénnen? Dann finden Sie hier vielleicht die Antwort auf
Ihre Fragen. Wir stellen Ihnen im Uberblick gute Werk-
zeuge vor, die Ihnen als Autor sehr helfen kénnen, ein
eigenes interaktives Lehrmedium zu realisieren. Haben
Sie keine Angst vor der Technik, denn die Program-
me, die wir Ihnen vorstellen sind fast alle sehr leicht
zu bedienen. Wir geben Ihnen Software an die Hand,
mit Hilfe derer Sie sich inhaltliche Bausteine wie Videos
oder interaktive Lernspiele selbst erstellen kénnen.
Zusatzlich finden Sie auch weitere Moéglichkeiten, wie
Sie mit Hilfe guter Tools und Webanwendungen Ihren
Schiulern das Lernen erleichtern kénnen.

Zum Durchstobern durch die obere Leiste klicken.

Galerie 2: Uberblick liber interaktive Tools
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E-BOOKS:
IBOOKS-AUTHOR

Hauptfunktion

Mit dem Programm iBooksAuthor von Apple kdn-

nen E-Books erstellt werden. Dabei kénnen in diesen
E-Books verschiedenste Arten von Interaktionen, wie
beispielsweise Galerien, Videos, interaktiven Diagram-
me, mathematische Formel und 3D Objekte, eingebun-
den werden (Apple Inc., o. D.).

Beschreibung des Tools / Verwendung

Der iBooksAuthor ist ein Programm flr Apple-Compu-
ter, mit dem E-Books erstellt werden kénnen. Das Tool
bietet daflir vorgefertigte Layout-Vorlagen. Es lasst
dem Nutzer jedoch auch die Mdglichkeit ein Layout
ganz selbst zu gestalten.

(Apple Inc., o. D.)

Die E-Books kénnen auf einfache Weise mit Interaktio-
nen versehen werden. Das funktioniert Gber Widgets,
die ausgewahlt und platziert werden kdnnen. Mdgliche
Interaktionen sind hier zum Beispiel interaktive Info-
grafiken, Bildergalerien, Quiz, 3D-Grafiken, Videos und
Touch-Flachen mit Pop-Up Fenstern (Apple Inc., o. D.).
Uber ein HTML- Tool kann das Programm um weitere
Widgets erweitert werden (Buckinx, 2016). Das Er-
stellen der Interaktionen ist intuitiv gestaltet und ist an
den iWorks-Programmen, wie Keynote und Pages von
Apple angelehnt. Die Eingabe der Interaktionen erfolgt
im fertiggestellten E-Book Uber Touch-Gesten oder
Uber die Maus.

Die Anwendung bietet die Mdglichkeit die erstellten
Blcher im iBooks-Store zu veroffentlichen und auch zu
verkaufen (Apple Inc., o. D.).

Kosten

Das Programm kann kostenlos im Mac-App Store her-
untergeladen werden.

Kompatibilitat

Das Programm kann ausschlieBlich auf Rechnern mit
dem Betriebssystem macOS genutzt werden.

Vorteile

e keine Anmeldung erforderlich

e schnelles Erstellen von Interaktionen

e Ahnlichkeiten zu anderen Apple-Tools --> leichter
Einstieg mdglich

e Integration von Hilfen zur Barrierefreiheit, wie
VoiceOver und das Hinterlegen von Beschreibungen

Nachteile
¢ nicht fir Windows verfugbar
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E-BOOKS:
BOOK CREATOR

Hauptfunktion

Mit der App Book Creator kénnen einfach E-Books er-
stellt werden. Die Anwendung ist flr den Einsatz in
Schulen konzipiert und kann zu Bildungszwecken ein-
gesetzt werden. Durch Bilder, Videos, Ton und Text
kdnnen vielfaltige Interaktionen fir das Buch gestaltet
werden (Red Jumper Ltd., o. D.).

Beschreibung des Tools / Verwendung

Das Programm ist sehr einfach gehalten und gut zu
verstehen. Es wurde daflir konzipiert, dass Schiler ab
4 Jahren im Unterricht selbst E-Books erstellen kén-
nen.

In die E-Books kénnen Fotos, Videos und Audiodateien
eingebunden werden. AuBerdem ist es mdglich eige-
ne Sprachaufnahmen in das Buch zu integrieren. Eine
interessante Gestaltung kann in der Vollversion auch
durch Comic-Werkzeuge erreicht werden.

Die erstellten Bucher kénnen auf mehrere Arten ver-
offentlicht werden. Sie kédnnen per Mail verschickt, auf
Cloud-Server geladen, als Video ins Internet gestellt
oder im iBooks Store geteilt werden.

Im Book Creator hat der Nutzer im Layout freie Ge-
staltungsmadglichkeiten, dabei gibt es keine vorgefer-
tigten Layout-Vorlagen. Die Anwendung hat eine gro-
Be Community, diese bietet die Mdglichkeit sich Uber
verschiedenste Mdglichkeiten zu informieren, wie die
App im Unterricht eingesetzt werden kann (https://
read.bookcreator.com/aWAhdfUWXPQR1UPW7fJOHnN-
fObsb2/_or2hLPmR3WIS34sPH_WKQ). Dabei gibt es
Anleitungen, einen Blog und Webinare, die dem

Nutzer den Einstieg in die App erleichtern (Red Jumper
Ltd., o. D.).

Kosten

Die Book Creator App gibt es als eingeschrankte Test-
version und als Vollversion fir 4,31€.

In Chrome sind die ersten 40 Blcher und die erste
Bibliothek kostenlos. 3 Bibliotheken mit je 60 Biichern
kosten 51€ pro Jahr, 10 Bibliotheken mit je 100 Bu-
chern kosten 104€ pro Jahr.

Kompatibilitat
Der Book-Creator ist mit iOS auf dem iPad kompatibel.

AuBerdem kann er Uber den Browser Google Chrome
genutzt werden (Red Jumper Ltd., o. D.).

Vorteile

e fUr alle Altersklassen nutzbar

e Lehrer kénnen Blcher an Schiler freigeben

e groBe Community mit Tipps zum Einsatz im Unter-
richt

Nachteile

¢ Videos und Audiodateien sind die einzigen Interak-
tionen, die in das E-Book integriert werden kdnnen
e keine Layout-Vorlagen
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E-BOOKS:

CREATIVE BOOK BUILDER

Hauptfunktion

Creative Book Builder ist eine Anwendung zur Erstel-
lung von E-Books. Blcher kdnnen in der App frei ge-
staltet werden und es werden verschiedene Mdglichkei-
ten zur multimedialen Gestaltung geboten.

In Kombination mit der Creative Book Classroom App
kann sie auBerdem genutzt werden, um E-Books in
Klassen zu erstellen, zu korrigieren und zu bewerten
(Tiger Ng, 0.D.).

Beschreibung des Tools / Verwendung

Mit diesem Tool kénnen E-Books von Grund auf erstellt
werden. Durch das Setzen von Texten und Medienin-
halten kann ganz frei ein Layout erstellt werden. Die
Gestaltung mit weiteren grafischen Elementen ist dabei
eher eingeschrankt.

Als zusatzliche mediale Inhalte kénnen Bilder, Videos
und Tonaufnahmen in die Blcher eingefligt werden.

So ist es moglich Videos von Youtube per Link in das
E-Book einzubinden.

Das Tool ermdglicht es auBerdem E-Books durch den
Einsatz von Fragen und vorgegebenen Antwortmaoglich-
keiten interaktiv zu gestalten. Dies ist jedoch die ein-
zige Moglichkeit Interaktionen direkt in das Buch mit
einzubinden. (Tiger Ng, 0.D.)

Um den Creative Book Builder in Klassen als Lehr-
medium optimal nutzen zu kédnnen kann er mit der
App “Creative Book Classroom” kombiniert werden.

In dieser Anwendung kann der Lehrer ein vorgefertig-
tes Layout flr seine Aufgabe erstellen und dieses den
Schulern bereitstellen. AnschlieBend kdnnen die

freigeschalteten Schiler ihr E-Book anhand der Vorlage
erstellen und das Buch direkt an den Lehrer hochladen.
Dieser kann dann in der App auf das Buch zugreifen
und es korrigieren und bewerten. (Tiger Ng, 0.D.)
E-Books die in der App erstellt wurden kénnen in dem
Format e-Pub gespeichert werden und so mit allen
gangigen E-Book Reader-Programmen gedffnet werden
(Tiger Ng, o.D.).

Kosten

iOS und MacOS: 3,45€ (Apple Inc., 0.D.)
Android: 2,91€ (Google LLC, 0.D.)

Kompatibilitat

Das Programm ist mit IOS (iPhone, iPad), MacOS und
Android kompatibel (Tiger Ng, 0.D.).

Vorteile

¢ in Kombination mit Creative Book Classroom gut flr
Klassen nutzbar

e Es kdnnen Quiz als Interaktionen eingebaut werden

e geringe Kosten

Nachteile

e keine Testversion verflgbar
e wenig Layout-Mdglichkeiten und vorgefertigte Layout
e nicht fur PCs verfugbar
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E-BOOKS:
STORY JUMPER

Hauptfunktion

Storyjumper ist eine Webseite, auf der Kinder Ge-
schichten in Form von E-Books verfassen kénnen. Da-
bei kdnnen die Geschichten mit Bildern, Texten, Hinter-
grundmusik und Tonaufnahmen versehen werden
(StoryJumper, Inc., 2018).

Beschreibung des Tools / Verwendung

Auf der Webseite Storyjumper kénnen E-Books erstellt
werden. Diese Bucher kbnnen vom Benutzer mit ver-
schiedensten Medien versehen werden. Dabei kbnnen
bereits vorgefertigte Illustrationen genutzt werden, um
passenden Bilder zur Geschichte zu erstellen. Es ist
zusatzlich moéglich eigene Illustrationen fir die Bucher
zu nutzen. Die Geschichten kénnen durch erklarende
Audioaufnahmen erganzt werden, die direkt mit dem
Computer aufgenommen werden kénnen. AuBerdem
lassen sich die aufgenommenen Tondateien auch durch
bereits verfligbare Gerausche und Hintergrundmusik
erganzen.

In den erstellten E-Books selbst sind die einzigen In-
teraktion, die integriert werden kdnnen, Umblattern
und Abspielen von Ton. Demnach handelt es sich bei
diesem Tool nicht direkt um ein Hilfsmittel zur Er-
stellung von Interaktionen, sondern um ein Tool, das
hauptsachlich selbst interaktiv ist und als Lehrmedium
genutzt werden kann.

Das Tool ist einfach zu bedienen und schnell verstand-
lich. So ist es auch fur Kinder moéglich damit Geschich-
ten zu erstellen und es kann bereits in der Grundschule
angewendet werden.

Im Unterricht kann das Tool eingesetzt werden, um das
Schreiben von Erzéahlungen zu erlernen und zu lben.
Es kdnnen Themen aufbereitet und Lernfortschritte
kdnnen dokumentiert werden. Im Schulkontext bietet
das Programm auBerdem die Méglichkeit fur Lehrer
einen Klassenraum zu erstellen, in dem die Schiuler ge-
meinsam arbeiten kénnen.

Nach Fertigstellung des Buches kann der Nutzer sein
Buch teilen. Die Blcher kénnen direkt auf der On-
line-Plattform veroéffentlicht werden. Sie kdnnen jedoch
nur direkt online angesehen werden und es ist nicht
moglich das Buch direkt in einem E-Book Reader dar-
stellen zu lassen. Der Nutzer hat zusatzlich die Mdg-
lichkeit das Buch als PDF und Audiodateien herunter-
zuladen oder es direkt auf Papier drucken zu lassen.
Jedoch fallen daftir Kosten an

(StoryJumper, Inc., 2018).

Kosten

Erstellen: kostenlos

Download pdf: 2,55 €
Download Audio: 2,55 €

Druck Hardcover Buch: 21,58 €
Druck Softcover Buch: 11,20 €
(StoryJumper, Inc., 2018)

Kompatibilitat

Das Programm kann Uber den Browser auf jedem in-
ternetfahigen Gerat genutzt werden
(StoryJumper, Inc., 2018). »
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e mit jedem Gerat kompatibel
e Erstellen der Bicher fir online Darstellung kostenfrei
e gut fir Klassen
e auch im Grundschulalter nutzbar
E-Books Nachteile
e Blcher kdnnen nicht direkt im E-Book Reader dargestellt werden
e es kdnnen keine Videos eingebunden werden
Lernprogramme e Design nur fiir Kinder ausgelegt
e nur online nutzbar

Interaktive
Grafiken

Sonstige Tools
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LERNPROGRAMME:

ARTICULATE 360

Hauptfunktionen

Articulate 360 ist ein Authoren Tool, das versucht einen
breites Feld von Anwendungsfallen abzudecken. In
diesem Paket befinden sich sowohl Storyline 360, Rise,
eine sogenannte “Content Library”, Articulate Review
und Articulate Live. Hinter diesen einzelnen Tools ste-
cken jeweils verschiedene spezialisierte Anwendungen.

Beschreibung/ Verwendung

Alle Tools von Articulate 360 im Detail zu beschreiben,
ware zu umfangreich, deshalb wird hier lediglich der
grobe Funktionsumfang dargelegt. Einteilbar sind diese
in 4 Kategorien: Erstellen, Fullmaterial, Ruckblick und
Lernen.

Mit Rise und Storyline 360 kdnnen Kurse erstellt wer-
den. Besonders Rise bietet eine sehr einfache Mdglich-
keit an, Webkurse zu generieren. Diese funktionieren
auf unterschiedlichen Endgeraten, da die Kurse respon-
siv gestaltet werden. Eine Vorschau daflir ist wahrend
des Erstellens zu jeder Zeit mdglich. Die Ergebnisse
sind nicht nur leicht zu erzielen sondern auch ohne
Designkentnisse visuell ansprechend, da Vorlagen den
Gestaltungsprozess erleichtern. Zusatzliche Features
wie eine Quizfunktion oder das Integrieren von Videos
und anderen Medien funktionieren sehr intuitiv. Der
fertige Webkurs kann per Link verschickt werden, als
pdf exportiert oder im SCORM Format flr Lernmanage-
mentsysteme ausgegeben werden.

Im Articulate 360 Paket findet sich mit der “Content
Library” eine groBe Bibliothek mit frei verwendbaren
Bildern, Templates und Charakteren. Darunter sind

unter anderem diverse Models in verschiedenen Posen
und Gesten, die flr die Gestaltung der Lehrmedien ge-
nutzt werden kdnnen. Es besteht die Mdglichkeit mit
Articulate Review Feedback zu den erstellten Kursen zu
erhalten und diese darauf zu optimieren.

Articulate Live bietet auch Tools an, mit denen Webina-
re per Videostream umsetzbar sind.

Kosten

864 € / Nutzer und Jahr bzw. 1.124 €/ Nutzer und Jahr
mit Teams beliebiger GroBe. Eine 60 Tage Testversion
ist bei vorheriger Anmeldung kostenlos.

Anforderungen und Kompatibilitat

Teilweise webbasiert, Teile des Tools Storyline 360 sind
jedoch nur fir Windows Computer nutzbar.

Vorteile

e Einfache Handhabung durch simple, intuitive Bedie-
nung sowie Layout Templates flr die Gestaltung

e Problemlose Integration von Audio, Fotos usw...

e Features wie die Quizfunktion

e allgemein sehr groBer Funktionsumfang

Nachteile

e Preis relativ hoch
o Teilweise keine Kompatibilitat mit anderen Betriebs-
systemen als Windows
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LERNPROGRAMME:

UDUTU

Hauptfunktionen

Mit Udutu lassen sich Lerneinheiten erstellen, die Uber
Web verdéffentlicht werden kénnen. Die Anwendungen
sind interaktiv und kdnnen direkt online bearbeitet
werden.

Beschreibung/ Verwendung

Das Tool Udutu ist ganzlich webbasiert, es benétigt
daher keinen vorherigen Download eines Programms.
Lediglich eine nicht allzu langsame Internetzverbin-
dung ist empfehlenswert, um lange Ladezeiten zu
vermeiden. Nach einer kostenlosen Anmeldung kann
damit begonnen werden, einen eigenen Kurs zu er-
stellen. Daflir stehen dem Nutzer verschieden Tools wie
Mehrfach und Einfachauswahl, Slideshows, Text, Bild,
Video und Animationen zur Verfigung. Die Bedienung
und das User Interface des Tools wirkt jedoch stark aus
der Zeit gefallen und wiirde einer Uberarbeitung be-
dirfen. Viele unnétige Auslagerungen von Bedienele-
menten auf zusatzliche Seiten erschweren den Erstel-
lungsvorgang. Flr ein geeignetes Layout gibt es zwar
einige Vorlagen, diese sind jedoch sehr simpel, @sthe-
tisch eher bedingt ansprechend und nicht anpassbar.
Sollten grundlegende Probleme bei der Erstellung von
Kursen entstehen, finden sich jedoch Hilfsangebote auf
der Website der von Udutu. Zusatzlich besteht auch
die Mdglichkeit mit einem Premiumaccount Powerpoint
Prasentationen zu importieren.

Am Ende kann ein erstellter Kurs als .zip file Herunter-
geladen werden und auf einer eigenen Website hoch-
geladen werden. Bei der kostenlosen Version werden-

die Kurse allerdings mit Wasserzeichen versehen. Es
besteht die Moglichkeit, seinen Kurs auf einem Udutu
Server hochzuladen.

Kosten

Das Course Authoring Tool ist kostenlos

Hochladen eines fertigen Kurses auf Udutu-Server:
1$/Monat

Premiumzugang: 10$/ Monat

Anforderungen und Kompatibilitat

Webbasierte Software bendétigt Internetzugang,
aktuellen Browser sowie einen Flash Player
Macintosh, Windows, Unix/Linux

Vorteile

e kostenlos

o erfordert keine Installation eines Programmes, da es
webbasiert ist. Damit ist Udutu auch Ortsunabhéangig

e Es ist moglich, Power Point Prasentationen zu impor-
tieren (Premiumaccount)

Nachteile

e Bendtigt Internetverbindung (bei schlechter Verbin-
dung langere Ladezeiten)

e Bedienung nicht wirklich nutzerfreundlich

e geringe Flexibilitat beim Layout

¢ Hilfestellungen sind alle auf Englisch
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LERNPROGRAMME:

LEARNING APPS

Hauptfunktionen

Mit LearningApps kénnen kleine interaktive Applika-
tionen erstellt werden. Diese sind geeignet, spater in
groBere Lehrprojekte eingebunden zu werden.

Beschreibung/ Verwendung

LearningApps ist ein onlinebasiertes Programm, das
somit keine vorherige Installation von Software bend-
tigt. Eine ortsunabhangige Bearbeitung ist damit mdg-
lich, solange ein Internetzugang vorhanden ist. Zur
schnellen Erstellung der kleinen Lernelemente gibt es
eine Auswahl an Vorlagen, die mit individuellem Inhalt
befilllt werden kénnen. Dort finden sich unter anderem
einfachere Multiple-Choice Tests oder Kreuzwortratsel.
Auch fir die Erstellung von Videos und kleinen Multi-
player Lernspielen gibt es passende Vorlagen. Mit Hilfe
sogenannter ,Werkzeuge" lassen sich auch virtuelle
Pinnwande oder Mindmaps realisieren. Die Ergebnis-
se kénnen in verschiedenen Formaten exportiert und
veroffentlicht werden. Auf dem LearningApps eigenen
Portal erfolgt die Verdéffentlichung Gber LMS; Der Ex-
port als SCORM Paket oder auch als Widget sind eben-
falls moglich. Damit lassen sich die erstellten Einheiten
auch in ein Apple iBook einfligen.

Die Bedienung ist nicht schwer und die Einarbeitungs-
zeit damit kurz. Lediglich fur die Erstellung eigener
Vorlagen sind gute Vorkenntnisse in HTML sowie der
Programmiersprache JavaScript nétig.

Kosten
Kostenlos

Vorteile

e kostenlos

e erfordert keine Installation eines Programmes, da es
Webbasiert ist. Damit ist LearningApps auch ortsun-
abhangig

e Bausteine kdnnen auf verschiedene Weise exportiert,
integriert und verdéffentlicht werden

e Integration in Apple iBook ist ebenfalls mdglich

Nachteile

e Anpassung von Vorlagen nur mit Programmierkennt-
nissen maoglich

e Individualisierbarkeit ist nicht so stark ausgepragt
wie bei anderer Software

e Internetverbindung notwendig
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LERNPROGRAMME:

ADAPT AUTHORING TOOL

Hauptfunktionen

Mit Adapt learning lassen sich e-Learning Anwendun-
gen im HTML5 Format erstellen, die auf nahezu allen

Geraten funktionieren, von Smartphone Uber Tablet bis

hin zum Stand PC.

Beschreibung/ Verwendung

Adapt setzt statt auf ein klassisches Seitenlayout auf
ein Scrolling Design. In diesem lassen sich Videos und
Fotos einbinden. Durch responsives Design kdnnen
fertige Anwendungen auf Geraten mit unterschiedlich
groBen Displays angezeigt werden.

Das Adapt authoring tool ist eine Open Source Soft-
ware und wird von einer Community standig verbes-
sert. Der bisherige Installationsprozess ist daher noch
etwas mihsamer und verlangt gewisses technisches
Know-How. Auf der Adapt Webseite findet sich jedoch
eine Schritt-flr-Schritt Anleitung, wie die Installation
gelingt. Ist die Software installiert, lassen sich relativ
leicht Kurse erstellen und in verschiedenen Formaten
exportieren.

Kosten
kostenlos

Anforderungen und Kompatibilitat

Server mit folgenden Voraussetzungen:
e Git

e Node.js

e MongoDB

Vorteile

e kostenlos

o fertige Anwendung lauft wegen der responsiven Ge-
staltung auf nahezu allen Geraten

e Anbindung an Learning Management Software ist
madglich

Nachteile

e Entwicklerstadium erschwert Ablaufe flr technisch
weniger versierte Nutzer
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LERNPROGRAMME:

BLACKBOARD LEARN

Hauptfunktionen

Blackboard learn ist ein sogenanntes ,Learning ma-
nagement system (LMS)". Es verwaltet und doku-
mentiert den Lernfortschritt und gibt einem Dozenten
damit unter anderem die Mdglichkeit, Daten Uber die
Lernkurve seiner Schuler zu ermitteln. Mit Blackboard
lassen sich einfach Kurse erstellen. Innerhalb eines
Kurses ist eine Kommunikation unter den Kursteilneh-
mern sehr leicht.

Beschreibung/ Verwendung

Blackboard ist ahnlich wie der Lernplattform Moodle
ein Tool, um online Lernkurse zu erstellen. Damit kann
Lernen auch dann erméglicht werden, wenn tatsach-
liche Treffen von Schiler und Dozent nicht haufig oder
gar nicht vorgesehen sind. Um die Kommunikation
unter den einzelnen Teilnehmern und dem Dozenten zu
erleichtern werden zundachst Profile angelegt, die auch
mit einem Foto aufgewertet werden kdénnen. Es kann
sich in Chats untereinander ausgetauscht und Beitrage
diskutiert werden. Blackboard learn integriert zudem
eine Videoanruf Funktion, mit Hilfe derer ortsunabhan-
gige Unterrichtsessions oder Meatings durchgefihrt
werden kdénnen. Mit den Funktionen des Learning ma-
nagement systems von Blackboard wird soziales Ler-
nen ermdglicht. Fir den Dozenten ist es leicht, Texte,
Fotos oder Videos zu seinen Kursen hinzuzufliigen.
Auch dynamischer Content ist mdglich. Weitere Funk-
tionen wie ein Kalender flr Fristen, eine Anbindung an
Microsoft One Drive und Dropbox stehen ebenfalls zur
Verfigung.

Kosten

Der Preis kann nur auf individuelle Nachfrage bei der
Firma ermittelt werden.

Anforderungen und Kompatibilitat

e Webbasiert
e erfordert Internetzugang
e Apps fur Android und I0S stehen zur Verfligung

Vorteile

e einfaches Erstellen von Kursen

e verschiedene Mdglichkeiten von sozialem Lernen

e Auswertbarkeit und Belegbarkeit von
Lernfortschritten

Nachteile
e Lernen nur mit Internet méglich
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INTERAKTIVE GRAFIKEN:

STORYMAPS ]S

Hauptfunktion

Story Maps 1S ist ein vom “knight lab” der Northwes-
tern University entwickeltes Storytellingtool, bei dem
Karten, aber auch Bilder, als Grundlage stark ortsbezo-
gener oder bildlastiger Erzahlungen genutzt werden.

Beschreibung des Tools / Verwendung

In Story Maps JS kommt eine Landkarten zum Einsatz,
auf der bestimmte Orte markiert werden und Adres-
sen verknupft sind. Alternativ dazu kann das Tool aber
auch verwendet werden, um auf groBen Bildern einzel-
ne Elemente ndher zu betrachten und zu erklaren. Hier
bieten sich detailreiche Gemalde oder Fotografien an.
Mit der Zoomfunktion gewinnt man schnell die Uber-
sicht Uber eine ganze Karte und es ist mdglich, einen
speziellen Teil genauer zu betrachten. Dabei ist jedem
Punkt auf der Karte ein Slide zugeordnet, der den Ort
naher erlautert. Dazu kann ein Text verfasst werden,
zusatzlich ist auch die Einbindung von Bildern und Vi-
deos madglich.

Direkt auf der Seite zu Story Maps lasst sich mit einem
Klick auf den Button “"Make a StoryMap” eine eigene
Karte erstellen. Nach Login 6ffnet sich im Browser das
Tool. StandardmaBig ist direkt eine Weltkarte zur Nut-
zung hinterlegt. Unter “"Optionen” kdnnen verschiedene
Kartentypen ausgewahlt werden. Wahlt man hier
“Gigapixel” lasst sich ein groB aufgeldstes Bild als
Hintergrund einrichten, um die Karte zu ersetzten.
Uber ein Plus lassen sich schnell neue Slides anlegen.

Nun kann die Uberschrift und Informationstexte ausge-
flllt und auch Bilder Uber einen Direktupload oder eine
URL eingebunden werden. Dabei sind verschiedenste
Quellen, wie beispielsweise Twitter, Flickr, YouTube,
Vimeo, Google Maps oder SoundCloud mdglich. Ge-
fallt einem der Standard-Marker nicht, so kann dieser
in den “Marker Options” durch ein eigenes Bild ersetzt
werden. Méchte man nicht, dass die einzelnen Statio-
nen mit einer gestrichelten Linie verbunden werden,
wechselt man in den Optionen von “Cartography” zu
“Image”.

Als Alternative zu einer Landkarte und der Bedienung
unter “Options” lasst sich Uber die “Background Op-
tions” ein Hintergrundbild hochladen, auf dem eben-
so wie bei der Karte einfach Slides angelegt und Orte
markiert werden kénnen.

Ist die Karte fertig, kann sie Uber “Share” auf Social
Media oder mit einem Direktlink geteilt werden. Alter-
nativ lasst sie sich auch direkt in HTML Code einbin-
den.

Moéchte man sich detaillierter mit den StoryMaps ausei-
nandersetzen, so kann man bei Programmierkenntnis-
sen den dazugehdrigen JavaScript Code nutzen.

Kosten
Das Tool StoryMaps JS ist kostenlos und frei nutzbar. »
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Anforderungen und Kompatibilitat mit Betriebssystemen

Flr die Erstellung einer eigenen Karte ist ein Google Account erforderlich,
bei dem der Nutzer sich einloggen muss. Dementsprechend lauft das Tool
direkt im Webbrowser und kann auf der eigenen Website, Wordpress-Sei-
ten, auf Squarespace und Wix eingebettet werden.

Moéchte man die Karte nicht mit einem Google Konto verknipfen, ist es
nicht mehr moglich, das Editor Tool zu nutzen. In diesem Fall muss man im
Code der Konfigurationsdatei von einem eigenen Server aus arbeiten.

Vorteile

e bei Problemen: FAQ, Support Forum und Tech Support Web Formular
e einfaches, leicht verstandliches Tool
¢ kein Download/Installation erforderlich

Nachteile

e Kartenerstellung und Website nur auf Englisch
e umstandlich, wenn man keinen Google Account nutzen will
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INTERAKTIVE GRAFIKEN:

RAPTIVITY

Hauptfunktion

Bei Raptivity handelt es sich um ein E-Learning Soft-
ware, bei der auf Basis von Vorlagen einzelne interakti-
ve Medieninhalte erstellt werden kénnen. Diese basie-
ren auf einer starken visuellen Grundlage und kénnen
nach Fertigstellung in Flash exportiert und in eine Web-
site oder einen ganzen E-Learning Kurs eingebunden
werden.

Nach Auswahl der Vorlage kann diese mit Hilfe eines
Assistenten angepasst und ausgestaltet werden. Da-
durch lasst sich beispielsweise sehr einfach ein Quiz,
Puzzle oder Schaubild erstellen.

Raptivity ist entweder als Essential Version, die 30 Vor-
lagen umfasst, oder in der umfangreichen Suite mit
102 Vorlagen verfugbar.

(e-teaching.org, 0.D.)

Beschreibung des Tools / Verwendung

Nach Installation und Start des Programms 6ffnet sich
mit Klick auf "New” - "New Interaction” ein Katalog
verfligbarer Vorlagen. Auch werden haufig verwendete
Formate angezeigt. Innerhalb des Katalogs kann man
auf verschiedene Arten filtern, wie beispielsweise Art
der Interaktion, Experimentellem Lernen oder Kate-
gorien. Unter Kategorien verbergen sich u.a. interak-
tive Fragen, Spiele und Entdecken. In "My Templates”
und "My Collections” lassen sich bevorzugte Vorlagen
sammeln und ordnen. Die Auswabhl ist hierbei wirklich
enorm und reicht von einem Quiz im Stil von “*Wer wird
Millionar” und einer groBen Auswahl anderer Spiele,

Uber Bullet-Listen, Drag-And-Drop Aufgaben, interakti-
ve Grafiken und Fragen bis hin zu Video-Einbettungen,
einem virtuellen Museumsrundgang und eBooks.

Nach Auswahl der Vorlage 6ffnet sich das Bearbei-
tungsfenster, bei dem links im Editiermodus das ak-
tuelle Bild angezeigt wird. Klickt man auf Preview off-
net sich ein neues Fenster, in dem man den aktuellen
Stand ausprobieren kann. Auf der rechten Seite befin-
det sich das “Customization Panel” Uber das die einzel-
nen Bereiche bearbeitet werden kénnen. Dies ist sehr
schlicht gehalten, erfordert etwas Einarbeitung, ermdg-
licht dann aber sehr einfach eigene Inhalte zu erstel-
len, indem man die vorhandene Vorlage seinen Vorstel-
lungen entsprechend bearbeitet und ausfullt.

Kosten

Raptivity ist kostenpflichtig und in verschiedenen Pake-
ten verfigbar. Vor Kauf gibt es es die Mdglichkeit, das
Tool 14 Tage lang kostenfrei zu testen. »

Lizenz regularer Preis | Preis fiir Lehre,
Regierung, NPO

Lifetime Licence | 260€ 216€

Essential

Lifetime Licence |519€ 346¢€

Suite

Annual Licence |[260€ 216€

Suite
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Beim Kauf von 10 oder mehr Lizenzen sind auf Anfrage Rabatte maéglich.
Raptivity Mac ist als reduzierte Version flr 99$ verfiugbar.

Anforderungen und Kompatibilitat mit Betriebssystemen

Raptivity ist sowohl fir Windows als auch als Raptivity Mac flir Mac
verfuigbar. Im zweiten Fall sind jedoch nur 10 Templates verfugbar, wodurch
die Nutzung stark eingeschrankt ist.

Erforderlich fir die Nutzung sind Microsoft Windows 7 oder neuer, bzw.
Macintosh - OS X EI Capitan(10.11.5), OS X Yosemite(10.10.5) und JRE
1.8 oder hoéher. AuBerdem werden 170 MB Speicherplatz benétigt.

Die fertigen E-Learning Inhalte kénnen als Flash Datei oder gréBtenteils
auch in HTML5 exportiert werden. Diese kénnen anschlieBend auf
verschiedenste Arten genutzt werden, z.B. in PowerPoint, Adobe Acrobat
PDF, Storyline, Captivate und Weitere.

Vorteile

Vielfalt an verschiedenen Vorlagen

einfache Bedienung

reduzierte Kosten im Bildungsumfeld

schnelle Ergebnisse ohne Programmierkenntnisse

Nachteile

e eingeschrankte Modifikationsmdglichkeiten der Vorlagen

e Benutzeroberflache nur auf englisch

¢ teilweise englische Texte bei den Vorlagen, diese kénnen nicht
bearbeitet werden

e eingeschrankte Nutzung fir Macs

e kostenpflichtig
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INTERAKTIVE GRAFIKEN:

CMAPTOOLS

Hauptfunktion

Cmap Tools wurde vom Institute for Human and Machi-
ne Cognition (IHMC) entwickelt. Mit diesem Tool las-
sen sich schnell Concept bzw. Mind Maps erstellen, um
Inhalte zu strukturieren und grafisch aufzubereiten.

Beschreibung des Tools / Verwendung

Nach Download und Installation legt der Nutzer eine
User ID erstellen und ein Passwort fest. Die Spra-

che der Benutzeroberflache wird automatisch auf die
des Betriebssystems gesetzt. Die Oberflache ist sehr
schlicht gehalten und besteht aus drei Fenstern. Das
erste dient zur Verwaltung der bisher Erstellten Con-
cept Maps, im zweiten werden die Maps angelegt. Hier
kdnnen jeweils Uber einen Doppelklick neue Felder
angelegt werden, diese kbnnen mit Drag and Drop auf
der Arbeitsflache bewegt werden. Sollen zwei Felder
verbunden werden, klickt man das dariber schweben-
de Pfeilsymbol an und zieht dieses zum gewiinschten
Feld. Die dabei entstehende Verbindungslinie kann
direkt beschriftet werden. Das dritte Fenster der Be-
nutzeroberflache dient der Gestaltung der einzelnen
Elemente. Uber die entsprechenden Reiter, lassen sich
Farben und Formen den eigenen Wiinschen anpassen.

Kosten

Kostenloser Download flr Ausbildungs- und private
(nicht kommerzielle) Zwecke. Auf freiwilliger Basis
kann ein Betrag gespendet werden. Derzeit wird das
Tool in der Beta Version von unterschiedlichen Nutzern

auch fur kommerzielle Zwecke getestet.

Anforderungen und Kompatibilitat

CmapTools v6 und Neuere laufen mit Java 7, das direkt
bei der Installation mit dabei ist. Unter Windows sind
folgende Versionen erforderlich: Windows 10, 8 (Desk-
top), Windows 7, Windows Vista SP2 oder Windows XP.
Fir OS X bendtigt es einen Intel-based Mac mit Mac
OS X 10.7 (Lion) oder neuere.

Auch fir Linux gibt es eine Variante des Tools: Oracle
Linux 5.5+, Oracle Linux 6.x (32-bit), 6.x (64-bit), Red
Hat Enterprise Linux 5.5+, 6.x (32-bit), 6.x (64-bit),
Ubuntu Linux 10.04 und darlUber, Suse Linux Enterprise
Server 10 SP2, 11.x.

Exportieren lassen sich die fertigen Maps nach .htm(l),
xt, .jpg, .png und .bmp und sind somit sowohl als
Bild, wie auch als Textdatei oder direkt zur Einbindung
in den Code einer Website verfugbar (e-teaching.org,
o.D.).

Vorteile

kostenlos flr Bildungszwecke und Privat
schnelle, einfache Bedienung

leichter Einstieg durch einfache Bedienung
automatische Spracheinstellung

vielfaltige Exportmdglichkeiten

Nachteile
e reduzierte und wenig ausgefeilte Benutzeroberflache


http://cmap.ihmc.us/
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INTERAKTIVE GRAFIKEN:

THINGLINK

Hauptfunktion

Mit ThingLink lassen sich interaktive Grafiken, Videos
und 360° Content erstellen. Diese kénnen mit Bild-
punkten und passenden Inhalten, wie Bildern, Audios,
Videos, Links oder Text versehen und anschlieBend
geteilt werden. Die Moglichkeit Bilder interaktiv zu ge-
stalten ist in der Basis-Version enthalten, Videos oder
360° Ansichten erfordern die Premium-Version.

Beschreibung des Tools / Verwendung

Direkt bei der Erstellung eines neuen Accounts wird
gefragt, ob dieser flr geschaftliche Zwecke

oder in der Bildung verwendet werden soll. Ist das Pro-
fil angelegt, finden sich dort in der Ubersicht die eige-
nen erstellten Grafiken. Unter “Explore” sind viele
Beispiele gelistet, die von anderen Nutzern erstellt
wurden.

Um selbst tatig zu werden klickt man auf “Create”.
Nun lasst sich per Upload oder URL ein neues Bild oder
Video hochladen. Die Bearbeitung ist dabei einfach
und intuitiv. Mit “Click to add a Tag” wird eine belie-
bige Stelle auf dem Bild ausgewahlt. Diese kann mit
weiteren Medien und Informationen verknUpft wer-
den. Wird hier eine Audiodatei oder beispielsweise ein
Youtube-Video eingebunden, erstellt ThingLink auto-
matisch einen Player an diesem Punkt. Die Darstel-
lung dieses Buttons kann Uber “Icon Image” verandert
werden. Detailliertere Styling-Optionen sind allerdings
nur in der Premium Variante des Tools mdglich.

Als Lehrer kann man zudem Gruppen fur seine Schiler
erstellen.

Nach Speichern der Grafik, kann diese Giber HTML Code
direkt in die eigene Website eingebunden werden. Auch
kann sie Uber einen Link oder die Auswahl verschiede-
ner Social Media Kanale direkt geteilt werden.

Kosten

ThingLink ist in seiner Basisversion kostenlos verflig-
bar. Diese ist jedoch in ihrem Funktionsumfang im Ver-
gleich zu der Premium Variante deutlich eingeschrankt.
Flr die Premium-Variante gibt es verschiedene Finan-
zierungsmodelle jeweils fur Bildung und kommerzielle
Nutzung.

Die Variante “Premium Teacher” startet bei $35 pro
Jahr, "Premium Schools and Districts” bei $500 pro
Jahr. AuBerhalb der Nutzung zu Bildungszwecken star-
ten die Preise bei $20 pro Monat. Non-Profit Organisa-
tionen kénnen einen Rabatt von bis zu 50% erhalten.

Anforderungen und Kompatibilitat

Um eine interaktive Grafik mit Thinglink zu erstellen,
meldet man sich einfach online auf der Website an.
Dazu verknipft man beispielsweise ein bestehendes
Facebook oder Google Konto, oder legt ein vdllig neues
an. »


http://www.thinglink.com/
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WERKRAUM Vorteile
Durchblick e kostenlose Basisversion verfligbar
e neben Bildern kénnen auch Videos mit weiteren interaktiven Informatio-
nen versehen werden
¢ einfache und schnelle Bedienung
Nachteile
E-Books e “Image View Limit” in der kostenlosen Version; ist dies pro Monat er-
reicht, verlinken die eingebetteten Inhalte zur ThingLink Website
e Tool nur auf englisch verfligbar (Website lasst sich umstellen)
Lernprogramme

¢ Videos und 360° Bilder nur in der Premium Version moglich

Interaktive
Grafiken

Sonstige Tools
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SONSTIGE TOOLS:

PUPPET PALS HD

Hauptfunktion

Durch die App ,,Puppet Pals HD"™ von Polishes Play LLC
erhalten Kinder ab vier Jahren - und auch Jugendliche
oder junge Erwachsene - die Méglichkeit ohne mediale
Vorerfahrung einen Trickfilm im Stil des Legetricks zu

animieren.

Beschreibung und Verwendung des Tools

Flr die Erstellung des Films werden den Kindern Vor-
lagen fiir Figuren und Hintergriinde angeboten. Uber
die Fotofunktion ist es jedoch auch mdglich, dass die
Nutzer ihre eigenen Fotos und Bilder als Figuren und
Hintergrinde einbinden. Dadurch kénnen sie sich auch
selbst als Charakter im Film mitspielen lassen. Zudem
kann dieser durch Audioaufnahmen kinderleicht unter-
legt werden und somit flir sprachanregende Lern-Sze-
narien genutzt werden (Risch, 2015).

e \Verwendungsorte:
Die Kinder und Jugendliche kédnnen bei der Produk-
tion des Films relativ Ortsungebunden arbeiten.
Durch den Einsatz von iPads kénnen beispielsweise
Blcherecken, Gruppenrdaumen oder auch ein AuB3en-
gelande interessante Arbeitsplatze bieten. Es sollte
darauf geachtet werden, dass die Umgebungsgerau-
sche madglichst gering gehalten werden, sodass die
Audioaufnahmen problemlos aufgenommen werden
kdnnen (Risch, 2015).

e Zeitaufwand:
Mit vorgegeben Figuren brauchen die Kinder unge-

fahr 45 Minuten um ein Film zu erstellen. Dies kann
auch zur Einarbeitung in die Trickfilmproduktion
dienen.

Falls eigene Fotos und Bilder verwendet werden
durfen, eine Erweiterung der App verwendet wird
und der Film selbst vertont wird, brauchen die Nut-
zer, je nach Alter und Vorerfahrung, mindestens zwei
Stunden fir die Erstellung. Naturlich sollte auch ge-
nigend Zeit fur die Erfindung der Story eingeplant
werden (Risch, 2015).

Arbeit mit der App:

~Puppet Pals HD" kann in Einzel- und Gruppenarbeit
genutzt werden. Es empfiehlt sich bei Gruppen-
arbeiten drei bis vier Kinder miteinander arbeiten zu
lassen, da sie sehr gut mit der App arbeiten kédnnen
und entsprechend viele, verschiedene Charaktere
im Film auftreten lassen kdnnen. Auch kdnnen die
Teammitglieder bei dieser GruppengréBe gut auf-
einander eingehen, Wiinsche und Bedurfnisse der
anderen beachten, inhaltliche Gestaltungen, sowie
die Charakterauswahl und den Text miteinander ab-
stimmen.

Die Kinder werden insbesondere durch die Gestal-
tung der Charaktere und durch das erfinden und er-
zahlen von frei erfundenen Geschichten kreativ und
sprachlich geférdert (Risch, 2015).

Besonderheiten:

Die Kinder kénnen selber Teil der animierten Welt
werden und sich dadurch besser mit ihrer Geschichte
identifizieren. »
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Kosten

Die App ,Puppet Pals HD" ist fur iOS kostenlos und
bietet zugleich Optionen zu In-App-Kaufen. Hierzu ge-
hort beispielsweise das Zukaufen von Charakteren in
den verschiedenen Themenwelten, wie zum Beispiel
~Monsters", ,Christmas", , Pirates" und viele mehr. Des
Weiteren bietet Polishes Play LLC auch weitere Versio-
nen der App an. Im Folgenden sind diese mit ihren Er-

E-Books

Lernprogramme

Interaktive
Grafiken

Sonstige Tools

weiterungsfunktionen zur Ubersichtlichkeit aufgelistet:
(Apple Inc., 0.D.)

Puppet |Puppet
Puppet |[Puppet |Pals Pals 2:
Apps Pals HD (Pals 2 Pocket |[School
Edition
App- kostenlos | kostenlos [ kostenlos |6,99€
Preis
In-App- |1,09€ 1,09€ 1,09€
Kaufe Charak- |Charak- |Charak- |-
tere tere tere
,Direc- ,Custom
Zusatze |tor's Head" fur |- -
Pass" fur |[2,29€
5,49€

Kompatibilitat mit Betriebssystemen

Puppet Pals HD ist ausschlieBlich mit dem iPad kompa-
tibel. Erfordert wird iOS 8.0 oder neuer. Zudem bend-
tigt die App 103MB Speicherplatz.

Andere Versionen, wie ,Puppet Pals 2%, , Puppet Pals
Pocket™ und ,Puppet Pals: School Edition" sind zusatz-
lich fir das iPhone und den iPod touch ab iOS 8.0
verfuigbar (Apple Inc., 0.D.).

Vorteile

Flexibilitat bei der Arbeit: im Team oder alleine
Kostengunstig

Einfach zu bedienen

Schnelle Ergebnisse

Einbinden von eigenen Elementen

Nachteile

e Charaktere mussen einzeln zusatzlich gekauft wer-
den

e Nur auf dem iPad verfligbar

e App ist nur auf Englisch

¢ \ollversion kostenpflichtig
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SONSTIGE TOOLS:

ISTOP MOTION

Hauptfunktion

Die deutschsprachige App ,iStop Motion" von Boinx
Software fur das iPad bietet dem Nutzer aller
Altersklassen die Méglichkeit kinderleicht vielfaltige
Stop-Motion/ Stop-Action Animationen beziehungs-
weise Knetanimationen (,,Claymation™) und
Zeitraffer-Filme zu erstellen

(Apple Inc., 0.D.).

Beschreibung und Verwendung des Tools

Um ein Film mit iStop Motion zu erstellen kdnnen ent-
weder einzelne Bilder aufgenommen oder aber auch
Bewegtbilder eingefligt werden. Die Aufnahmen kon-
nen dabei entweder mit der internen Kamera des
iPads, aber auch durch externe Gerate erfolgen.

Bevor die einzelnen Abschnitte zusammengeschnitten
werden, kann im Vornherein ausgewahlt werden wie
viele Bilder pro Sekunde aufgenommen werden sollen.
Um einen klaren Fluss zwischen den einzelnen Elemen-
ten zu erzeugen helfen Rasterlinien und die
Uberblendung des vorherigen Bildes.

Die App bietet zudem die Mdglichkeit Sprechertext
Uber das iPad-Mikrofon flir den Trickfilm aufzunehmen
oder Audio-Dateien einzubinden. Auch Musik, sowie
Gerausche aus einer internen Bibliothek kann flr den
Film verwendet werden. Die Waveform-Ansicht bietet
eine Darstellung der einzelnen Schwingungen der Ton-
spur. Dadurch kdénnen Bild und Ton sehr einfach richtig
aneinander angepasst werden

(Apple Inc., 0.D.).

e Zeitaufwand:
Im Vergleich zum eigentlichen Schnitt des Films ist
die Konzeptionierung, das Finden von Ideen und die
Erstellung der Motive beziehungsweise Bilder der
hoéchste Aufwand. Daher sollten die , Filmredakteu-
re“ genugend Zeit fur die Vorbereitung erhalten. Es
empfiehlt sich zudem, dass die angeforderte Min-
dest- beziehungsweise Maximalzeit des Films vor
Beginn des Projektes festgelegt wird.

e Arbeit mit der App:
Da die Arbeit mit iStop Motion die Erflllung einiger
Aufgaben im Vornherein bendtigt, empfiehlt sich die
Bildung von zweier bis dreier Teams. Aber auch allei-
ne kann gearbeitet werden. Hierbei muss der erhdh-
te Zeitaufwand jedoch beachtet werden.
Die Nutzung selbst wird beispielsweise durch die
integrierte Zeitleiste, sowie die klar gestaltete Navi-
gation erleichtert. Selbst bei einer hohen Anzahl von
Bildern, aber auch allgemein ist der Umgang unkom-
pliziert und intuitiv. Daher wird iStop Motion bereits
vielfach in Klassenzimmern auf der ganzen Welt
verwendet. Die Schuler aller Altersgruppen werden
in ihrer Kreativitat geféordert und tGben sich in ihren
Sozial- und Kommunikationskompetenzen.

e Besonderheiten:
Der Schnitt des Filmes erfolgt spielend leicht. An-
schlieBend kann dieser veroffentlicht und somit der
Welt zuganglich gemacht werden. Zudem kdnnen

Werke anderer Nutzer als Inspirationsquelle dienen.
»
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Kosten

iStop Motion flr das iPad kostet einmalig 10,99€.
Fir MacOS ist zudem die Version ,iStop Motion 3" verfligbar. Diese kostet
einmalig 21,99¢€.

Kompatibilitat mit Betriebssystemen

Die App iStop Motion ist nur flir das iPad mit iOS 8.0 oder neuer

kompatibel. Sie bendtigt 26.9MB Speicherplatz. Die ,iStop Motion 3" App flr
MacOS bendtigt mindestens OS X 10.7.4 oder neuer und 42.8MB
Speicherplatz

(Apple Inc., 0.D.).

Vorteile

Flexibilitat bei der Arbeit: im Team oder alleine
Einfach zu bedienen

Schnelle Ergebnisse

Einbinden von eigenen Elementen

Leichte Anpassung von Bild und Ton zueinander

Nachteile

o Kostet 10,99€

e Nur fur iOS erhaltlich

e Bei der Aufnahme sollten aus asthetischen
Grinden keine Schatten entstehen

e Keine Testversion
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SONSTIGE TOOLS:

MYSTERY SKYPE

Hauptfunktion

~Mystery Skype" von Microsoft ist ein Lernspiel. Es
werden dabei zwei Klassenzimmer aus beliebigen
Schulen global tUber Videochat miteinander verbunden.
Das Ziel des Spiels ist es zu erraten, wo auf der Welt
sich das gegeniberliegende Klassenzimmer befindet.
Um dies herauszufinden stellen sich die Teilnehmer
gegenseitig Fragen (Microsoft, 0.D.).

Beschreibung und Verwendung des Tools

Mystery Skype wird dazu genutzt einfach und schnell
Kontakt zwischen Schilern auf der ganzen Welt ent-
stehen zu lassen. Die Teilnehmer haben wahrend des
Video-Chats die Mdéglichkeit etwas Neues und Span-
nendes auszuprobieren, im Team das Ratsel zu lésen,
ihre Sprachfahigkeiten zu verbessern und zugleich ein
Verstandnis fur andere Lander und ihre Kulturen aufzu-
bauen. Zudem unterstltzt Mystery Skype das kritische
Denken, das Lernen aus Fehlern und die geografischen
Kenntnisse der Schuler (Microsoft, 0.D.).

Um Mystery Skype zu nutzen, kann dieses lUber die Mi-
crosoft- Webseite bezogen werden. Fiir den Download
wird ein Office 365-Abonnement flr Bildungseinrich-
tungen (Education) bendétigt.

Zeitaufwand

Empfehlenswert ist die Einplanung von ungefahr

60- 120 Minuten pro Sitzung. Nach dem Austausch
Uber Skype hilft es den Schiilern sich Uber die
Erfahrungen zu unterhalten.

Es kommt nicht selten vor, dass sogar feste Verabre-
dungen zwischen den Klassen stattfinden, sodass sich
der Austausch woéchentlich wiederholt. Das kann die
Bindung zwischen den Schilern starken und die Moti-
vation steigern.

Arbeit mit der App

Zunachst sollten die Schiler das Prinzip von Mystery
Skype erklart bekommen und die Technik vorbereitet
werden. Dadurch entstehen keine Komplikationen
wahrend des Video-Chats:

e Die Teilnehmer sollten darauf vorbereitet werden,
welche Fragen sie beispielsweise gestellt bekommen
kdnnten.

e Der Lehrende sollte Fragearten mit den Schilern
Uben - direkte und indirekte

e Um den Ort der anderen Klasse herausfinden zu
kédnnen, mussen die Schuiler wissen, wie mit einem
Atlas oder Google Maps gearbeitet wird

e Zunachst sollte auch ein Probeanruf Uber Skype
getatigt werden, sodass die Funktion der Technik
sichergestellt ist.

e Die Schuler sollten Papier zur Verfligung haben, um
sich Notizen machen zu kénnen. »
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WERKRAUM e Vor der Veranstaltung sollte der Lehrer die Eltern Kosten

Durchblick und die Kinder, sowie das Klassenzimmer auf die Sofern ein Office 365-Abonnement fir Bildungsein-
Sitzung vorbereiten. Datenschutzrechtliche richtungen (Education) zu Verfligung steht, ist Mystery
Probleme kénnen durch ein Schreiben abgesichert Skype kostenlos.
werden. Die Kinder sollten keine institutionsspezi-
fische Kleidung tragen beziehungsweise im Raum I . .
sollten keine Informationen hangen, die auf den Ort Kompatibilitat mit Betriebssystemen
des Klassenzimmers hindeuten. Das Programm Mystery Skype ist sowohl flr iOS, als

E-Books e Der Lehrer kann eine Probesituation erstellen, auch fiir Windows verfiigbar.

indem er die fremde Klasse ,spielt". Dadurch kénnen
sich die Schuler an der Aufgabe ausprobieren. .
Lernprogramme (Giffen, 0.D.) Vorteile
Kinder lernen kritisches Denken

Interaktive Verbessert die sprachlichen Fahigkeiten der Kinder

Besonderheiten

Grafiken Die Schiler lernen zuzuhdren
Die Lehrkrafte kédnnen zu ,Mystery Skype Masters" Authentische Situation um zu geografisch zu
) ausgebildet werden, indem sie verschiedene Lernein- forschen
Sonstige Tools heiten auf der zugehdrigen online Plattform ,Skype e Schafft Verbindungen zwischen Schulen und
in the Classroom™ bearbeiten. Es wird unter anderem Schuilern - kann zur einer engen Beziehung
erklart, wie Mystery Skype funktioniert, wie andere fihren

Klassen gefunden werden kdnnen, wie der integrierte
Sprachenubersetzer verwendet werden kann und viel

Weiteres. Nachteile

Der Lehrende kann somit Punkte sammeln und seine e Es muss eine gultige E-Mail-Adresse vorliegen
Ausbildung vervollstandigen. Bei jedem Kurs ist e Der Lehrer muss zunachst einige Vorbereitungen
angegeben, wie hoch der ungefahre Zeitaufwand ist. treffen

Die Kurse sind frei zuganglich und kostenlos (Microsoft, e Es sind nicht immer Klassen verfligbar

0.D.). e Es muss die passende Technik vorhanden sein
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SONSTIGE TOOLS:

ACTIONBOUND

Hauptfunktion

Mit der App ,Actionbound" von Actionbound kann der
Nutzer spannende, lustige und lehrreiche Smartphone-
und Tablet-Rallies erleben. Diese werden in
Fachsprache ,Bounds" genannt

(Actionbound, o0.D.).

Beschreibung und Verwendung des Tools

Zunachst kann ein solcher ,Bound" online auf der Web-
seite gestaltet werden. Die Bedienung des Creators ist
dabei sehr leicht gehalten. So kdnnen Medieninhalte,
Ratsel und Herausforderungen einfach mit einer
Vielzahl von vorgegebenen Spielelementen, wie
GPS-Locations, QR-Codes und Mini-Codes verbunden
werden. Letztendlich kann eine interaktive
Schnitzeljagd, eine Bildungstour, ein Quiz oder ein
Multimedia-Guide an einem beliebigen Ort entstehen.
Actionbound unterstitzt die spielerische Vermittlung
von Lerninhalten und kann zugleich in der Freizeit mit
Freunde und Familie genutzt werden (Actionbound,
0.D.).

Verwendungsorte

Die Nutzer aller Altersklassen kénnen die App
ausgehend von einer Bildungseinrichtung oder auch im
privaten Rahmen nutzen. Im Bildungsbereich bietet es
sich an, ein Bound im Vorhinein festzulegen und somit
Wissen spielend zu vermitteln. Aber auch die
selbststandige Erarbeitung eines Bounds kann in die
Lerneinheiten integriert werden.

Dadurch wird nicht nur die technische Affinitat der
Lernenden geférdert, sondern auch die Kreativitat.

Zeitaufwand

Die Bounds kénnen in unterschiedlicher Lange
gestaltet werden. Je nach Umfang des Lehrstoffes kann
entsprechend mehr Zeit bendétigt werden. Es empfiehlt
sich den Bound einmal durch zu arbeiten um planen zu
kdnnen.

Arbeit mit der App

Bevor mit der App gearbeitet werden kann muss
online tber den ,Bound-Creator" (Actionbound, 0.D.)
ein Bound erstellt werden. Das Ratsellésen findet
anschlieBend mobil Uber die dazugehdrige App statt.

Besonderheiten

Die App basiert auf dem Schnitzeljagd-
beziehungsweise Geocaching-Prinzip und motiviert die
Nutzer dadurch automatisch, da auf diese Weise die
Lernsituation mit einer Freizeitbeschaftigung assoziiert
wird. »



=
o
- —

WERKRAUM
Durchblick

E-Books

Lernprogramme

Interaktive
Grafiken

Sonstige Tools

Kosten

Fir den schulischen Bildungsbereich fallen Kosten an.
Es kdénnen verschiedene Lizenzen erworben werden:

Lehrerlizenz 45€
FUinf Lehrerlizenzen 90€
Schulbibliotheks- 150€
lizenz

Schullizenz 380€

Die Lizenzen sind immer ein Jahr gultig und kénnen zu
einem beliebigen Startdatum begonnen werden.
Zudem ist eine Testversion von 14 Tagen verfligbar
und bietet somit Lehrenden genligend Zeit um die App
ausgiebig zu testen (Actionbound, 0.D.).

Far Hochschulen, Bibliotheken und auBerschulischer
Bildung, sowie geschaftliche Nutzung entstehen
andere, teilweise auch héhere Kosten. Die kosten-
pflichtigen Abonnements umfassen jedoch auch
jegliche Funktion von Actionbound.

Auf der Webseite wird aufgelistet, welche Funktionen
in welcher Nutzungsform zur Verfligung stehen. Eine
Ubersicht der verschiedenen Verfligbarkeiten und ihre
Kosten bietet die zugehoérige Webseite (Actionbound,
0.D.).

Die private Nutzung ist kostenfrei, ist jedoch in der
Nutzung deutlich eingeschrankt.

Kompatibilitat mit Betriebssystemen

Actionbound ist flir das iPhone, das iPad und den iPod
ab iOS 9.0 verflgbar. Zudem kann es auf Smartphones
und Tablets ab Android 4.0 genutzt werden. Auch
APK-Dateien mdglich (Actionbound, 0.D.).

Vorteile

e Flexibilitat bei der Arbeit: im Team oder alleine
Einfach zu bedienen

Testversion von 14 Tagen

Indoor und Outdoor nutzbar

Offline verfugbar

Nachteile

e Relativ teuer
e Im privaten Bereich nur begrenzt nutzbar
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Abb. 17: Diese Funktionen hat der iBooks Author und so kann man sie
nutzen
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Abb. 18: E-Book: So kann man den Book Creator im Unterricht nutzen
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So kann man den Creative Book Builder nutzen
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Abb. 19: E-Book: Puggy Visits the moon
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Abb. 20: Game of Thrones: Arya’s Reise als interaktive Karte von
Westeros
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Raptivity

Abb. 21: Ausschnitt der Gestaltungsvorlagen von Raptivity

Vielzahl an interaktiven Vorlagen,
aus denen der Nutzer auswéhlen
kann. Diese kénnen personalisiert
und so an die eigenen Bedlrfnisse
angepasst werden.
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1 2
E-Books Zum Durchstobern durch die obere Leiste klicken.
Beispiele
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Galerie 3: Screenshot aus dem Tool ,Cmap Tools"™ Erstellen einer neuen Cmap
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Abb. 22: Verschiedene Informationen in Bild, Ton und Text interaktiv mit
dem Bild der Frauenkirche verknulpft
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GESTALTUNG & LAYOUT

Dieses Kapitel befasst sich mit der
Gestaltung von Lehrmedien, insbe-
sondere von E-Books. Es geht unter
anderem um Layout, Visualisierung
und Textverstandlichkeit.
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Gestaltgesetze

Im Rahmen der Gestaltpsychologie gibt es verschiede-
ne Gestaltgesetze, die die menschliche Wahrnehmung
beeinflussen und damit lenken kénnen.

Layout

Texte am Bildschirm werden langsamer gelesen und
die Leser ermuden sich schneller. Ein gutes Layout
kann jedoch das Lesen eines E-Books erleichtern und
dem Leser Freude beim Lesen bereiten.

Erwartungskonformitat

Die Navigation in Lehrmedien ist maBgeblich flr die
verschiedenen Nutzer sich zurechtzufinden und die
Informationen schnell und leicht zu finden, die sie tat-
sachlich benétigen.

Die Interaktivitat ist der groBe Vorteil von digitalen
Lehrmedien, da dem Nutzer so sofort eine Rickmel-
dung und Bewertung seines Handelns geliefert werden
kann.

Visualisierung

Das Kapitel Visualisierung befasst sich mit der lehr-
und lernbezogenen Verwendung von Bildern und Info-
grafiken in E-Books.

Textverstandlichkeit

Beim Erstellen von Informationstexten ist es wichtig,
auf deren Verstandlichkeit zu achten. Ist der Text ein-
fach, kurz und pragnant formuliert? Gibt es eine Ord-
nung/Gliederung sowie anregende Zusatze?

Typografie

Typografie ist ein wichtiges Element bei der Gestaltung
von E-Books. Man sollte bei der Wahl der richtigen
Typografie auf ihren Einsatzzweck und ihre Lesbarkeit
achten.



JANERAN

s P

T~

KUNSTRAUM
Durchblick

Gestaltgesetze

Layout

Erwartungs-
konformitat

Visualisierung

Textverstand-
lichkeit

Typografie

GESTALTGESETZE

Gestaltpsychologie

In den 20er Jahren entwickelte sich die Gestaltpsycho-
logie zu einer eigenstandigen Theorie. Der Bereich Ge-
staltpsychologie widmet sich der menschlichen Wahr-
nehmung. Hier werden die die zugrunde liegenden
kognitiven Mechanismen des Menschen untersucht,
welche die Wahrnehmung ermdglichen.

In der Literatur schwankt die Zahl der Gestaltgesetze.
Im Folgenden werden die wichtigsten Gesetzen erlau-
tert.

Die Gestaltgesetze lassen sich in verschiedene Katego-
rien einordnen (Zimbardo, 1999):

Gliederung

Die Gliederung in Bereiche ist ein sehr friiher Prozess
bei der visuellen Wahrnehmung. Aus dem Chaos der
unzahligen gleichzeitig wahrgenommenen Farbkleck-
sen (Uber die Rezeptoren auf der Retina) werden zu-
sammengehdrende Bereiche gebildet. Rapide Wechsel
der Farbaspekte (Ton, Sattigung, Helligkeit) oder Ver-
anderungen der Oberflache markieren dabei Grenzen
zwischen zwei Regionen. Die folgenden Prinzipien und
Gesetze versuchen zu erklaren, wie unser Gehirn aus
den einzelnen Bereichen Gestalten bildet.

Unterscheidung von Figur und Grund

Nach Ansicht der Psychologen sortiert die menschliche
Wahrnehmung optische Eindricke in die Kategorien
Figur und Grund. Zu den Eigenschaften von Figur und
Grund gehdéren (Goldstein, 2002):

e Eine Figur wirkt dinghafter. Sie wird leichter im Ge-
dachtnis behalten als wenn sie im Hintergrund ware.

e Die Figur steht vor dem Hintergrund. Der Hinter-
grund erstreckt sich hinter der Figur und wird als
ungeformtes Material gesehen.

e Konturen, die eine Figur vom Hintergrund trennen,
werden als Teil der Figur wahrgenommen.

Flr ein gelungenes Design ist eine deutliche Trennung
von Figur und Grund zu beachten. »
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Geschlossenheit und Gruppierung

Symmetrie:

Nach dem Gesetz der Symmetrie ziehen symmetri-
sche Layouts die Aufmerksamkeit des Betrachters
splrbar auf sich. Nicht balancierte Screen-Designs

stéren dagegen die Betrachtung und kénnen zu einer

kognitiven Belastung fiihren, also von der eigentli-
chen Aufgabe ablenken.

Nahe:

Beieinander liegende Objekte werden als Gruppe
wahrgenommen. In Lernsoftware kann das Gesetz
der Nahe genutzt werden, um Zusammenhange
strukturiert abzubilden und damit die Dichte an In-
formationen zu senken.

Ahnlichkeit:

Das Gesetz der Ahnlichkeit nimmt die Beobachtung
auf, dass optische Reize mit gleichem oder ahn-
lichem Aufbau als zusammengehdrig eingeordnet
werden.

Geschlossenheit

Das Gesetz der Geschlossenheit beschreibt die An-
ordnung von optischen Reizen zu visuell wahrge-
nommenen Einheiten. Wir nehmen geschlossene
Fldchen und Formen als eigenstandige Objekte wahr.
Dieser Eindruck kann durch eine reale Geschlossen-
heit, aber auch nur durch die Andeutung suggeriert
werden.

e VVerbundenheit:

Colin Ware (2004) merkt an, dass miteinander ver-
bundene Objekte als eine Einheit wahrgenommen
werden. Andere Gestaltgesetze, wie etwa das der
Nahe oder Ahnlichkeit, kdnnen sich neutralisieren.

Gute Gestalt

e Gesetz der Pragnanz:

Oft lassen sich Objekte vom Grund abtrennen und
auch die Gruppierung kann flr dieselbe Darstellung
auf unterschiedliche Weise erfolgen. Nach welchen
Regeln entscheiden wir nun zwischen madglichen
Wahrnehmungen? Das Gesetz der Pragnanz (auch
Gesetz der guten Gestalt genannt) verweist auf die
Veranlagung der menschlichen Wahrnehmung, opti-
sche Reize in moglichst simplen Gestalten darzustel-
len.

Einfachheit:

Das Gesetz der Einfachheit folgt dem menschlichen
Wahrnehmungsmechanismus, visuelle Eindriicke zu
simplifizieren und zwar in das, was der Betrachter
unbewusst verstehen kann. Dieser Mechanismus
funktioniert gut, wenn die grafische Botschaft simpel
gehalten wird. Komplexes und Uberladenes Layout
und Design von Lerninhalten behindern die Konzent-
ration der Studierenden. »
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LAYOUT

Es gibt zwei Layout-Formate von E-Books: reflowable
(flieBendes) Layout und fixed (festes) Layout. Beide
Layout-Formate haben ihre Vor- und Nachteile.

Reflowable Layout

Beim flieBenden Layout passt sich der Inhalt automa-
tisch an die DisplaygréBe an und dementsprechend

ist auf unterschiedlichen Geraten mit unterschied-
lichen BildschirmgrdéBen gut lesbar. Zudem kann der
Leser Bildschirmausrichtung (Portrait oder Landscape),
SchriftgréBe und Schriftart einstellen, die ihn person-
lich am meisten ansprechen. Dieses Layout-Format
passt perfekt flir E-Books, die meist nur Text enthalten
und sehr ,einfach™ gestaltet sind.

Fixed Layout

Festes Layout hingegen bleibt immer statisch und Iasst
sich vom Nutzer nicht personalisieren. Daflr bieten
sich mehr Freiheiten im Gestalten und es ist mdglich,
interaktive Inhalte sowie Videos und Animationen ein-
zubinden.

E-Books mit festem Seitenlayout werden vor allem in
den Bereichen Kinderblcher, Sachbucher und Lehr-
blicher eingesetzt, da bei diesen Blichern oft ein be-
stimmtes Layout und interaktive Elemente groBe Rolle
spielen und einem besseren Wahrnehmen und Lernen
beitragen kénnen.

Um herauszufinden, welches Format fir Ihr E-Book am
besten geeignet ist, beantworten Sie folgende Fragen:

e Ist das Buch sehr Layout-lastig und benétigt eine
gute und unverfalschte Darstellung von Illustratio-
nen? (fixed)

e Ist der Schwerpunkt vom Buch Text und gibt es
nicht so viele grafische Abbildungen? (reflowable)

e Lege ich Wert auf eine maximale Verbreitung auf
maglichst vielen Plattformen? (reflowable)

e oder reichen mir einzelne Plattformen, um bessere
Kontrolle Uber die Darstellung zu haben? (fixed)

e Brauche ich interaktive Elemente und Videos? (fixed)

Textlayout
Flr beide Layouts sind folgende Regeln relevant:

e Texte sollten kurz und pragnant sein, in sinnvolle
Absatze unterteilt (6-7 Satze in einem Absatz)

e Einzelne Informationsblécke sollten mit Uber-
schriften versehen werden

e Vertiefende Informationen kénnen durch Hyper-
links verknupft werden

e ReinweiBer Hintergrund ist nicht so angenehm
zum Lesen, sollte aber auch keine satte Farbe
eingesetzt werden, eher eine gedampfte

e Einheitliche Struktur ist fir die Orientierung im
E-Book wichtig (gleiche Typografie, gleiche Farbe
und gleiches Design auf allen Seiten)
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ERWARTUNGS-
KONFORMITAT

Navigation

Im Unterschied zu einem klassischen Buch bieten in-
teraktive Lehrmedien wie e-books die Méglichkeit die
Inhalte nicht linear, nacheinander zu erarbeiten son-
dern sie in gewlnschter Reihenfolge aufzurufen.

Eine Meniifiihrung bietet Ubersicht Gber alle angebote-
nen Inhalte, schafft Orientierung und steuert so auch
das Nutzungsverhalten.

Eine gelungene Navigation sollte auf die folgenden Fra-
gen Antwort geben:

,Wo bin ich?"

~Wo komme ich her?"

,Was kann ich hier tun?"

~Wie komme ich weiter bzw. zurltck?"

Es besteht die Mdglichkeit die Inhalte in einer flachen
Hierarchie gleichwertig nebeneinander zu positionie-
ren oder sie vertikal in Rubriken zusammengefasst zu
strukturieren. Auch Kombinationen dieser beiden Hier-
archien sind maéglich.

Ein beliebtes Navigationswerkzeug sind Metaphern.
Diese nehmen Bezug auf bekannte Signale in der ,rea-
len Welt" und verwenden diese im digitalen Kontext.
Beispiele hierflir sind der Papierkorb auf dem Desktop,
das Home Icon....

Die Wahl der Metaphern muss auf die Zielgruppe abge-
stimmt werden, um zu gewahrleisten, dass diese auch
verstanden werden. AuBerdem miussen sie zum the-
matischen Inhaltsbereich und zu den Interaktions- und
Navigationsmoglichkeiten der Lernumgebung passen.

Im folgenden sind die flnf beliebtesten Metaphern be-
schrieben:

e Raummetapher:
Die Informationen werden in einer raumlichen Di-
mension verankert. Wie in diesem e-book ist die Na-
vigation Uber den Grundriss eines Gebaudes geldst.
Auch Navigationen Uber Landkarten, Stadte oder
Netzwerke, wie eine Karte mit U-bahn Stationen
ware denkbar.

e Zeitmetapher:
Hier werden die Informationen entlang eines Zeit-
strahls in der zeitlichen Dimension dargestellt. Dies
eignet sich besonders bei historischen Entwicklun-
gen, Lebenslaufen oder biologischen oder chemi-
schen Prozessen.

e Reise & Abenteuermetapher:
In dieser Variante wird der Nutzer in die raum-
lich-zeitliche Dimension versetzt Uber sie er etwas
lernen mdéchte. Hier kdnnten beispielsweise histori-
sche Persdnlichkeiten Uber geschichtliche Ereignisse
erzahlen, ein Franzdsischkurs kdnnte als Reise nach
Paris aufbereitet werden oder Personen kénnen uber
ihre Ansichten und Erfahrungen berichten. »
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e Buchmetapher:
Diese Metapher wird haufig verwendet, wie auch in
diesem Buch. Die Bildschirmseiten folgen linear wie
man es aus dem analogen Medium kennt. Durch
Icons kann man vor und zurlck blattern sowie teil-
weise auch zum Anfang oder Ende springen.

e Funktionsmetapher:
Gegenstande und Instrumente werden bei dieser
Metapher virtuell imitiert. So werden haufig die
Funktionen von Alltagsgegenstanden wie Taschen-
rechner, Telefon, Notizbuch oder Radio in der On-
lineumgebung nachgeahmt. Beispiele sind virtuelle
Instrumente wie Hebel, Kompass, Weltkugel oder
Wirfel. Haufig simulieren Multimediaplayer die aus
dem analogen Medium bekannte Oberflache.

Bei der Erstellung einer Navigation muss auf die ver-
schiedenen Zielgruppen geachtet werden. Mit Szena-
rios kann flr jede Zielgruppe die potenzielle Navigation
durchdacht werden.

Wichtig ist auch, dass die Navigation skalierbar und
flexibel bleibt um ein aktuelles Medium zu gewarleis-
ten. So kénnen Bereiche und Nutzergruppen hinzu-
kommen oder Themengebiete wegfallen. Folgende
Empfehlungen sollte man dabei beachten:

1. Nicht mehr als 10 Kategorien
2. Nicht mehr als 5 Ebenen

Checkliste Navigation

Sind die Inhalte hierarchisch aufeinander bezogen?
Sind die Kategorien der Hierarchie eindeutig und
abgrenzbar?

Wie breit ist die Hierarchie angelegt?

Wie tief ist die Hierarchie angelegt?

Sind die Inhalte durch Hyperlinks vernetzt, sodass
eine Navigation zwischen den Kategorien

madglich wird?

Enthélt jede Seite eine Uberschrift?

Gibt die Uberschrift den Seiteninhalt wieder?
Werden alternative Navigationsmoéglichkeiten (Navi-
gationshilfen) geboten, z.B. Suche, Index, Sitemap,
etc.?

Enthalt der Text des Hyperlinks Information Uber
den Zielknoten?

Sind externe Hyperlinks deutlich als solche erkenn-
bar und hinreichend anmoderiert?

Ist klar zwischen Hyperlinks unterschieden, die sich
auf Inhalte beziehen, und solchen, die zu Werkzeu-
gen (z. B. Suche, Feedback) fliihren?

Sind Navigationselemente (Buttons und Hyperlinks)
in Gruppen zusammengefasst?

Sind aufgerufene und nicht aufgerufene Hyperlinks
farblich unterschieden?

Sind Seiten nicht mit Hyperlinks Uberladen?
Werden Navigationsmetaphern konsistent verwen-
det?

Sind die verwendeten Navigationsmetaphern dem
Gegenstandsbereich angemessen? »
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Interaktivitat

Im Rahmen einer Lernumgebung muss die Interaktion
zwischen Nutzer und System so geplant werden:

Das Lehrmaterial muss lernfreundlich strukturiert und
aufbereitet werden. AuBerdem miissen Instruktionen,
Ubungen, Aufgaben und Riickmeldungen angemessen
gestaltet werden.

Interaktivitat bedeutet, dass statt einer festgelegten
Wiedergabe digitale Medien wahrend der Laufzeit jede
beliebige Sequenz aus den gespeicherten Daten er-
zeugen kdnnen. Computergestitzte Interaktivitat kann
in Form von Ubungen, Lernspielen, Simulationen und
Tests eine sinnvolle Ergdnzung von virtuellen Lernum-
gebungen darstellen.

Es ist wichtig Interaktivitat in Form von Ruckmeldun-
gen so anzubieten, dass Lernende sich weitgehend
ohne personelle Hilfe nur durch die Interaktion des
Systems neue Inhalte erarbeiten kdnnen.

Aktive Interaktionselemente wie Mouse-Over oder Roll-
Over Effekte, wie die Verfarbung von Elementen, wenn
sich der Mauszeiger Uber einem Punkt befindet, kén-
nen den Nutzer in komplexen Situationen dabei unter-
stltzen sich besser zu orientieren.

Ziele fur den Einsatz von Interaktivitat:

e Benutzer unterstitzen, sich die Inhalte einer
Lernumgebung selbststandig zu erschlieBen, bei-
spielsweise durch verschiedene Wege durch den
Informationsraum, die unterschiedliche Interessen
und Bedingungen bertcksichtigen Beispielswei-
se durch verschiedene Wege durch

e den Informationsraum, die unterschiedliche

e Interessen und Bedingungen bertcksichtigen

e Kontrolltests um eigene Wissensbestande zu
Uberprufen

e Interaktive Visualisierungen: das Gelernte auf neue
Situationen anzuwenden oder durch Ubungen zu
vertiefen

e Einbindung eigener Informationen des Nutzers (Ar-
beitsstand und Materialien aus der Lernumgebung
exportierbar und sicherbar)

Adaption des Systems

Unter der Adaption eines Systems versteht man die
Anpassung des Systems an unterschiedliche Lernbe-
dirfnisse und Vorlieben.

So kann man beispielsweise nach einer Registrierung
ein spezielles Interesse fir Inhalts- oder Lernkate-
gorien mitteilen und daraufhin kann ein individuelles
Lernprofil erstellt werden.

Auskunft und Beratung

Chatbots, also textbasierte Dialogsysteme im Internet,
kdnnen Nutzern bei verschiedenen Informationsbedirf-
nissen helfen, die sich um einen bestimmten Themen-

kreis drehen. »
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Feedback und Kontrolle

Computervermitteltes Feedback kann dem Nutzer eine
Lern- und Erfolgskontrolle geben. So erhalt der Ler-
nende direkte Rlickmeldungen zu seinem Lernprozess.
In interaktive Ubungen kénnen Lernende ihr Wissen
selbststandig Uberpriifen. Es ist obligatorisch, dass bei
diesen interaktiven Ubungen Feedback ausgegeben
wird, da sie sonst fur den Nutzer sonst kein Mehrwert
bieten.

Beispiele die man hierzu einbinden kénnte, sind:

e Multiple choice Tests: nur eine Antwort ist richtig

e Multiple image choice: statt einer Textantwort wer-
den dem Lernenden Bilder und Grafiken prasentiert
aus denen eine Auswahl getroffen
werden soll.

e Image map questions: Der Lernende erhalt eine
Bild-Grafik, auf der er den richtigen Teil der Grafik
durch einen Klick aktivieren muss.

e List matching questions: Begriffspaare missen rich-
tig zusammengestellt werden oder in die richtige
Reihenfolge gebracht werden

e Llckentextaufgaben: Texte kdnnen Uber Masken
um Satz- oder Wortbestandteile erganzt werden.
Die vorgegebenen Masken sollten gegebenenfalls
eine Fehlertoleranz aufweisen oder alternative
Antworten vorsehen (Synonyme). Diese Texte
eignen sich beispielsweise fur Sprachtests.

Erweiterungen und Veranderungen

Die Lernenden kénnen hier wie bei einem analogen
Medium beispielsweise Anmerkungen, Lesezeichen und
Hervorhebungen vornehmen. Wichtig ist dass der Nut-
zer diese eigenen Anmerkungen, Texte und Bilder in
andere Anwendungen exportieren, herunterladen und
ausdrucken kann. Hierbei ist allerdings das Urheber-
recht zu beachten.

In Simulationen kann der Nutzer durch interaktive
Steuerung der Objekte selbst handeln. Der Lernende
hat hier die Mdglichkeit zu erfahren wie sich mégliche
Veranderungen von Parametern auf das System aus-
wirken.
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VISUALISIERUNG

~Ein Bild sagt mehr als tausend Worte"

Ein altbekannter Satz, der jedoch genau das be-
schreibt, worum es in diesem Kapitel geht. Die Ver-
wendung von Bildern und Infografiken ist unabdingbar
bei der Gestaltung von Lehr- und Lernmedien. Durch
sie lassen sich unbekannte Begriffe oder komplexe Pro-
zesse fur die Lernenden verstandlich veranschaulichen.
Im Gegensatz zu unattraktiven Zahlen oder Daten-
tabellen Ubt ein Bild oder eine gute Grafik geradezu
einen magischen Reiz auf den Lernenden aus.

Eine der wohl ersten Infografiken (s. Abbildung 23)
thematisiert den Russlandfeldzug Napoleons von
1812/13. Sie wurde vom franzdsischen Bauingenieur
Charles Joseph Minard (*1781; t1870) entworfen. Sie
stellt u.a. durch die Liniendicke die Mannstarke der
Truppen dar.

Abb. 23: Carte figurative des pertes successives en
hommes de I'Armée Francaise dans la campagne de
Russie 1812-1813 (Minard, 1869)

Infografiken

Zwischenzeitlich hat sich die Erstellung von Infogra-
fiken zu einer eigenen Disziplin neben dem Bild- und
Textjournalismus entwickelt. Hierbei werden Informa-
tionen aller Art visuell so aufbereitet, dass diese vom
Leser schnell, sicher und korrekt aufgenommen wer-
den kdénnen. Bei Infografiken kann jedoch auch gezielt
oder durch Nichtwissen bei der Gestaltung die Art und
Weise, wie der Leser die Information versteht beein-
flusst werden. Lasst man bei einem Diagramm z.B. die
vertikale Achse weg kdnnen Veranderungen der Werte
verharmlost oder verstarkt werden. Als Gestalter oder
Verwender von Infografiken muss man sich dieser Ver-
antwortung bewusst sein. Man sollte sich Zeit nehmen
und die verwendeten Informationsgrafiken dahinge-
hend Uberprifen. Eine gute Infografik sollte beim ers-
ten Eindruck eine korrekte Wiedergabe der enthaltenen
Informationen vermitteln. (Minard, 1869)

Es existieren verschiedene Typen von Infografiken. Die
bekannteste davon ist die Bildstatistik. Hierbei wer-
den eindeutige definierte Kennzahlen verstandlich und
optisch ansprechend visualisiert. Dazu zahlen unter
anderem Kreisdiagramme, Saulendiagramme und Li-
niendiagramme. Diese Visualisieren meist Zusammen-
setzungen, Anteile, einen Verlauf, eine Tendenz oder
einen Vergleich. »
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Klassische Bildstatistik

Kreisdiagramme werden z.B. immer dann eingesetzt,
wenn eine Zusammensetzung von etwas Ganzem oder
einem Anteil daran dargestellt werden soll. Oftmals
handelt es sich hier um prozentuale Werte. Abhdngig
vom Kontext kénnen auch absolute Zahlen verwendet
werden, wie z.B. in Abbildung 24. Nachteilig ist je-
doch, dass die Darstellung sehr unprazise ist und man
die Beschriftung fur eine exakte Aussage heranziehen
muss.

Bei Saulendiagramme werden Werte vertikal abgetra-
gen. Hierbei hat die Breite der Saule nichts mit deren
Aussage zu tun. Sie eignet sich sehr gut dazu, um
Werte zu vergleichen und eine zeitliche Entwicklung
darzustellen. Das Saulendiagramm ist bei der Gestal-
tung und Anwendung dem Balkendiagramm ahnlich.

Abb. 24: Zusammensetzung des Bundestags 2005
(CWBudde, 2017)

Liniendiagramme haben viele Gemeinsamkeiten mit
Fldchen- und Kurvendiagrammen. Sie sind im Prinzip
eine Aneinanderreihung unendlich vieler Punkte und
stellen in der Regel Mittelwerte dar. Dieser Kurven-
verlauf sowie deren Flache lassen sich mathematisch
beschreiben. Mitunter dadurch lassen sich so relativ
exakte Werte ablesen. Sie sind jedoch schwerer zu ver-
stehen, da Kenntnisse Uber Achsenbezeichnungen und
Einheiten ndtig sind. Oftmals werden diese in Natur-
wissenschaftlichen Fachern zur Darstellung komplexer
Prozesse verwendet.

Isotyp

Ein weiterer, jedoch anspruchsvollerer Infografiktyp ist
der Isotype (International system of typografic picture
education). Dieser ist eine spezielle Visualisierung von
Daten mittels gegenstandlicher Symbole und Bilder.
Z.B. steht fUr eine bestimmte Menge ein Symbol und
groBere Mengen werden durch mehrere dieser Symbo-
le dargestellt. Der Erstellungsaufwand solcher Grafiken
ist jedoch meist hdher als bei klassischen Infografiken
und erfordert in der Regel Kenntnisse im Bereich Gra-
fikdesign. Ziel der Isotype-Grafik ist die Anschaulich-
keit, Gegenstandlichkeit und korrekte Visualisierung.
Sie zeigen daher Mengenverhaltnisse anstatt konkreten
Zahlen. »
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Prinzipdarstellung

Die Prinzipdarstellung, auch Prozessdarstellung ge-
nannt, ist vielfach in Lehr- und Lernmedien anzu-
treffen. Hier liegt das Augenmerk vor allem auf der
Darstellung und Veranschaulichung von komplexen
Zusammenhangen und Ablaufen. Prinzipdarstellungen
visualisieren Vorgange und Ablaufe durch reduzierte,
einfache Grafiken. Diese sind in der Regel durch Pfeile,
sowie oftmals durch Nummerierungen der einzelnen
Schritte miteinander verbunden. Bei interaktiven Info-
grafiken sind diese zumeist auch animiert. Diese Form
der Infografik ist mindestens ebenso anspruchsvoll wie
der Isotyp, jedoch tragt eine solche Darstellung sehr
stark zum Verstandnis bei und wirkt auf den Lehren
den/Lernenden sehr attraktiv. In Abbildung 25 werden
die einzelnen Schritte eine Buchverdéffentlichung dar-
gestellt. Diese werden durch Text und zusatzliche Gra-
fiken verdeutlicht. Dies alles tréagt zum Verstandnis des
Prozesses bei und macht den Vorgang fir den Leser
besser vorstellbar.

Es existieren noch weitere Informationsgrafiktypen,
wie z.B. Kartografische Infografiken. Diese werden hier
jedoch nicht weiter behandelt. Fir mehr Informationen
siehe Kompendium der Mediengestaltung I. Konzeption
und Gestaltung (Bohringer, Buhler, Schlaich, & Sinner,
2000).

Liniendiagramm haben viele Gemeinsamkeiten mit
Fldchen- und Kurvendiagrammen. Sie sind im Prinzip
eine Aneinanderreihung unendlich vieler Punkte und
stellen in der Regel Mittelwerte dar. Dieser Kurven-
verlauf sowie deren Flache lassen sich Mathematisch
beschreiben. Mitunter dadurch lassen sich so relativ

exakte Werte ablesen. Sie sind jedoch schwerer zu ver-
stehen, da Kenntnisse Uber Achsenbezeichnungen und
Einheiten ndtig sind. Oftmals werden diese in Natur-
wissenschaftlichen Fachern zur Darstellung komplexer
Prozesse verwendet. »

Abb. 25: Prinzipdarstel-
lung einer Buchvero6ffent-
lichung
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Interaktive Infografiken

Bei der Erstellung von E-Books ist es auch madglich,
animierte bzw. interaktive Informationsgrafiken einzu-
binden. Die Lernenden verbringen dadurch viel mehr
Zeit mit der Infografik und haben die Méglichkeit, diese
mittels verschiedenen Parametern zu erkunden. Die-
se sind jedoch auch deutlich schwerer zu realisieren.
Es existieren jedoch einige Tools, mithilfe derer relativ
einfach animierte Infografiken erstellt werden kénnen.
Weiteres dazu ist im Kapitel Tools erlautert.

Es ist wichtig, bei der interaktiven Infografik auf eine
klare, einheitliche und Ubersichtliche Gestaltung zu
achten. Der Lernende erwartet, das er durch eine
Interaktion an weitere Informationen gelangt. Jedoch
darf er nicht durch zu viele interaktive Medienelemente
Uberfordert werden. Wichtig ist auch, die Funktionalitat
einzelner Elemente dem Nutzer klar zu vermitteln.

Bilder

Flr Bilder im Lehr-Lern-Kontext gelten besondere An-
forderungen. Bilder sind meist sehr Vieldeutig. Daher
ist es wichtig, Bilder mit einer eindeutigen Kommuni-
kation zu verwenden. Bilder in Lernmedien sind Infor-
mationsbilder, das heiBt sie sollten die Informationen
enthalten, die sie vermitteln sollen. Um diese Informa-
tionen zu vermitteln ist es unabdingbar, dass dem Bild
eine Bilderlauterung oder eine Bildunterschrift beige-
fugt wird. Diese sollten sehr sorgfaltig erstellt werden,
da sie sonst verwirrend sein kdnnten. Bildtexte sollten
auBerhalb der Bilder positioniert werden. Falls Text in

einem Bild positioniert ist sollte es keine anderen Ele-
mente Uberdecken und maoglichst mittig positioniert
sein. Wenn mdglich sollte auch im laufenden Text auf
die Bilder hingewiesen werden.

Die Inhalte der Bilder sollten deutlich und méglichst
naturgetrau dargestellt werden. Fir jingere Kinder
gilt, dass diese nicht zu banal und abstrakt sind. Es
kann aber durchaus hilfreich sein leicht unvollstandi-
ge Bilder (z.B. verzerrt, verfremdet, Ubertrieben) zu
verwenden. Diese fordern den Lernenden heraus und
regen zum Nachdenken an. Bei jingeren Kindern ist
auch eine runde oder ovale Form des Bilderrahmens zu
empfehlen, wahrend bei hdheren Klassen rechtwinklige
Bilderrahmen verwendet werden sollten. Zudem sind
farbige Bilder zu empfehlen. Vor allem Kinder bevor-
zugen Farben in der Nahe des Maximalfarbtons. Die
Bilder sollten so ausgewogen wie mdglich sein und nur
wenige Interessenzentren aufweisen. Bei der Darstel-
lung komplexerer Sachverhaltnisse sollte der Inhalt auf
mehrere Bilder aufgeteilt werden. (Niehaus, Stoletzki,
Fuchs, & Ahlrichs, 2011)
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TEXT-

VERSTANDLICHKEIT

Beim Formulieren von Informationstexten ist es wich-
tig, dass auf deren Verstandlichkeit geachtet wird. Ob
sich ein Text leicht oder schwer lesen lasst, ist von
mehreren Faktoren abhangig:

1. Text:
Vokabular, Satzkomplexitat, Textinhalt, Gliederung,
Typografie

2. Verfasser:
Schreibstil

3. Rezipient:
Sprachkompetenz, Vorwissen, Interesse, Motivation,
Konzentration

4. Ubertragungsmedium:
SchriftgréBe, BildschirmgréBe

Einfachheit

Es ist wichtig eine einfache und an die Rezipienten an-
gepasste Sprache zu verwendet. Es sollte eine Sprache
gewahlt werden, die die Leser anspricht und die sach-
lich und verstandlich ist. Im Allgemeinen ist auf Um-
gangssprache zu verzichten. Ist die Zielgruppe jun-
geren Alters kann davon abgesehen und sich an ihrer
Sprache orientiert werden. Das schafft eine Verbindung
und férdert somit die Aufmerksamkeit und Aufnahme-
fahigkeit der Leser.

Gliederung/Ordnung

Ein wichtiger Begriff in diesem Zusammenhang ist das
Information-Mapping. Es handelt sich dabei um eine
Methode um Informationen optimal zu strukturieren
und sie so aufzubereiten, dass sie flr den Leser opti-
mal aufzunehmen sind.

Lange FlieBtexte kénnen oft ermidend sein. Je langer
die einzelnen Textabschnitte sind, desto mehr wird die
Aufmerksamkeit des Lesers gefahrdet. Daher sollte ein
langerer Textabschnitt immer in Sinnabschnitte unter-
gliedert werden.

Der Inhalt sollte zudem sinnvoll aufgebaut sein. Das
hilft dabei sich im Text besser zurechtzufinden. Passen-
de Zwischenuberschriften bringen Ordnung in den Text
und helfen dabei nicht den Uberblick zu verlieren. So
kdnnen bestimmte Stellen im Text schneller wieder ge-
funden werden.

Kiirze/Pragnanz

.In der Kirze liegt die Wirze". Ausschmiickende sowie
zu lange Satze sollten vermieden werden. Diese erh6-
hen das Risiko, dass der Leser gedanklich abschweift
oder unaufmerksam wird. Formulieren sie ihre Satze
stattdessen kurz und knapp. 9-13 Worter sind optimal.
Diese sollten nur bis zu drei Silben lang sein. Werden
Fremdworter verwendet, ist darauf zu achten, dass
diese erlautert werden. »
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Anregende Zusatze

Die Texte kdnnen mit schénen Schaubildern, Infografi-
ken oder Bildern anschaulicher gestaltet werden. Inter-
aktive Elemente sorgen flir Abwechslung und erhéhen
den SpaBfaktor enorm.

Um wichtige Informationen hervorzuheben kann eine
andere Farbe oder ein anderer Schriftschnitt verwendet
werden.

Fir den Lerneffekt ist es sinnvoll die wichtigsten Fakten
aus einem Kapitel am Ende noch einmal aufzugreifen.
so bleiben sie besser im Gedachtnis und man hat eine
Ubersicht mit den wichtigsten Punkten.

Beispiele fur die Paxis:

e Um Inhalte noch pragnanter riberzubringen, spre-
chen Sie die Leser direkt an. Das wird deren
Aufmerksamkeit noch mehr auf den Inhalt lenken
und gibt ihnen das Geflhl wichtig zu sein.

e Um zu Uberprifen ob Ihre Formulierungen an
gemessen sind, unterziehen Sie ihren Texten eine
Bewertung. Geben Sie Ihre Texte Testpersonen Ihrer
Zielgruppe und lassen Sie diese bewerten.

(Lutz, 2014)
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TYPOGRAFIE

Die heutige Typografie enthalt noch viele Begriffe aus
dem Buchdruck. Dieser wurde erstmals von Gutenberg
eingesetzt. Es gibt Serifen Schriften wie z.B. Bodoni,
Minion Pro und serifenlose Schriften die auch Sans Serif
genannt werden, wie z.B. die Arial.

Die Grundbegriffe die alle Schriften enthalten, kdnnen
auf Abbildung 26 betrachtet werden.

Schriften auf dem Bildschirm

Schriften mussen an verschiedenen Bildschirmen mit
verschiedenen Auflésungen funktionieren. Es gibt
schon bei der Installationsdatei unterschiede. True-
Type-Schriften sind flir Windows entwickelt worden.
PostScript flir Mac. Schriften werden entweder Uber
Pixel oder Uber Vektoren dargestellt. PostScript-Schrif-
ten erlauben dem System oder dem Browser die beste
Ausgabe auf dem Raster zu finden. Post Script Schrif-
ten sehen auf jedem Bildschirm gut aus, da sie durch
die Vektorisierung scharfe Kanten haben. (S.14, Lup-
ton, 2014)

TrueType Schriften geben dem System oder Browser
selbst Informationen, damit die Outlines der Schrift
dem Raster angepasst werden kénnen. Diese Instruk-
tionen fir das System brauchen im Voraus viel Arbeit.
Ebenso verhindern Sie den universellen Einsatz von
Web-Schriften. Diese Schriften kdnnen sich im wesent-
lichen von GroBe zu GréBe andern, indem es sich an
der gewahlten GrdBe der Buchstaben orientiert.

Einsatz von Schriften

Schriften auf dem Bildschirm werden in zwei Hauptka-
tegorien aufgeteilt:

1. Head - Uberschriften
2.Body - Text

Ein Text sollte in einer Schriftart gestaltet werden nur
bei Bedarf mit verschiedenen Schriftschnitten. Wird ein
Text mit mehreren verschiedenen Schriften gestaltet
sorgt das bei guter Anwendung fur eine klare visuel-

le Trennung. Eine Schrift fir einen FlieBtext sollte gut
gewahlt werden. Hier sollte die Lesbarkeit im Vorder-
grund stehen. Ebenso sollte eine Schrift nur in Regular
verwendet werden. Kursiv oder Fett nur um einzelne
Worter hervorzuheben. Es sollten max. 60 Zeichen
oder max. 12 Woérter in einer Zeile stehen.

Einsatz von Serifen und Serifenlosenschriften in Pro-
zenten:

e Uberschriften:
519% Sans Serif 47% Serifenschrift

e Text:
36,5 % Sans Serif, 61,5% Serifenschrift
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Auswahl einer Schrift
Bei der Wahl einer Schrift sollten auf folgende Punkte geachtet werden:

1. Lesbarkeit:
Wie gut lasst sich die Schrift lesen? Ist ein Text angenehm zu lesen?

2. Flexibilitat:
Wie verhalt sich die Schrift und die verschiedenen Schriftschnitte auf ver-
schiedenen Bildschirmen. Funktioniert Sie fiir Text und Uberschrift

3. ,Eleganz":
Einsatzort der Schrift ist zu beachten. Soll sie Vertrauen erwecken oder
wichtige Informationen liefern?

4. Natur der Schrift:
Ist sie fir den Bildschirm optimiert worden?

»

gekehlte Serife

Oberlinge

Tropfen Abstrich ‘

> ze .
Wittelhohe Haarstrich Punze Dickte
............................................................ A .. " ,l LP

(e
. o Fleisch
Haarstrichserife

vertikale Achse Endung ‘

Hauptstrich

Unterlinge

Abb. 26: S. Renz und S. Mack - Typografieplakat Didot
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Webtypografie

SchriftgréBe kann mit Pixel, Punkt, Prozent oder ems
angeben werden. Pixel und Punkt sind absolute Ele-
mente, die nicht an den Browser angepasst werden.
Wird die SchriftgréBe als Prozentwert oder als EMS-
Wert angeben ist sie skalierbar und passt sich in der
Relation zur Browser- bzw. FenstergréBe an. Gerade
bei Schriften im Web und auf Bildschirmen sollte auf
eine gute Lesbarkeit geachtet werden. Schriften sollten
nicht zu klein gewahlt werden. Hier unterscheidet sich
also die Webtypografie von Druckschriften. Hier eine
Ubersicht (iber die verschiedenen Einheiten:

e EMS (em):
Skalierbare Einheit, passend zur GréB8e der Browser-
schrift. BrowsergréBe: 14px -> 1 em = 14px

e Pixels (px):
Feste Einheit. 1 Pixel entspricht 1 Bildschirmpixel ->
Bildschirmstandard

e Punkt (pt):
Hauptsachlich flr Printprodukte. 1 Punkt = 1/72
Inch. Kommt daher das Drucker in ,punkten® dru-
cken

e Prozent (%):
ISkalierbare Einheit. Agiert wie EMS 100% sind also
14px und 120% sind 16,6px

SchriftgroBBen

Wie schon genannt sollte beim Gestalten von Oberfla-
chen eine passende SchriftgréBe verwendet werden.
Wie auch bei Printmedien gibt es Konsulations-, Lese-
und SchaugréBen. Diese sollte man am Bildschirm
etwas gréBer wahlen als flr Printprodukte.

e KonsultationsgréBe: 6 bis 8pt
Nur mit Bedacht zu wahlen, da es sehr schwer les-
bare GréBen sind!

e LesegroBen: 10 - 15pt
Optimale SchriftgréBe kommt auf das Medium an

e SchaugréBen: 15pt aufwarts
Fur Uberschriften und Sublines
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Gestaltgesetze

Um welche Gestaltgesetze handelt es sich bei den je-

weiligen Abbildungen?

Layout

Welches Layout eignet sich am besten fir folgendes
Beispiel: das E-Book enthalt viel Text und ganz wenige
Abbildungen, sollte auf meisten E-Book-Readern funk-

tionieren.

Fixed Layout

Reflowable Layout

Navigation

Welche der folgenden Metaphern eignen sich am bes-
ten fUr die untenstehenden Szenarien?

Raummetapher
Zeitmetapher
Funktionsmetapher

Reise- & Abenteuermetapher
Buchmetapher

Die richtigen Antworten sind Vorschlageund keinesfalls
Universallésungen. »

Planetenkonstellation
im Weltall

Die geschichtliche
Entwicklung
Amerikas

Matheaufgaben mit
Taschenrechner

Englischkurs

Zusatzinformationen
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Interaktivitat

Wann eignet sich welche Lésung am besten?

Multiple Image Choice
Freier Text
Lickentextaufgaben
Image Map Question
Multiple Choice

List Matching Question

Die richtigen Antworten sind Vorschlage und keinesfalls
Universallésungen.

Wissenstests

Erkennen chemischer
Strukturen (visuell)

Lage von Stadten
und Landern

Hierarchie bei Tieren

Grammatik/Vokabeln

Aktives Anwenden

Visualisierung

Es existieren verschiedene Tools um eine Infografik zu
erstellen. Die unter Grafikdesignern wohl gebrauch-
lichste Software ist Adobe Illustrator. Doch auch mit
Word oder Online-Tools lassen sich anschauliche Info-
grafiken gestalten. Die folgenden Links verweisen auf
zwei Tutorials zum Erstellen von Infografiken in Word
und dem Online-Tool Canva. »

Moderne Schaubilder Einfache Infografiken
erstellen in Canva erstellen

Was zeichnet eine Isotype-Infografik aus?

Mit welcher Infografik kann man komplexe Prozesse
darstellen

Wie sollten Bilder flur Lernmedien gestaltet sein?
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Textverstandlichkeit
Wie viele Worter sollte ein optimaler Satz haben?

Auflésung

Wie viele Silben sollte ein Wort héchstens haben?

Auflésung

Welchen der beiden Beispieltexte wiirden Sie wahlen,
um Informationen mdglichst verstandlich darzustellen?

1)

Beim Formulieren von Informationstexten ist es von
auBerster Wichtigkeit, dass auf deren Verstandlich-
keit geachtet wird. Ob sich ein Text leicht oder schwer
lesen lasst ist von mehreren Merkmalen abhangig, wie
z.B. dem Vokabular, der Satzkomplexitat, der Gliede-
rung oder der Typografie. Zudem ist die Sprachkom-
petenz des Rezipienten sowie dessen Vorwissen und
Interesse an der Thematik von Relevanz. Auch die
Schrift- und BildschirmgrdBe kénnen Faktoren daftr
sein, dass sein Text leicht oder schwer zu verstehen
ist.

2)

Beim Formulieren von Informationstexten ist es wich-
tig, dass auf deren Verstandlichkeit geachtet wird.

Ob sich ein Text leicht oder schwer lesen |asst ist von
mehreren Faktoren abhangig:

o Text: Vokabular, Satzkomplexitat, Textinhalt, Gliede-
rung, Typografie

e Verfasser: Schreib- bzw. Sprechstil

e Rezipient: Sprachkompetenz, Vorwissen, Interesse,
Motivation

e Ubertragungsmedium: SchriftgréBe, BildschirmgréBe

Auflésung
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Typografie
Welche Schriftarten eignen sich gut flr einen FlieBtext?
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FAZIT Hier erhalten Sie eine Zusammen-
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EIH ten, die beim Thema Lehrmedien
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Zur Bibliothek

Zur Lernwelt

=N ANFORDERUNGEN AN
,=_‘1T Fity LEHRMEDIEN

Durch die rasante Digitalisierung andert sich auch unser Verstandnis Uber
Lernen mit den neuen Medien schnell. Um den Lernprozess besser fordern
zu kdnnen, informieren Sie sich stetig Uber aktuelle Entwicklungen im Be-
reich Lernforschung.

Neu heiBt nicht immer gut. Lehrmedien sollten immer mit Bedacht ausge-
wahlt werden. Fragen Sie sich, was Sie vermitteln méchten, und suchen Sie
sich dementsprechend ein geeignetes Medium aus.

Ein Lehrbuch wird nicht allein dadurch besser, dass es digital ist. Nutzen Sie
die Mdéglichkeiten der neuen Medien.

Lehrmedien sollten so gestalten sein, dass Interaktionsmaéglichkeiten ein-
deutig gekennzeichnet sind und dadurch leicht auszufiihren sind. Hierbei
sollte der Nutzer stets Feedback auf seine Handlungen erhalten.

Oft werden in interaktiven Lehrmedien verschiedene, intuitive Gesten mitei-
nander kombiniert. Dies ist insbesondere im E-Book der Fall.

Beachten Sie, dass Interaktion nicht als Selbstzweck eingesetzt werden
sollte. Durch Interaktionsmoglichkeiten soll der Lernende geférdert werden.
Denn mit ihrer Multimedialitdt kénnen sie verschiedene Sinne ansprechen.
Inhalte kénnen individuell bearbeitet und hinzugefligt werden.
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Zum Klassenraum

Nicht jedes interaktive Lehrmedium eignet sich fur jede Situation. Wahlen
Sie beim Einsatz gezielt ein Lehrmedium aus, das zum Lernstoff passt.

Wahlen Sie Lehrmedien sorgfaltig auf Basis derer Inhalte aus: auch inter-
aktive Lehrmedien und ihre Lehrinhalte mussen auf Alter und Vorwissen der
Schiler abgestimmt sein. Achten Sie auf potenziell meinungsbildende Inhal-
te und versuchen Sie, diese zu vermeiden.

Der Einsatz interaktiver Lehrmedien bringt im Hinblick auf den individuellen
Lernprozess viele Vorteile mit sich, allerdings ist flr deren korrekten Einsatz
groBe mediendidaktische Phantasie und dementsprechende Medienkom-
petenzen erforderlich. Offnen Sie sich und probieren Sie sich aus, um ein
Gespur und Begeisterung fir den Einsatz interaktiver Lehrmedien zu entwi-
ckeln.

Planen und organisieren Sie den Unterricht gemeinsam mit Ihren Schilern,

beispielsweise Uber interaktive Lernplattformen. Dadurch wird sich nicht nur
der Lernprozess der Schuler positiv entwickeln, sondern auch deren Motiva-
tion

Geben Sie durch den Einsatz interaktiver Lehrmedien jedem Lernenden die
Chance, seinen Lernprozess selbst zu regulieren und seinem Vorwissen,
seinen Fahigkeiten, Interessen und der bevorzugten Lerngeschwindigkeit
anzupassen. Davon profitieren auch Sie.

Interaktive Lehrmedien sollen Thre Kompetenzen nicht in Frage stellen.
Sehen Sie sie nicht als Gefahr. Nutzen Sie sie als Erganzung und Unterstit-
zung Ihres Bildungsangebot.
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Zum Werkraum

Zum Kunstraum

Entscheiden Sie stets individuell, welches Medium gestaltet werden soll.
Dabei kénnen Sie folgende Punkte beachten, um das passende Lehrmedium
auszuwahlen:

Soll Einzel- oder Gruppenarbeit stattfinden?

Welcher Zeitrahmen ist gegeben?

Welche Technik steht zur Verfigung?

Was darf das Tool kosten? Sind die Kosten gedeckt?

Informieren Sie sich im Voraus uUber die Richtlininien zur Verwendung des
Tools seitens Hersteller und erwerben Sie gegebenfalls die entsprechende
Lizens.

Testen Sie das Tool vor der Verwendung im Unterricht, um grundlegende
Erfahrungen zu sammeln. So kénnen Sie Schilern eine Einfihrung in die
Bedienung des Tools geben und Unklarheiten beseitigen.

Das Layout ist an die Ziele und Bedurfnisse der Nutzergruppe angepasst.
Auch interaktive Aufgaben sind nach ihnen abgestimmt.

Die Inhalte sind klar strukturiert und Ubersichtlich dargestellt. Allein Zwi-
scheniiberschriften und geniigend Abséatze kénnen dem Text mehr Uber-
schaubarkeit geben. Die Wahl der richtigen Schriftart und -gréBe beeinflusst
die Lesbarkeit eines Textes.

Durch Infografiken und Bilder lassen sich unbekannte Begriffe und kom-
plexe Vorgange verstandlich veranschaulichen. Methaphern kénnen ebenso
helfen, abstraktes und kompliziertes greifbarer zu machen.
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LITERATUR UND MEDIEN:
VORWORT

Literaturverzeichnis

Vester, F. (1978): Denken, Lernen, Vergessen. In:
Vester, F. (Hrsg.): Denken, Lernen, Vergessen. Mln-
chen: Deutscher Taschenbuch Verlag.

Mechsner, F. (2004): Teil 2: Die Lust am Wissen.
Verfugbar unter: http://hdl.handle.net/11858/00-
001M-0000-0010-AA74-8 (zuletzt aufgerufen am:
29.05.2005).
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