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Kurzfassung

Mobile Gerate sind in unserer Gesellschaft weit verbreitet. Betrachtet man die
Verwendung von Smartphones oder Tablets seit 2010, so merkt man einen starken
Anstieg. Vor allem bei der Altersgruppe 16 - 24 Jahre ist eine hohe Nutzungsrate
vorhanden. In Anbetracht dessen, dass es sich hier um jene Altersgruppe handelt,
die in berufsbildenden héheren Schulen anzutreffen ist, stellt sich die Frage, ob der
Frontalunterricht durch neue Methoden, wie Mobiles Lernen, abgeldst werden kann.
Im Bereich der Informatik wird auf diesen Schulen Wissen zur Softwareentwicklung
vermittelt, sodass sich folgende Fragestellung ergibt:

,Welche Einsatzszenarien der Wissensvermittlung bietet die Methode des Mobilen
Lernens an berufsbildenden héheren Schulen fiir das Fach ,Softwareentwicklung’
unter Berticksichtigung der didaktischen Aspekte?*

Im Rahmen dieser Arbeit werden Einsatzszenarien von Mobilem Lernen im Fach der
Softwareentwicklung erstellt. Dazu werden zu Beginn der Arbeit allgemeine
Informationen zu Mobilem Lernen vorgestellt. Es werden sowohl Vor- und Nachteile
dieser Methode sowie auch Chancen, Herausforderung und Risken, die der Einsatz
von Mobilem Lernen im Unterricht mit sich bringt, verdeutlicht. Im Anschluss an
diesen Abschnitt werden die didaktischen Grundlagen zu Mobilem Lernen
dokumentiert. In diesem Teil wird der Fokus auf die Charakteristiken, sowie auf die
Prinzipien von Mobilem Lernen, als auch Férderung von Kompetenz gelegt. Es kann
anhand der Literatur festgestellt werden, dass Sach- und Fachkompetenz,
Methodenkompetenz, Medienkompetenz, soziale Kompetenz und personale
Kompetenz gefordert werden kann.

Im Softwareentwicklungsprozess bietet sich vor allem im Bereich des Entwurfes und
Design bzw. Implementierung der Einsatz von mobilen Geraten an. Gemal Lehrplan
der Informationstechnologie werden im 2. Jahrgang im Fach Softwareentwicklung
grafische Notationen geschult. Daher wurde bei der Suche nach geeigneten Apps
vorrangig nach kostenlosen UML-Diagramm-Apps gesucht. Die gefundenen acht
Diagramm-Apps und eine Editor-App wurden daraufhin getestet und anhand eines
Kataloges von Bewertungskriterien beurteilt. Wahrend sich die Programmier-App fur
keinen Lehreinsatz eignet, ergab eine Bewertung der Diagramm-Apps
unterschiedliche Ergebnisse in Hinblick auf Usability, Lernen und Bildung,
Funktionalitat, Vollstandigkeit und Qualitat.

Basierend auf den zuvor festgehaltenen Grundlagen wurden mit den drei
bestbewertesten Apps/Werkzeugen drei verschiedene Unterrichtseinheiten flr das
Fach der Softwareentwicklung erstellt, um den Lehrenden Vorschlage flr die
Gestaltung ihres Unterrichts mit mobilen Geraten zu liefern. Diese drei
Unterrichtseinheiten wurde am Ende anhand der zehn Merkmale eines guten
Unterrichts evaluiert.
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Abstract

Mobile devices are widely used in our society. Considering the use of smartphones
or tablets since 2010 you see a strong increase. Especially in the age group 16-24
years is a high utilization rate available. This age group can be found in higher
vocational schools. Therefore, the question arises as to whether the frontal teaching
can be replaced by a new method, such as mobile learning. In the field of computer
science knowledge for software development is trained at these schools. There is the
following question:

"Which scenarios of knowledge transfer provides the method of Mobile Learning at
vocational secondary schools for the subject ,Software Development' taking into
account the didactic aspects?”

In this study scenarios of mobile learning in the subject of software development are
created. For this purpose, at the beginning of the work will be presented general
information about mobile learning.There are both advantages and disadvantages of
this method as well as opportunities, challenges and risks through the use of mobile
learning in the classroom. Following this section, the educational foundations to
mobile learning are documented. In this part the focus is on the characteristics and
the principles of mobile learning as well as promoting skills. It can be determined
based on the literature that property and technical expertise, methodological
competence, media competence, social competence and personal competence can
be promoted.

Mobile Devices lends itself to the process of software development especially for the
design and implementation phase. According to the curriculum of information
technology graphical notations are trained in the 2nd year in the subject software
development. Therefore, the priority was to search after free UML diagram Apps.
Eight diagram Apps and one editor App has been tested to and assessed by
evaluation criteria. While the editor App is not suitable for any teaching use, the
results of the diagram Apps differentiate in terms of usability, learning and education,
functionality, completeness and quality.

Based on the previously captured bases three different lessons for software
development were created with mobile devices with the three highest rated apps /
tools, to provide the teachers suggestions for the design of their teaching. These
three lessons was evaluated at the end based on the ten characteristics of good
teaching.
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1. Einleitung

1.1 Relevanz des Themas und Problemstellung

Seit Jahrhunderten hat sich der Frontalunterricht als vorherrschende Sozialform im
Schulunterricht etabliert und wird als klassische Methode der Wissenvermittiung
eingesetzt. Der Frontalunterricht wird vor allem durch eine Lehrsituation gepragt, in
welcher eine Lehrperson vor Schulerinnen und Schilern den Inhalt vermittelt.
Wahrend die Lehrperson die aktive Rolle einnimmt, nehmen die Lernenden in dieser
Lehrform eine passive Rolle ein.

Im Laufe der letzten Jahrzehnte bzw. im 20. Jahrhundert hat neben der
Digitalisierung unserer Gesellschaft ebenfalls ein sozialer, kultureller, medialer als
auch kommunikativer Wandel aufgrund der Mediatisierung stattgefunden [KROTOQ7].
Dieser Wandel fuhrt dazu, dass immer mehr Menschen zumindest ein tragbares
Gerate, sei es ein Tablet, Smartphone, Notebook oder andere mobile Gerate, wie
etwa E-Book Reader besitzen. Der Wandel flihrte dazu, dass diese Technik bereits
als Standard zur heutigen Kindheit gehort.

Wird der Trend von Smartphones und Tablets seit 2010 verfolgt, so wird ein sehr
starker Anstieg dieser mobilen Gerate im taglichen Leben der Menschheit bemerkt.

100,0%
e
90,0%
80,0%
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60,0% y
50,0% Internetzugang
40,0% Smartphone
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30,0% Computer/Laptop
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Abbildung 1: JIM Studie 2009 — 2014, Geratebesitz (in %) Zusammenstellung
Durchschnitt zwischen Jungen und Madchen (12 - 19 Jahre)1

' Medienpadagogischer Forschungsverbund Stidwest, http://www.mpfs.de
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Diese Gerate werden im Alltag fur die unterschiedlichen Aufgaben verwendet
[MPFS14]:

» Internet surfen und recherchieren

» Informationen oder Blcher lesen

= Nachrichten (SMS, Mail) empfangen/versenden und telefonieren
= Musik héren

» fotografieren und filmen

Diese verschiedenen Mdglichkeiten der Nutzung werden durch die diversesten Apps
unterstitzt und vereinfacht. Im Durchschnitt haben Jugendliche neben WhatsApp
noch 18 weitere Apps installiert [MPFS14].

Basierend auf der zuvor erwahnten zunehmenden Digitalisierung unserer
Gesellschaft und der Multifunktionalitadt von mobilen Geraten ergeben sich neue
Bereiche und Methoden der Wissensvermittiung. Im Hinblick auf den Anstieg der
Nutzung und der neuen Einsatzmaglichkeiten durch mobile Gerate ist nun zu
hinterfragen, ob der Unterricht im 21. Jahrhundert mit den klassischen Methoden, wie
Frontalunterricht, Gruppenarbeit, usw. noch zeitgerecht ist oder bereits neuere
Methoden erforderlich sind.

Wird der starke Anstieg mobiler Gerate mit der Vereinfachung von Aufgaben durch
Apps kombiniert, so ergeben sich die folgenden Fragen: Wie kann der Unterricht
durch mobile Gerate verandert werden? Welche Herausforderungen sind im
Schulunterricht mit dem Einsatz verbunden? Welche Aspekte missen beim Mobilen
Lernen fur den Unterricht bericksichtigt werden?

Wahrend Mobiles Lernen auf den ersten Eindruck fur einige Schulfacher wie
Deutsch, Geographie oder Englisch geeignet erscheint, stellt sich vor allem im
Bereich der Softwareentwicklung die Frage, ob der Einsatz von mobilen Geraten im
Unterrichtsfach ,Softwareentwicklung® geeignet ist.

Daraus ergibt sich fur diese Arbeit folgende Fragestellung in Bezug auf Mobiles
Lernen:

,Welche Einsatzszenarien der Wissensvermittlung bietet die Methode des Mobilen

Lernens an berufsbildenden héheren Schulen fiir das Fach ,Softwareentwicklung’
unter Berticksichtigung der didaktischen Aspekte?*
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Zusatzlich ergeben sich neben oben angeflhrter Fragestellung auch folgende
Fragen:

= ,Welche Apps gibt es momentan fur diese Fachrichtung?“
~Welchen Funktionsumfang bieten die Apps?“
,Gibt es gute Apps kostengunstig?“

1.2 Aufbau der Arbeit und Methodik

Die vorliegende Arbeit ist in sieben Kapitel unterteilt. Die Einleitung wurde im ersten
Kapitel behandelt.

Im nachsten Kapitel werden basierend auf einer Literaturrecherche allgemeine
Grundlagen zum Thema Mobilem Lernen dargestellt. Dazu werden einige wichtigen
Eigenschaften und Komponenten prasentiert.

Das dritten Kapitel beschaftigt sich mit den wesentlichen Aspekten im didaktischen
Bereich von Mobilem Lernen, welche die Lehrenden beim Einsatz von mobilen
Geraten im Unterricht berlcksichtigen sollten. Die Aspekte stammen ebenfalls aus
einer umfangreichen Literaturrecherche. Durch die Angabe dieser Aspekte soll eine
Grundlage fur das allgemeine Arbeiten mit mobilen Geraten geschaffen werden,
wodurch Lehrenden die Moéglichkeit geboten wird, eigene Unterrichtszenarien zu
planen.

Im vierten Kapitel liegt der Fokus auf Apps, welche im Zuge der Arbeit flr den
Einsatz in Unterrichtsszenarien analysiert, anhand von Kriterien bewertet und fur
einen Vergleich gegenubergestellt werden. Dabei spielen vor allem wirtschaftliche
Faktoren, als auch die funktionelle Faktoren eine wesentliche Rolle.

Basierend auf den zuvor festgehaltenen Aspekten von Mobilen Lernen aus Kapitel 3
werden im funften Kapitel der Arbeit beispielhafte Unterrichtseinheiten mit den
bestbewerteten Apps fur das Fach ,Softwareentwicklung® erstellt, um den Lehrenden
Vorschlage flr eine neuartigere Wissensvermittlung und Gestaltung des Unterrichts
in diesem Fach zu liefern.

Das sechste Kapitel dokumentiert die Evaluierung der entwickelten Einsatzszenarien.
Diese Szenarien werden anhand zusammengestellter Kriterien aus der Literatur fur
einen guten Unterricht bewertet, um zu Uberprifen, ob der Einsatz im Unterricht
zielversprechen ist.

Im letzten Kapitel werden noch einmal die Ergebnisse der Arbeit zusammengefasst.

Seite 16]111



2. Mobiles Lernen

In diesem Kapitel werden die wichtigsten Eigenschaften und Aspekte von Mobilem
Lernen vorgestelit.

2.1 Definition

Bevor ich auf die Didaktik eingehen werde, ist zuvor noch zu klaren, was unter
Lernen bzw. Mobilem Lernen verstanden wird.

Allgemein wird in dieser Arbeit unter dem Begriff ,Lernen” eine Verhaltensanderung
bzw. Veranderung zu einem friheren Zustand verstanden, wobei die Richtung der
Veranderung egal ist [SCHEOQ6].

Unter Mobilem Lernen (auch Mobile Learning oder M-Learning) gibt es
unterschiedliche Spielraume der Interpretation. Wird ein englisches Waorterbuch
aufgeschlagen, so erhalt man fiir das Wort ,mobile* als Ubersetzung in die deutsche
Sprache folgende Schlagworte:

* beweglich

* nicht ortsgebunden
* transportabel

* veranderlich

* wendig

Um den breiten Interpretationsspielraum zu verdeutlichen, kdnnte aufgrund der
wortwértlichen Ubersetzung unter Mobilem Lernen verstanden werden, dass ein
Schulbuch nach Hause mitgenommen wird, um dort daraus zu lernen [KRAUOQ7]. Das
Buch ist ein klassischer Fall, auf welches die Schlagworte wie transportabel und nicht
ortsgebunden passen wirden. Diese Interpretation ist nicht die Idee der Methode des
Mobilen Lernens.

Es gibt sehr viele unterschiedliche Definitionen von Mobilem Lernen, wobei eine gute
Eingrenzung der Thematik folgende Definition liefert:

,Mobile-learning is learning supported by mobile devices, ubiquitous
communications technology, and intelligent user interfaces.” [SHARO04]

Mit dieser Definition wird Mobiles Lernen um die technische Komponente erganzt.
Darunter fallen mobile Gerate und dessen User Interface, sowie die Kommunikation
mit den Geréaten.
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“Any sort of learning that happens when the learner is not at a fixed,
predetermined location, or learning that happens when the learner takes
advantage of the learning opportunities offered by mobile technologies.”
(nachgelesen in [PRIE13] zitiert aus [FRAN11])

In dieser Definition werden zwei Faktoren in einem Satz kombiniert, wobei fur
Moblies Lernen nur einer der beiden Faktoren zutreffen muss. Hier kommt jedoch in
der Definition der Aspekt der ortlichen Unabhangigkeit hinzu.

Zusammengefasst lassen sich aus den verschiedenen Quellen der Literatur drei
wesentliche Elemente fur Mobiles Lernen herauskristallisieren:

* Mobile Gerate
* Ortunabhangigkeit
e  Kommunikation

Im Fokus steht die technologie Unterstitzung sowie die Mobilitat des Lernortes
[KRAUOT7]. In dieser Arbeit wird daher unter dem Begriff ,Mobiles Lernen*
ortungsunabhangiges Lernen mit mobilen Geraten verstanden.

2.2 Einordnung von Mobilem Lernen

Mobiles Lernen (M-Learning) wird in der Literatur als eine Erweiterung bzw.
Erganzung von E-Learning beschrieben [DORIO6][KRAUO7][WITT13].

Abbildung 2: M-Learning als Teil von E-Learning
[BAJP11]
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Konkret wird Mobiles Lernen als eine Subform von elektronischem Lernen (E-
Learning) angesehen, wobei E-Learning selbst eine Subform von Fernunterricht
(Distance-Learning, D-Learning) darstellt [BAJP11].

ort

Klassenraum,
Internetraume

ortsunabhangig

Padagogisch

mehr Stimme, Grafiken,

Kommunikation

Verdnderung mehr Text und Grafiken Animationen
Kommunikation 2233V sofort
Lehrende €> asynchron synchron
Schiiler geplant spontan
Face-to-Face flexibel

Audio-Telefonkonferenz

Audio und Videokonferenz mdglich

Schiiler <>

Schiiler E-Mail 24/7 Nachrichtenaustausch
in Klasse, am Computer Uberall
vorgegeben Zeitraum jederzeit

Aufgaben & verzdgertes Feedback sofortiges Feedback

Tests Standardtest individueller Test

Tabelle 1: Gegeniiberstellung E-Learning zu M-Learning

Entnommen aus [MEHD13][SHAR04]

2.3 Ubersicht zu klassichen Methoden / Vor- und

Nachteile

Bevor die Vor- und Nachteile von Mobilem Lernen dargestellt werden, ist es meiner
Meinung nach erforderlich, die Vor- und Nachteile von den klassischen Methoden
Frontalunterricht und Gruppenarbeit zu verdeutlichen, um so einen Uberlick bzw.
Vergleich zu jenen von Mobilem Lernen zu erhalten.
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2.3.1 Frontalunterricht

Wie bereits in Kapitel 1 erwahnt, ist eine der klassichen Methoden der
Wissenvermittlung der Frontalunterricht. Der Frontalunterricht ist die vorherrschende
Sozialform im Unterricht. Die Unterrichtsform wird vor allem dadurch gepragt, dass
eine Person vorne (,frontal) an der Tafel steht und den Schilerinnen und Schilern

Inhalt vermittelt.

Der Frontalunterricht steht seit langerem unter Kritik und gilt allgemein bereits als
veraltet. Vor allem Bereiche wie selbststandiges Handeln und Lernen werden durch
diese Form nicht gefordert [THEO12].

In nachfolgender Ubersicht werden einige Vor- und Nachteile des Frontalunterrichts
dargestellt:

Inhalt kann einfach und schnell
vermittelt werden

Individuelle Férderung nicht
gegeben

Inhalt kann mehreren/allen
Schulern gleichzeitig beigebracht
werden kann — Erreichbarkeit von
mehreren Schilern

Ermudung der Lernenden, bei
nicht ausreichend Abwechslung
(u.a. Pausen)

Gute als auch schlechte Schiuler
bekommen den Inhalt einheitlich
vermittelt

Selbststandiges Arbeiten und
Lernen wird nicht gefordert

Schnelle Vor- und
Nachbearbeitungszeit

Soziale Interaktion bzw.
Kooperation wird vernachlassigt

Leichtere Kontrolle tber Schuler —
Mitarbeitsbewertung

Passives Lernen

Ermdglicht leichtere Prufung der
Leistungsstande

Lernmotivation geringer als bei
anderen Sozialformen

Seite 20]|111




Strukturierter Ablauf — Planbarkeit
des Unterrichts

Nicht an technische Mitteln
gebunden

Tabelle 2: Vor- und Nachteile zum Frontalunterricht
Zusammengestellt aus [THEO12][SCHULZ][GUDJ06]

2.3.2 Gruppenarbeit

Eine weitere bekannte Sozialform im Unterricht ist die Gruppenarbeit. In der
Gruppenarbeit bearbeiten die Schiuler in Kleingruppen ein oder mehrere
Aufgabenstellungen. Die Aufgabenstellungen werden von den Lehrenden
vorgegeben. Die Ergebnisse der Gruppenarbeiten werden in der Regel anschliel3end
der Klasse prasentiert.

Auch bei dieser Sozialform des Unterrichts gibt es wieder einige Vor- und Nachteile,
die im Folgenden naher beschrieben werden:

Fordert soziales Lernen Hoherer Zeitaufwand
Gemeinsames Lernen in der Zeitplan kann verzogert werden
Gruppe

Fordert Argumentationsfahigkeit Aufgabenverteilung und

und Diskussionsfahigkeit Motivation innerhalb der Gruppe

unterschiedlich

Selbststandiges Denken Konfliktpotenzial in Gruppen
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Fordert kooperatives Arbeiten

Sozial Starkere ubernehmen das
Kommando

Unterschiedliche Themen kdnnen
in Gruppen behandelt werden

Schwieriger Schuler zu bewerten

Erhdhte Identifikation mit Aufgabe
und Motivation zur
Ldsungsfindung

Tabelle 3: Vor- und Nachteile von Gruppenarbeit
Zusammengestellt aus [THEO12][SCHULZ][FISC15]

2.3.3 Mobiles Lernen

Nachdem nun die Vor- und Nachteile zu zwei klassischen Methoden dargestellt
wurden, ist es an der Zeit, einige Vor- und Nachteile von Mobilem Lernen zu
verdeutlichen:

Zeitunabhangiges und
ortsunabhangiges Lernen mdglich

Lerneinheiten sind oft
Unterbrechungen ausgesetzt

Mobile Gerate sind weit verbreitet

Komplexer Inhalt kann in kurzer
Zeit nicht vermittelt werden

Fordert situationsbezogenes
Lernen

Finanzieller und zeitlicher
Aufwand

Lerneinheiten sind tUberschaubar,
da diese in kleinen Einheiten
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erfolgen

Ermdglicht Kommunikation und
Informationsbeschaffung Gber das
Internet

Lernen in personlicher Umgebung

Nutzung von
Kommunikationsmaoglichkeiten

Multimedialer Inhalt

Tabelle 4: Vor- und Nachteile von Mobilem Lernen
Zusammengestellt aus [MEHD13][BITK14]

Wahrend beim Frontalunterricht bzw. bei der Gruppenarbeit das Lernen zeitlich und
ortlich geplant werden muss, ist dies beim Mobilem Lernen als wesentliches Merkmal
nicht erforderlich. Gemal} den aktuellen Statistiken (siehe Kapitel 1) geht der Trend
in die Richtung, wonach Jugendliche zumindest ein mobiles Gerat privat besitzen
und dadurch der finanzielle Aufwand nicht unbedingt mit der Schule in Verbindung
gebracht werden muss.

Wird Mobiles Lernen im Zuge einer Gruppenarbeit verbunden, so lassen sich viele
Vorteile aus dieser Kombination schlie3en.

2.4 Zielgruppe

Mobiles Lernen kann in vielen verschiedenen Bereichen eingesetzt werden. Dies
liegt an der Multifunktionalitat der mobilen Gerate, als auch an dem variablen Inhalt,
welcher vermittelt werden soll.

Meiner Meinung nach lassen sich diese grundsatzlich in drei grobe Bereiche
einteilen:

* Bildungseinrichtungen (Schule / Universitat/ Fachhochschule)

e Berufswelt
* |nformelles Lernen
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1. Bildungseinrichtungen

Anhand einer Statistik (Abbildung 3) aus dem Jahr 2014 von Statistik Austria erkennt
man, dass im Durchschnitt rund 93% der Befragten im Alter von 16 - 24 Jahren
tragbare Gerate benutzen um in das Internet einzusteigen. In dieser Altersklasse
nutzten dazu 89,5% das Mobiltelefon bzw. Smartphone.

Personen mit Nutzung tragbarer Geréte1) fiir den mobilen Internetzugang
) aulerhalb des Haushalts oder der Arbeit
Personen mit
Merkmal Internetnutzung in den darunter Uiber
erkmale .
letzten drei Monaten Zusammen Mobiltelefon oder racbare Comouter
Smartphone 9 P
in 1.000 in % der Personen mit Internetnutzung in den letzten drei Monaten

Insgesamt 5.238,3 70,1 64,8 38,4
Alter
16 bis 24 Jahre 894,2 93,3 89,5 55,4
25 bis 34 Jahre 1.104,4 84,0 80,3 421
35 bis 44 Jahre 1.096,2 72,6 68,1 35,8
45 bis 54 Jahre 1.127,4 59,8 54,1 33,5
55 bis 64 Jahre 676,5 47,2 38,3 31,7
65 bis 74 Jahre 339,7 36,3 27,3 19,2

Abbildung 3: Personen mit Nutzung tragbarer Gerate fiir mobilen Internetzugang2

Das Wesentliche anhand der Statistiken ist nicht unbedingt die Nutzung des
Internets, sondern es zeigt die Altergruppe, welche mobile Gerate verwenden. Die
Kombination mit der Abbildung 1 aus Abschnitt 1.1 verdeutlicht, dass die
Hauptzielgruppe im Alter zwischen 12 — 24 Jahren liegt. Bei dieser Zielgruppe
handelt es sich vor allem um Schulerinnen und Schiler sowie Studentinnen und
Studenten, welche hauptsachlich dieser Altersgruppe entsprechen.

In den Bildungseinrichtungen kdnnen verschiedene Inhalte aufgrund der Flexibilitat
der Gerate, als auch aufgrund der Nutzung von multimedialen Komponenten
prasentiert und durchgearbeitet werden.

Beispiele

Biologie:
Der menschliche Herzkreislauf kann anhand einer Animation dargestellt
werden. Die Aufgabe fur Schiler kdnnte das Zuordnen von Elementen
des Kreislaufes sein, sodass dieser wieder funktioniert.

Geschichte:
Mobiles Lernen tber bestimmten Zeiten z.B. Renaissance, Barock,

2 Statistik Austria: http://www.statistik.at/web_de/statistiken/informationsgesellschaft/ikt-einsatz_in_haushalten/022210.html
(letzter Zugriff 16.05.2015)
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etc. Mittels einer App kdnnten Bilder analysiert und zu den einzelnen
Epochen bestimmt werden.

Deutsch:
Blchergeschichten, die bereits auf dem mobilen Gerat gelesen wurden,
kénnen mit Aufgaben kombiniert werden, wie etwa dem Erstellen einer
kurzen Bildgeschichte.

2. Berufswelt

Ein ebenso wichtiger Bereich, in welchem wir ebenfalls lernen, ist die Berufswelt.

Beispiele

Erste Hilfe:
In vielen Unternehmen ist es verpflichtend, dass es ausgebildete Erste-
Hilfe-Mitarbeiter gibt. Die Erste-Hilfe-Ausbildungen, die von
Rettungsorganisationen veranstaltet werden, kdnnten in kleinen
Einheiten stattfinden, sodass die Inhalte selbststandig erarbeitet und
erlernt werden kénnen. Beim Inhalt kdnnen audiovisuelle und andere
multimediale Inhalte kombiniert werden. In der praktischen Einheit wird
dann das Erlernte erprobt.

Fuhrerschein:
Zur Verfugung stellen des Inhaltes mittels App. In dieser App kénnen
theoretische Inhalte durchgearbeitet werden. Zusatzlich kann ein
Abschlusstest simuliert werden und der Teilnehmer erhalt direktes
Feedback. Dadurch waren Fahrschulen nicht mehr an das Verteilen
von CDs/DVD sowie an die Computer bei der Prifung gebunden und
der Ort der Prufung ist flexibel.

3. Informelles Lernen

Beim informellen Lernen, welches auf3erhalb von Bildungseinrichtungen stattfindet
und nicht im unmittelbaren Zusammenhang mit dem Beruf steht, geht es vor allem
um selbststandiges bzw. eigenverantwortliches Lernen ohne auf3ere Einflussnahme
bzw. Zwang.

Einfach aus freiwilliger Entscheidung etwas zu lernen, wofur Interesse vorhanden ist.
Zum Beispiel kann das Lernen beim Arzt die Wartezeit verklrzen. Beliebige Inhalte
kénnen zur Verfugung gestellt werden Personen ohne auf einen Lehrplan oder
sonstige institutionelle Vorgaben zu achten.
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2.5 Chancen, Herausforderungen und Risken

Im nachfolgenden Abschnitt werden Chancen, Herausforderungen und Risken zum
Einsatz von Mobilem Lernen bzw. mobiler Gerate im Unterricht dargestellt.

2.5.1 Chancen

Die Chancen von Mobliem Lernen lassen sich in drei Hauptkategorien unterteilen:
Chancen im Unterricht, Chancen zur Entwicklung von Fahigkeiten bzw.
Kompetenzen sowie Usabilty.

1.1 Flexibler Einsatz
1.2 Keine Leerlaufe
1.3 Unterschiedliche Einsatzbereiche
1.4 Vielfaltige Verwendung
1. Unterricht 1.5 Interaktives Lernen
1.8 Aktive Schiler
1.7 Neue Kommunikations- und Interaktionsformen
1.8 Motivation - positive Haltung

1.8 Reduzierung von Arbeitsblatter

Chancen
3.1 Leichte Bedienung 2.1 Medienkompetenz-Férderung
3.2 Leichter Transport 3. Usability 2.2 Sachkompetenz-Forderung
3.3 Sofortige Einsatzbereitschaft der Gerate 2.3 Selbststandiges Arbeiten

2. Fahigkeit/Kompetenz

24 Steigerung sozialer Kempetenz
2.5 Personelle Kompetenz

2.6 Fachkompetenz-Forderung

Abbildung 4: Chancen von Mobilem Lernen
Zusammentellung aus [DORI06][SCHE13]

Vor allem in der heutigen Zeit, in welcher der dsterreichische Bildungsstandard den
kompetenzorientierten Unterricht als zentralen Punkt des neuen Unterrichts sieht, ist
Mobiles Lernen aufgrund der verschiedenen Méglichkeiten von Chancen zur
Entwicklung von Kompetenzen (Abbildung 4) ein guter Ansatzpunkt.
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2.5.2 Herausforderungen

Um die zuvor angegeben Chancen, welche sich aufgrund des Einsatzes von
Mobilem Lernen ergeben, nutzen zu kénnen, bedarf es einigen Herausforderungen
die bertcksichtigt und bewaltigt werden massen.

1. Veranderung des Schulklimas
11. Speicherkapazitat
2. Stabile Internetverbindung
10. BildschirmgréBe
3. Technischer Fortschritt - Kurzlebige Technologie
9. Akkulaufzeit Herausforderungen
4. Medienkompetentes Lehrpersonal
8. Datei- bzw. Datenverwaltung
5. Technisches Know-How erforderlich
7. Finanzieller Aufwand

6. Neue Unterrichtskonzepte

Abbildung 5: Herausforderung zu Mobilem Lernen
Zusammenstellung aus [SCHE13][MEHD13][PERE13]

Die Richtung der Herausforderungen geht in den Bereich der Technik. Lehrende als
auch Schulerinnen und Schiiler sollten sich zumindest mit ihren eigenen technischen
Geraten auskennen, um diese verwenden zu kénnen. Weiters sind technische
Rahmenbedingungen zu schaffen um den Einsatz im Unterricht zu unterstitzen.

2.5.3 Risken

Mobiles Lernen und der Einsatz mobiler Gerate im Unterricht stdf3t, wie bei vielen
Einflihrungen neuer Gerate und didaktischer Uberlegungen, auf positive als auch
negative Ruckmeldungen (Chancen und Herausforderungen), wodurch Risken und
Probleme entstehen. Vor allem bei neuen technischen Geraten, welche im Unterricht
eingesetzt werden koénnen, ist mit den Widerstanden aus den unterschiedlichsten
Bereichen, wie etwa Wirtschaft, Technik, Umweltpolitik, Schulpolitik zu rechnen.
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Diese Risken lassen sich daher nicht zusammenfassen, sondern sollten getrennt
voneinander betrachtet werden:

1.1 Haltungsschaden

1. Gesundheit } 1.2 Augenschéiden

,7‘1 Finanzierung ‘ 1.3 Funkwellenbeeintréchtigung

7.2 Zeitaufwand |-+ 7. Schulpolitisch

7.3 Organisation

2. Umwelt = 2.1 Elektroschrott

6.1 Ablenkung ) .
) : 6. Didaktisch Risken
6.2 Technikdominanz 3.1 Storanfalligkeit

3. Technik 3.2 Datensicherheit

3.3 Nutzungsbeschrankung
5.1 Kinder- und jugendgefdhrende Inhalte

5.2 Nutzungsmuster 5. Personell
5.3 Diebstahl ! 4.1 Konflikte
4. Sozial | 4.2 Benachteiligung
4.3 Entfremdung

Abbildung 6: Risken von Mobilem Lernen

Zusammenstellung aus [DORI06]

Die Risken (Abbildung 6) kénnen in sieben wesentliche Kategorien unterteilt werden:
gesundheitliche Risken, Umweltrisken, technische Risken, soziale Risken, personelle
Risken, didaktische Risken und schulpolitische Risken.

Beim Einsatz von mobilen Geraten im Unterricht ist aufgrund der unterschiedlichsten
Risken eine Kosten-Nutzen Abwagung von Relevanz.
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3. Didaktische Grundlagen

Im nun folgenden Kapitel werden wesentliche Aspekte im didaktischen Bereich von
Mobilem Lernen vorgestellt, welche Lehrende beim Einsatz von mobilen Geraten im
Unterricht bericksichtigen missen. Durch die Angabe dieser Aspekte soll in
Kombination mit dem vorherigen Kapitel Gber Mobiles Lernen eine Grundlage fur das
allgemeine Arbeiten mit mobilen Geraten geschaffen werden. Den Lehrenden wird
dadurch die Moglichkeit geboten, eigene Unterrichtszenarien zu planen.

3.1 Charakteristiken von Mobilem Lernen

Um Mobiles Lernen im Unterricht einzusetzen, ist es notwendig, einige
Charakteristiken von Mobilem Lernen zu verdeutlichen.

Prieto et al. [PRIE13] listet dazu wesentliche Eigenschaften auf:

* Flexibilitat des Lehr- und Lernprozesses
* Ermutigung zum kollaborativen Arbeiten
* Unmittelbarkeit

* Multimedia

* Personalisierung

3.1.1 Flexibilitat des Lehr- und Lernprozess

Der wohl wichtigste Aspekt bei Mobilem Lernen ist die Ortsunabhangigkeit. Hierbei
handelt es sich um die Hauptcharakteristik. Ziel ist es, dass Lernen an keinen Ort
und keine Zeit gebunden ist. Dabei ware es gut, wenn die Inhalte und Materialien
sowohl online aber auch offline zur Verfligung stehen, damit die Schulerinnen und
Schuler den Lerninhalt jederzeit abrufen kdbnnen. Zum Beispiel ware es gut, wenn
interaktive Ubungen und Tests ebenfalls offline vorhanden sind. Dadurch kénnten
sich Schulerinnen und Schuler noch wahrend der Fahrt in die Schule fur einen Test
in der Schule vorbereiten.
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3.1.2 Ermutigung zum kollaborativen Arbeiten

Die Multifunktionalitat der mobilen Gerate ermdglicht, wie bereits im Abschnitt 2.3.3
und Abschnitt 2.5.1 erwahnt, Vorteile und Chancen im Bereich der Kommunikation.
Wenn im Team bzw. in einer Gruppe gearbeitet wird, ist die Kommunikation
untereinander sehr wichtig. Der Einsatz der mobilen Gerate kann daher aufgrund der
verschiedenen Kommunikationsmaoglichkeiten zur Férderung der Zusammenarbeit
beitragen [PRIE13][CORBO07].

Gerade die beiden zuvor erwahnten Eigenschaften lassen sich gut kombinieren. Die
Zusammenarbeit kann durch die erhdhte Flexibilitat geférdert werden.

Hohe Intensitat

- M-Learning Mobile - collaborative
£ education
9
x
)
L
E-Learning Collaborative Learning
Niedrig Hohe Intensitat

Zusammenarheit

Abbildung 7: Zusammenarbeit/Flexibilitat (Mobilitat) Intensitat Matrix
Darstellung aus [YORDO07]

3.1.3 Unmittelbarkeit

Unter der Unmittelbarkeit im Zusammenhang mit Mobilem Lernen versteht man im
Allgemeinen, dass Ubungen von Inhalten unmittelbar auf dem Gerat durchgefihrt
werden kdnnen. Weiters ist es auch maoglich, Inhalte Gber das Endgerat zu
veroffentlichen [PRIE13].

3.1.4 Multimedia

Wahrend ohne technische Hilfsmittel bzw. Endgerate ein Einsatz von multimedialen
Inhalten nicht moglich ist und daher in diesen Fallen auf statischen Bilder bzw.
Zetteln zugegriffen werden muss, kdnnen mittels mobiler Gerate multimediale
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Elemente in den Unterricht eingebaut werden. Unter multimedialen Inhalt fallen
Audio, Video, Animationen, Grafiken, usw.

3.1.5 Personalisierung

Mobiles Lernen unterstutzt effektives Lernen [MARZ13]. Mobile Gerate konnen
namlich durch vielfaltige Einstellungen individuell an die eigenen Bedurfnisse und an
die Umgebung, in der das Gerat verwendet wird, angepasst werden [JINO9].

3.2 Prinzipien von Mobilem Lernen

Basierend auf den zuvor dargestellten Charakteristiken bzw. Eigenschaften von
Mobilem Lernen sind nachfolgende didaktische Prinzipien gemal Auflistung von
Sanchez et. al [PRIE13] zu berlcksichtigen:

1. Kurze und direkte Module
9. Angepasst an die Funktionen des Gerats
2. Flexibilitat und Einfachheit
8. Standig erneuert und aktualisiert
Prinzipien 3. Technischer Fortschritt - Kurzlebige Technologie
7. Kommunikation und Transparenz
4. Zuganglichkeit und Fehlertoleranz
6. Handlungsorientiert
5. Multimedia

Abbildung 8: Prinzipien von Mobilem Lernen
Liste aus [PRIE13]

3.2.1 Kurze und direkte Module

Die Idee und der Sinn des Mobilen Lernens ist es, dass die Lerninhalte in kleine
Einheiten unterteilt sind [MARZ13]. Im Schnitt sollten die Einheiten um die funf
Minuten dauern [PRIE13].
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Die kurzen Einheiten deswegen, weil Informationen und Inhalte unterwegs schnell
griffbereit sein sollen. Genau aufgrund des Vorteils des zeit- und ortunabhangigen
Zugriffs auf die Inhalte ist es wichtig, dass die Lerneinheiten kompakt und leicht
verstandlich gestaltet werden [BITK14].

Bei der Erstellung der Inhalte ist jedoch auf die Typ der mobilen Gerats zu achten, da
Inhalte, welche fur einen klassischen Frontalunterricht gedacht sind, nicht unbedingt
geeignet sein mussen fur das Endgerat [BITK14].

3.2.2 Flexibilitat und Einfachheit

Neben der leicht verstandlichen Gestaltung der Inhalte ist auch auf die Fahigkeiten
jedes Einzelnen zu achten [PRIE13]. Der Grund daflr ist, dass nicht jede Schiilerin
und jeder Schiler die gleichen Fahigkeiten bzw. Fertigkeiten besitzt.

Mobiles Lernen kann zu einer Erhéhung der Flexibilitat beim Lernen beitragen, wenn
ein personlicher und lernzentrierter Ansatz mit Erfullung von Aufgaben verfolgt wird
[COBCO6][MARZ13].

3.2.3 Zuganglichkeit und Fehlertoleranz

Ein Aspekt, welcher fur die Zuganglichkeit relevant ist, ist eine intuitive
Benutzeroberflache.

Die Benutzeroberflache sollte nicht nur intuitiv sein, sondern ebenfalls auch einfach
gestaltet sein. Durch die einfache und intuitive Benutzeroberflache sollen Fehler in
der Navigation vermieden werden [PRIE13].

Eine einheitliche und Ubersichtliche Navigation reduziert die Anzahl der Eingaben
des Benutzers und halt das Lerntempo gleichbleibend [SEONO06].

3.2.4 Multimedia

Wie bereits zuvor erwahnt ist Multimedia eine zentrale Charakteristik von Mobilem
Lernen. Gerade mit Mobilem Lernen ist der Einsatz von verschiedenen multimedialen
Inhalten forderlich.

Die kurzen Einheiten kbnnen durch multimediale Inhalte, wie etwa Videos,
Animationen, Audios, etc. prasentiert werden.
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3.2.5 Handlungsorientiert

Eine wesentliche Charakteristik ist die Unmittelbarkeit. Der Fokus dieses Aspekts
liegt darauf, dass Ubungen so konzipiert sein sollen, dass die Ubungen bzw.
Aufgaben praktisch und unmittelbar auf dem Gerat durchgeflihrt werden kénnen
[PRIE13]. Den Benutzerinnen und Benutzern sollen also Handlungen direkt auf dem
mobilen Endgerate moglich sein.

Im Unterrichtssetting bedeutet, dass die Schulerinnen und Schuler Aufgaben, welche
sie von den Lehrpersonen erhalten haben, auf dem Gerat selbst durchflihren sollen.

3.2.6 Kommunikation und Transparenz

Angesichts der unterschiedliche Kommunikationsformen, wie etwa WhatsApp,
Facebook Messanger, Twitter und unzahlige andere Moglichkeiten, kann der Einsatz
von mobilen Geraten zur Féderung des kollaborativen Arbeitens beitragen (Abschnitt
3.1 Charakteristiken). Dies wird vor allem durch die neuen Kommunikationsformen
der technischen Gerate ermoglicht, die schnell und leicht erreichbar am Endgerate
vorhanden sind. Zusatzlich kénnen Inhalte und Beitrage untereinander ebenfalls
auch geteilt werden, sodass diese gemeinsam genutzt werden kdnnen.

3.2.7 Standig erneuert und aktualisiert

Die Entwicklung von technischen Geraten schreitet rasch voran. Wahrend neu
herausgebrachte Gerate heute als leistungstark gelten und diese oft mit einigen
Funktionen ausgestatt sind, kann es sein, dass die Endgerate in einem halben Jahr
bereits veraltet sind. Jedoch ermoglicht jede neue Entwicklung auch eine
Verbesserung der bisher vorhandenen Funktionen. Diese Entwicklung und
Veranderung kénnte auch im Unterricht neue Moglichkeiten und Chancen fur einen
besseren und leichteren Einsatz ermdglichen [PRIE13].

3.2.8 Angepasst an die Funktionen des Gerats

Ein wesentliches Augenmerk muss auf das mobile Gerat gelegt werden. Ein Inhalt
bzw. ein Konzept, welches auf ein Tablet ausgerichtet ist, muss nicht unbedingt flr
ein Smartphone geeignet sein. Diese beiden Gerate unterscheiden sich in vielen
technischen Eigenschaften, wie etwa der Bildschirmgrole, der Speicherkapazitat
und Funktionalitat. Daher ist es erforderlich, sich sowohl mit dem eingesetzten Gerat,
als auch mehr mit der Gestaltung des Inhalts fur dieses Gerat auseinanderzusetzen.
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3.3 Kompetenzen

Zentraler Kernpunkt in den aktuellen osterreichischen Bildungsstandards ist der
Erwerb von Kompetenzen. Die Kompetenzen sollen Schulerinnen und Schilern in
verschiedenen Situationen ermdglichen ihr Wissen entsprechend einzusetzen.

Beim Mobilen Lernen konnen funf wesentliche Kompetenzen aufgezeigt werden
[DORIOG]:

* Sach- bzw. Fachkompetenz
* Methodenkompetenz

* Soziale Kompetenz

* Personale Kompetenz

* Medienkompetenz

3.2.1 Sach- bzw. Fachkompetenz

Mit Hilfe von mobilen bzw. digitalen Medien sollen Lernziele effizienter erreicht
werden [DORIOG]. Dies kénnte zum Beispiel durch den Einsatz von Lernprogrammen
umgesetzt werden. Kenntnisse in einem Fach werden durch gezielten Einsatz von
Materialien, Animationen, Simulationen und Ubungen erworben. Ebenso kénnen
fachspezifische Ausdriicke und Themen durch diese Mittel behandelt werden.

3.2.2 Methodenkompetenz

Neben der Fachkompetenz besteht die Mdglichkeit durch den Einsatz von mobilen
Geréaten die Methodenkompetenz zu férdern [DORIO6][ Benutzer fordert mittels der
Gerate die Steigerung der Fahigkeit Informationen zu beschaffen und zu bearbeiten.
Diese Fahigkeit betrifft nicht nur Schiler, sondern ebenfalls Lehrende [nachgelesen
in [FRAN10] verwiesen auf [KERRO4].

Fur Lehrende bedeutet der Erwerb von Methodenkompetenz ebenfalls auch die
Gestaltung, Entwicklung, Strukturierung von Lernprozessen [KERRO04] und im
Zusammenhang zur Didaktik auch entsprechende Methoden bzw. mobile Gerate, die
als ,Werkzeug“ verwendet werden, fur die Lerneinheiten auszuwahlen.
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3.2.3 Soziale Kompetenz

Gerade durch die zuvor erwahnten verschiedenen Kommunikationsformen wird
kollaboratives Arbeiten gefordert. Durch das kollaborative Arbeiten kann soziale
Kompetenz erworben werden [DORIO6].

Unter soziale Kompetenz fallen im Zusammenhang mit der Zusammenarbeit Aspekte
wie etwa die Teamfahigkeit, Verantwortung ibernehmen, Kooperation,
Kommunikationsfahigkeit, Hilfsbereitschaft und Kompromissfahigkeit.

3.2.4 Personale Kompetenz

Durch den Einsatz von mobilen Geraten kann ebenso auch die personale
Kompetenz entwickelt werden. Wie bereits bei den Charakteristiken erwahnt, konnen
mobile Endgerate personalisiert werden. Durch die Personalisierung Gbernehmen die
Benutzer Eigenverantwortung, sowohl allgemein flr das Gerat als auch fur die
Einstellungen und Funktionen [DORI06]. Es tragt zur Selbststandigkeit als auch zur
Verfolgung von Eigeninteressen bei.

3.2.5 Medienkompetenz

Die wohl wichtigste Kompetenz, die mittels Mobilem Lernen entwickelt und geférdert
wird, ist die Medienkompetenz. Mobile Gerate, die einen schnellen Zugriff auf Medien
ermdglichen, férdern die Entwicklung dieser Kompetenz. Dies ist vor allem durch die
Nutzung, Erstellung, Bearbeitung und Umgang von Medien aller Art gegeben. Es
betrifft sowohl die Lehrpersonen als auch Schiulerinnen und Schdler.

3.4 Lerntheorien

Um Mobiles Lernen im Unterricht einzusetzen, ist es erforderlich, wie bereits bei den
Herausforderungen dokumentiert, Konzepte flr die zu verwendenden Technologien
fur die geplanten Lernprozesse zu erstellen. Es erfordert ebenfalls vorhandene
Konzepte zu Uberarbeiten und die didaktischen Aspekte bezlglich Mobilem Lernen
zu bertcksichtigen.

In der Literatur werden einige lerntheoretische Ansatze im Zusammenhang mit
Mobilem Lernen vorgestellt:
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Behaviorismus

Konstruktivismus

Situiertes Lernen

Kollaboratives Lernen

Informelles / Lebenslanges Lernen

3.4.1 Behaviorismus

Beim Behaviorismus geht es grundlegend um ein Reiz-Reaktion-Modell. Dabei
handelt sich um ein Schema, bei dem auf bestimmten Reize bzw. Stimuli eine
bestimmte Reaktion bzw. Response folgt. Bei dieser Theorie liegt der Fokus auf dem
menschlichen Verhalten.

Der behavioristische Ansatz ist fur Mobiles Lernen geeignet. Durch die Verwendung
von mobilen Geraten wird schnelles Feedback ebenso moglich bzw. erleichtert, wie
die Verstarkung eines Verhaltens [ORR10][CORBO07].

Im Zusammenhang mit dem Unterricht zu Mobilem Lernen kann das Reiz-
Reaktionen Modell wie folgt ausgelegt werden: Ein Problem wird den Schilerinnen
und Schulern prasentiert (Stimuli). Anschlief3end wird von diesen ein Verhalten
ausgefuhrt, welches zu einer Losung fuhrt [NAIS04].

3.4.2 Konstruktivismus

Beim konstruktivistischen Ansatz geht es darum, dass Lernen ein konstruktiver
Prozess ist. Lernende erzeugen fur sich selbst anhand von Sinnenseindriicken eine
subjektive Reprasentation der Welt. Das bedeutet, dass die Lernenden ihr Wissen
anhand der erhaltenen Informationen selbst konstruieren.

Mobiles Lernen unterstutzt den konstruktivistischen Ansatz. Mit Hilfe der mobilen
Gerate kann durch aktive Teilnahme und Zusammenarbeit eigenes Wissen durch
unterstitzende Anwendungen, wie etwa Kommunikationstools, konstruiert werden
[PRIE13][NAIS04]. Durch mobile Gerate haben Benutzerinnen und Benutzer Zugang
zu Informationen, Materialien, usw. die sie fUr ihren Lernprozess abrufen kdénnen, die
anschliel3end zur Konstruktion des Wissens dienen [ORR10].

Weiters ermdglichen mobile Gerate Erlebnisse durch Spiele und Simulationen
[ORR10][CORBO7].
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3.4.3 Situiertes Lernen

Zentraler Kernpunkt des situierten Lernens ist in welcher Situation der Lernprozess
erfolgt. Der Akt des Lernens kann von einer bestimmten Situation getrennt werden, in
der gelernt wird. Das Lernen steht in einer Wechselbeziehung zum Kontext.

Mobile Gerate ermdglichen situiertes Lernen, da diese in authentische
Lernumgebungen bzw. in kontextsensitive Umgebungen eingesetzt werden kdnnen
[ORR10]. Die Gerate sind flir verschiedene Kontexte geeignet, da es fur bestimmte
Kontexte eigene Anwendungen gibt, die die Lernaktivitat verstarken sollen [NAISO7].

Als Beispiel wird in der Literatur ein Museum bzw. eine historische Ausstellung
genannt [ORR10][CORBO07][NAIS04]. Mit mobilen Geraten kdnnten zusatzliche
Informationen Uber die Orte, die Inhalte, die Ausstellung, etc. eingeholt werden.

3.4.4 Kollaboratives Lernen

Beim kollaborativen Lernen steht das gemeinsame Lernen im Mittelpunkt. Weiters
gehort zum kollaborativen Lernen ebenfalls die Kommunikation im Team, sowie die
Erarbeitung von gemeinsamem Wissen im Fokus.

Gerade durch den Einsatz mobiler Gerate, welche eine Vielzahl von
Kommunikationsformen anbieten, kann kollaboratives Lernen unterstutzt werden. Die
Gerate kdnnen ebenfalls zur gemeinsamen Beschaffung und zum Teilen von
Informationen verwendet werden [ORR10][CORBO7].

3.4.5 Informelles / Lebenslanges Lernen

Beim informellen Lernen geht es darum, dass das Lernen nicht an
Bildungseinrichtungen gebunden ist. Wir lernen jeden Tag bzw. zu jeder Zeit aus
positiven als auch negativen Erlebnissen flrs Leben. Wahrend das informelle Lernen
zielgerichtet ist und einem bestimmten Zweck dient, wird beim lebenslangen Lernen
auch durch unbewusste Handlungen die ganze Zeit gelernt.

Der Trend des Anstieges von mobilen Geraten zeigt, dass diese Endgerate aus
unserem Alltag nicht wegzudenken sind. Die Gerate kdnnen in unserem taglichen
Leben zur Beschaffung von Information und als Mittel zur Kommunikation verwendet
werden, um davon zu lernen [ORR10][NAIS07].
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3.5 Einschrankungen bei Mobilem Lernen

Gerade durch den Einsatz von technischen Geraten im Unterricht hat man mit
verschiedenen Einschrankungen sowohl im technischen als auch sozialen und
padagogischen Bereich zu kampfen.

3.5.1 Technische Einschrankungen

1. Internetverbindung
11. Veralterung der Technik

2. Internetgeschwindigkeit

10.1 Helligkeit des Bildschirms )
10. Physische Umgebung
10.2 Strahlenbelastung i i

3. Akkulaufzeit
9. Dateiunterstiitzung verschiedener Systeme Technische Einschrankungen
4. BildschirmgréBe
8. Unterschiedliche Plattformen

5. TastengroBe

7. Kleiner Eingabebereich

6. Speicherkapazitat

Abbildung 9: Technische Einschrankungen bei Mobilem Lernen
Zusammengestellt aus [MEHD13][MARZ13][ORR10][PERE13]

Anhand der Grafik (Abbildung 9) ist zu erkennen, dass sich die technischen
Einschrankungen selbst noch unterteilen lassen. Namlich in physikalische Attribute
des mobilen Gerats und in technische Rahmenbedinungen fir das Arbeiten mit
diesen Geraten.

Trotz der Alters der Technik muss hier jedoch erwahnt werden, dass das Ziel der
Weltkonzerne ist, mobile Gerate zu entwicklen, die schneller, leichter und einfacher
in der Handhabung sind. Es ist auch nicht anzuraten, dass die mobilen Endgerate flr
starke Leistungsperfomance-Aufgaben, wie etwa das 3D-Rendern, verwendet
werden sollten.
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3.5.2 Soziale und padagogische Einschrankungen und
Probleme

Bei sozialen und padagogischen Einschrankungen und Problemen ist die
Kategorisierung nicht so einfach, wie bei den technischen Einschrankungen, wo grob
in zwei Kategorien unterteilt werden konnte.

9. Private Informationen

1. Erreichbarkeit

8. Entwicklung einer Lerntheorie flir das mobile Zeitalter
2. Kostenbarriere fiir Endbenutzer
Soziale & Padagogische
7. Sicherheit des Inhalts Einschrankungen und
Probleme 3. Bewertungsmethode

6. Uberarbeitung von bestehender Materialien
4.1 Gerate

4. RegelmaBige Anderungen = 4.2 Funktionen

5. Ablenkungsgefahr 43 Technologien

Abbildung 10: Soziale und padagogische Einschrankungen und Probleme
Zusammenstellung aus[MEHD13][MARZ13][ORR10]

Mittels der Grafik (Abbildung 10) ist jedoch eine grobe Unterteilung im mehrere
Bereiche mdglich. Grob kénnen diese Bereiche in Inhalt, Bewertung, Sicherheit und
Wirtschaft untergliedert werden.

Inhalt

Beim Inhalt geht es vor allem darum, den Inhalt an die mobilen Gerate
anzupassen. Daflr ist die Erstellung von geeigneten Unterrichtskonzepten
erforderlich. Da mobile Gerate multifunktional eingesetzt werden kdnnen, ist
die Gefahr vorhanden, dass die Schiler leicht vom Inhalt abgelenkt werden
konnten. Zum Beispiel konnten die Schuler im Internet surfen oder Spiele
spielen.

Bewertung

Gerade bei mobilen Geraten, welche ortunabhangiges Lernen ermoglichen, ist
fur Lehrende die Bewertung von Schulern schwierig, wenn sich diese nicht im
Klassenraum befinden [MARZ13][ORR10].
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Sicherheit

In einigen Fallen wird es sicher vorkommen, dass eine Lehrperson einen
geschuitzten Inhalt erstellt hat, welcher nicht weitergegeben werden sollte.

Mobile Gerate sind in der Regel sehr personalisiert, wodurch einige private
und personenbezogene Daten auf den Geraten vorhanden sind.

Wirtschaft
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Mit der Erreichbarkeit und der Kostenbarriere fir Endbenutzer ist vor allem auf
die Digitale Kluft (Digital Divide) zwischen Bevodlkerungsgruppen zu achten
[MEHD13]. Nicht jeder kann sich die neueste Technik leisten. Die rasche und
regelmaRge Anderung der Technik ist ebenso eine wesentliche
Einschrankung bei der Gestaltung von Konzepten.



4. Apps

Das nachfolgende Kapitel behandelt das Thema App. Einerseits wird vorgestellt, was
unter dem Begriff zu verstehen ist, anderseits werden auch Apps begutachtet,
welche fur den Bereich des Softwareentwicklungsprozesses vorhanden sind. Diese
Apps werden anschliel}end anhand von Kriterien flr den Einsatz im Unterricht
bewertet und die Ergebnisse dargestellt.

4.1 Allgemein

Der Begriff ,App“ ist die Abklrzung fur das englische Wort ,Application®. Dieser
Begriff ins deutsche Ubersetzt bedeutet ,Anwendung®.

Unter einer mobilen App versteht man allgemein eine Anwendungssoftware bzw.
Applikation fur mobile Gerate als auch fur Betriebssysteme. Die
Anwendungsbereiche der Apps sind vielfaltig. Sie reichen von Spiele, Blcher,
Bildung, Unterhaltung (Filme, Musik) bis hin zu Alltagstatigkeiten. Ziel von Apps ist es
einen gewissen Mehrwert fir den Nutzer zu erzielen. Dieser Mehrwert liegt vor allem
in der Erleichterung bzw. zum einfacheren und schnelleren Erreichen von Aufgaben
im Alltag.

Die Apps kénnen in den jeweiligen App-Store, wie etwa dem Apple App Store oder
dem Google Play Store, heruntergeladen werden. Die Apps kdnnen entweder gratis
oder kostenpflichtig sein.

4.2 Softwareentwicklungsprozess-Apps

Im Zuge der Entwicklung einer Software werden mehrere Phasen im
Entwicklungsprozess durchlaufen. Der Softwareentwicklungsprozess bedeutet
Phasen von der Konzeption (Entwurf) bis hin zur Fertigstellung und dem Einsatz im
Echtbetrieb zu durchlaufen. Weitere Informationen Uber die Phasen in Abschnitt 5.2
(Softwarentwicklungsprozess).
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4.2.1 Diagramm-Apps

4.2.1.1 astah* UML pad

Entwickler

Change Vision,
Inc.

UML-Diagramm

Klassendiagramm

Bei der App astah™ UML pad handelt es | Kategorie Wirtschaft

sich um ein Modellierungswerkzeug zum -

Erstellen von Klassendiagrammen. Die Grofe 4.7 MB

App wurde ausschliel3lich fir iOS Erstveréffentlichung | 19.12.2010

entwickelt und ist kostenlos. Zusatzlich —

besteht die Moglichkeit die erstellten Zuletzt aktualisiert | 17.10.2014

Diagramme mittels der eigenen Kompabilitat Mind. iOS 6

Computersoftware astah* Professional Enalisch

weiter zu bearbeiten. nglisen,
Sprachen Japanisch

@ diag.ram Q_)'\ ‘j‘ ﬁ

GeometrischeFigur

- farbe : int

- rahmen: boolean

+ getFarbe(): int

+ berechneFlaeche( ): double
+ setFarbe(code : int): void

+ setRahmen(rand : boolean): void
+ getRahmen(): boolean

Vi

Kreis

- radius: double

+ berechneFlaeche(): double

+ setRadius(r : double) : void

+ getRadius(): double

N\

Rechteck

- hoehe: double

- breite: double

+ berechneFlaeche(): double
+ setHoehe(h : double) : void
+ getHoehe() : double
+ setBreite(b : double) : void
+ getBreite() : double

Abbildung 11: App - astah* UML pad
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4.2.1.2 UML SketchUseCase

Entwickler Niklas Ungman

UML-Diagramm A.nwendungsfall-
diagramm
Kategorie Produktivitat
Mit Hilfe der App SketchUseCase kénnen | GroRe 374 KB

ausschliel3lich Anwendungsfallszenarien

erstellt werden. Die App wurde flir iOS Erstverdffentlichung 06.06.2012

entwickelt und steht kostenlos zur Zuletzt aktualisiert 11.11.2013
Verfu .
erugung Kompabilitat Mind. i0S 5.1
(Aktueller Status, 05.07.2015: geléscht .
vom Store) Sprachen Englisch
Diagrams [:I] 2 OO % [‘T_‘J

T Produkt bestellen
e

Abbildung 12: App - UML SketchUseCase
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4.2.1.3 UML SketchClass

Entwickler

Niklas Ungman

UML-Diagramm

Klassendiagramm

Wie die App SketchUseCase wurde Kategorie Produktivitat
ebenfalls auch App SketchClass vom __
selben Entwickler erstellt. Mit Hilfe GroRe 369 KB
dieser App konnen ausschlieBlich —  Erstyeraffentlichung | 24.10.2011
Klassendiagramme erstellt werden. Die
App wurde nur fiir iOS entwickelt und Zuletzt aktualisiert | 07.11.2013
steht kostenlos zur Verfligung. Kompabilitat Mind i0S 5.1
(Aktueller Status, 05.07.2015: geléscht .
vom Store) Sprachen Englisch

Diagrams [m = X Lﬁ

Person

* pid: int

- vorname: String
- nachname: String

+getlPl): int

+ setNamelvname: String, nname: String)
+ getNamel): String

7
v

%

Adresse

- strasse: String
- ort: String
-plz:int

+ setAdresselstr: String, ort: String, plz: int): v).
+ getAdressel): String

Abbildung 13: App - UML SketchClass
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4.2.1.4 TouchDesignLT

Die kostenlose Lite Version der
TouchDesign App bietet eine
umfangreiche Anzahl an
Diagrammtypen, welche in
unterschiedlichen Projekten
verwaltet werden kénnen.

Entwickler

Plumhead Software
Limited

UML-Diagramme

Anwendungsfall-
diagramm,
Klassendiagramm,
Objektdiagramm,
Paketdiagramm,
Verteilungsdiagramm
Zustandsdiagramm

New Model Project

Firmenkunde

+ name : string

\/

Privatkunde

+ vorname : string

+ nachname : string

Kategorie Wirtschaft
Gréle 2,9 MB
Erstveroéffentlichung 17.01.2013
Zuletzt aktualisiert 15.07.2013
Kompabilitat Mind. iOS 5.0
Sprachen Englisch
Kontofiihrung 0
Kunde
1.
|55
Konto
+ kid @ int

+ saldo() : double

+ einzahlen([in] Betrag : double)
+ abheben([in] Betrag : double) : bo...

Abbildung 14: App - TouchdesignLT

Seite 45111



4.2.1.5 DrawExpress Diagram Lite

EER

Die Lite Version der DrawExpress
App ist ein innovatives
Modellierungswerkzeug flr
verschiedene Varianten vom UML

Diagrammen bzw. ER-Diagrammen.

Die kostenlos App ist im Gegensatz
zu anderen sowohl fir Android als
auch fur iOS vorhanden.

Entwickler

DrawExpress Inc.

UML-Diagramme

Anwendungsfall-
diagramm
Klassendiagramm
Zustandsdiagramm
Sequenzdiagramm

Kategorie Produktivitat
GroRe 7,6 MB
Erstveroffentlichung 2013

Zuletzt aktualisiert 24.04.2015

Kompabilitat

Mind. iOS 6, Android

Sprachen

Englisch

iPad

A

19:30

:Geldautomat

88 % =) 4

:Prufserver

L)
1
1
Kujide '
L 1
Karte einschieben ()
Karte priifen ()

VI

Abbildung 15: App - DrawExpress Diagramm Lite
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4.2.1.6 Grapholite — Designer fiir Diagramme, Ablaufplane und
Flurplane

Entwickler Evgeny Akinshin

Aktivitatsdiagramm
Klassendiagramm

;] Kommunikations-
UML-Diagramme diagramm

Komponentendiagramm
Q Sequenzdiagramm
Verteilungsdiagramm
Zustandsdiagramm
Grapholite bietet eine Vielzahl von Kategorie Wirtschaft
Mdoglichkeiten zur Erstellung von Grone 138 MB

Diagrammen, Organigrammen,
Planen und Mind Maps. Die App ist in | Erstveroffentlichung | 06.01.2015
deutscher Sprache vorhanden und —

kann upgegraded werden auf Zuletzt aktualisiert | 25.03.2015
Premium-Funktionalitét. Die App ist Kompabilitat Mind. iOS 7.1

auch fiir verschiedene
Betriebssysteme vorhanden. Sprachen :?FEA E, ESP, FRA, RUS,

+ bid: integer

+ getBesteliung(): List

~

Kostenfreie Version erlaubt die Speicherung von 2 Diagrammen.

oog
ooo
0oo

Abbildung 16: App - Grapholite
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4.2.1.7 ldatto Lite

A

Entwickler

Karsten Luth

UML-Diagramm

Klassendiagramm

Kategorie Produktivitat
Die kostenlose Lite Variante der App ldatto Grole 2,9 MB
ermdoglicht die Erstellung von T -
Klassendiagrammen und Erstveréffentlichung | 24.09.2013
Zustandsdiagrammen. Ebenfalls ist die Zuletzt aktualisiert 14.04.2015
Angabe der Programmiersprache und das —— —
Hinzufiigen von Code méglich. Die App Kompabilitat Mind. iOS 8.2
kann in der Vollversion zur Code Sprachen Englisch
Generierung herangezogen werden.
iPad & 18:40 100 % [==) 4
Projects Undo Project ﬁ
Student
+ name : String enrolled in
Seminar

+ email : String .

+ matrikelnr : int

+ getSeminars():List

*| + number : int

instructs

Professor

+ name : String
+ email : String 0.1

+ addStudent(Student)

« | + dropStudent(Student)

Abbildung 17: App - Idatto Lite
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4.2.1.8 Lucidchart — Diagram and Flowchart Creation Done Right!

a

_
A

_

Lucidchart ist eine
registrierungspflichtige App, welche
ein umfangreiches
Modellierungswerkzeug ist.
Lucidchart stellt ebenfalls auch eine
Online-Testversion zur Verfigung.
Die Diagramme kénnen mit anderen
Personen geshared und gleichzeitig
bearbeitet werden.

Entwickler

Lucid Software Inc.

UML-Diagramme

Aktivitatsdiagramm
Anwendungsfall-
diagramm
Klassendiagramm
Komponentendiagramm
Sequenzdiagramm
Verteilungsdiagramm

Kategorie

Produktivitat

Grolte

24,3

Erstveroffentlichung 28.08.2013

Zuletzt aktualisiert 02.06.2015

Kompabilitat

Mind. iOS 8

Sprachen

Englisch

18:24

& lucidchart.com

Blank Flowchart

L

me diagram at the same time.

+ fahren (int weite): void
+ tanken (double tank)

& L —lset |+ ||l B|Z|C tine: | = | 2px
SignUp Free Share this link with your friends to edit the sa
Auto Reife

+ kennzeichen: String

+ marke: String !

+ tankinhalt: double 1 o : art: kSiYmsg

+ kilometerStand: double marke: String

<> + profil: String

) Standard

¥ UML Class Dgm

=00H

Simple Clas:

==k,

Simple Interface ~ Multiplicity ~ Package ~ Constraint

Note Text
) UML Use Case
) UML State/Activity

) UML Sequence

Abbildung 18: Tool - Lucidchart
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4.2.2 Editor-App

4.2.2.1 iEditor — Text-/Code-Editor

Entwickler Comc Soft Corporation
Java
B c
Programmiersprachen Ce+
> ? ' PHP
\— e
Kategorie Dienstprogramme
Bei der App iEditor handelt | GroRe 22,6 MB
es sich um einem Text u. T -
Code Editor fiir das Erstveroffentlichung 16.10.2012
iPhone/iPad. In der App Zuletzt aktualisiert 03.02.2014
kann Text bzw. Quellcode — ——
erstellt und bearbeitet Kompabilitat Mind. iOS 7.0
werden. Sprachen Englisch, Chinesisch

11:44

Full  Close rechner.java K|

import java.util.Scanner;

public class Rechner (

rechner.java > .
o public static void main (String args )

double a,b;
{ type.c raebniS=0.00:
- > double ergebnis=0.00;
Scanner s = new Scanner (System.in);
test.php >
2 > ) System.outprintin(“Erste Zahl:");
a=s.nextDouble();
tjs
gt} > System.outprintin(“Zweite Zahl:");
b=s.nextDouble();
. index.html > ergebnis = a + b;
System.outprintin(“Ergebnis: ~ + ergebnis);
cft.cpp > |

g

(i1

» zalando g, ﬂ Ei

Abbildung 19: App - iEditor

ZurA
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4.3 Bewertung

Im nun folgenden Abschnitt werden die zvuor beschriebenen Apps anhand von
Kriterien bewertet. Die Kriterien unterteilen sich dabei in die Hauptkriterien
Zielgruppe und Allgemein, Usability, Social Media & kommerzielle Elemente, Lernen
und Bildung sowie Funktionalitat (Softwarentwicklung). Diese Bereiche werden hier
besonders beachtet. Im Gegensatz zu Kategorien, die gleichfalls zu betrachten
waren, wie etwa Sicherheit, Datenschutz, Inhalte von Werbungen und barrierefreie
Verwendung. Der Grund liegt darin, dass die betrachteten Kategorien einen
wesentlich Faktor fur die funktionelle Fahigkeit im Einsatz vom Unterricht spielen.

4.3.1 Erste Eindriicke der Apps

Die nachfolgenden Eindricke stammen aus einer personlichen Verwendung der
Apps. Als Bachelor fur Information & Softwareengineering, ehem. Usability Tutor,
angehender Informatiktrainer bzw. Informatiklehrer sowie regelmafiger Nutzer von
mobilen Geraten und Apps sehe ich mich als kompetent die Apps zu beurteilen bzw.
zu bewerten.

astah* UML pad

Die App startet innerhalb von zwei Sekunden. Nach dem Start gelangt man in die
Ubersicht der erstellten Diagramme. Durch einen Klick auf ein Diagramm erfolgt der
Wechsel zur Bearbeitungflache. Das MenU dieser Flache ist meiner Meinung nach
sehr intuitiv. Durch einen einfachen Klick auf das Bearbeitungsfeld erscheint ein
Kontextmenl mit der Moglichkeit eine Klasse, eine Notiz, einen Text oder ein
Interface zu erstellen. Nach der Auswahl einer dieser vier Mdglichkeiten ist man
sofort im Element und kann dieses bearbeiten. Das Bearbeitugsmenu besteht
einfach aus einem ,+“ und einem ,-,. Diese dienen zum Hinzufligen und Entfernen
von Methoden und Attributen. Bei der Eingabe eines Textes erhalt man Vorschlage
von Zeichen und Datentypen. Diese ermdglichen ein schnelleres Arbeiten.

Eingabeart: strukturierte Erfassung

Eingabevorschlage: ja

Bedienung: verstandlich, einfach

Korrekturen: einfach

Vollsténdigkeit: 5/5 Punkte, alle Elemente zum Klassendiagramm sind vorhanden
Qualitdt des Ergebnisses: 5/5 Punkte

Eignunag fiir den Lehreinsatz: sehr gut
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UML SketchClass

UML SketchClass ist sehr einfach gestaltet. Die App bietet ausschliellich die
Mdglichkeit Klassendiagramme zu zeichnen. Bei der Eingabe erhalt man im
Vergleich zu astah* UML pad keine Vorschlage an Woértern. Es gibt keine
Einschréankung des Textes. Das Andern von Texten ist miihsam, da es gibt keine
Ruckgangig-Button gibt und das Setzen des Cursor schwierig ist. Die Darstellung ist
qualitativ schlechter als die App zuvor und die Breite des Diagramms ist limitiert. Die
Schriftart des Textes ist nicht gut. Qualitativ wirkt die Darstellung des Diagramms wie
eine Skizze. Gleichzeitig ist die Breite der Klasse limitiert, wodurch der Text
aulRerhalb des Diagramms stehen kann.

Eingabeart: textuelle Eingabe

Eingabevorschldge: nein

Bedienung: verstandlich

Korrekturen: umstandlich, aufwendig

Vollsténdigkeit: 5/5 Punkte

Qualitat des Ergebnisses: 3/5 Punkte, Skizze, Schriftart nicht passend
Eignunag fiir den Lehreinsatz: genugend

UML SketchUseCase

Diese App ist vom gleichen Entwickler wie UML SketchClass entwickelt worden. Mit
der App kdnnen Anwendungsfalldiagramme erstellt werden. Die Funktionalitat ist
sehr limitiert und nicht vollstandig. Das Ergebnis ist dementsprechend ungenitgend.
Es fehlen sowohl die ,Extension Points® als auch der Systemkontext. Qualitativ wirkt
die Darstellung wie eine Skizze. Die App ist mit diesen wenigen Symbole nicht fur
den Lehreinsatz geeignet.

Eingabeatrt: textuelle Eingabe

Eingabevorschlédge: nein

Bedienung: verstandlich

Korrekturen: einfach

Vollsténdigkeit: 3/5 Punkte, ,Extension Points® und der Systemkontext fehlen
Qualitét des Ergebnisses: 1/5 Punkte, Skizze, Schrift nicht optimal, unvollstandig
Eignunag fiir den Lehreinsatz: nicht genigend

TouchDesignLT

Die App bietet sechs verschiedene Diagrammtypen zur Auswahl. Die Diagramme
kénnen im Gegensatz zu den bisher vorgestellten Apps auch in einem eigenen
Projekt erstellt werden. Es ist moglich mehrere Projekte zu erstellen, um
projektbezogene Diagramme zu entwickeln. TouchDesingLT ist ein umfrangreiches
Tool mit Datentypenvorschlagen, Parametern sowie Multiplizitaten. Im Gegensatz zu
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der vorherigen App UML SketchClass erfolgt eine strukturierte Erfassung von
Attributen, Methoden, Parametern, Datentypen, usw.

In den Zustandsdiagrammen ist eine direkt Schleife auf sich selbst nicht mdglich. Es
ist daher erforderlich einen kleinen Umweg Uber einen Kreuzung zu wahlen.

Eingabeart: strukturierte Erfassung

Eingabevorschlage: ja

Bedienung: einige Symbole sind nicht selbsterklarend

Korrekturen: einfach

Vollsténdigkeit: 5/5 Punkte

Qualitét des Ergebnisses: 4,5/5 Punkte, Darstellung der Parameter ist nicht optimal
Eignunag fiir den Lehreinsatz: sehr gut

DrawExpress

Gleich nach dem Start der App wird man zur Eingabe eines Namens fur eine Datei
einzugeben aufgefordert. Die Eingabe ist jedoch die Bezeichnung des Projektes.
Nach einer einfihrenden Erklarung von Seiten der App versucht man das innovative
Bedieungskonzept umzusetzen. Mit dem Finger kdnnen Kreise, Dreiecke, Rechtecke
und Linien gezeichnet werden. Bei der Erstellung von Klassendiagrammen, ist dieses
Konzept nicht zielfihrend. Man muss ein Rechteckt zeichnen, der Rest muss mittels
Text und Punkten erfolgen. Multiplizitaten bzw. Kardinalitaten kdnnen nur mit
eigenen Textfeldern erstellt und positioniert werden. Die App bietet viele Symbole,
Zeichen, Farben und indiviuelle Einstellungen an. Die Fulle an Mdglichkeiten
uberfordern meines Erachtens nach die Nutzerinnen und Nutzer.

Eingabeatrt: textuelle Eingabe

Eingabevorschlédge: nein

Bedienung: nicht selbsterklarend, Erstellung von Klassen nur mittels Text
Korrekturen: einfach, da es nur Text ist

Vollsténdigkeit: 4/5 Punkte, aufgrund fehlender Multiplizitaten

Qualitét des Ergebnisses: 3/5 Punkte, minimalistische Darstellung und Eingabeform
Eignunag fiir den Lehreinsatz: genugend

Grapholite

Grapholite ist in dieser Testphase die erste kostenlose App fur UML, die es in
deutscher Sprache gibt. Zwei Dokumente kdnnen in der ,Lite“ Version gespeichert
werden. Ein Upgrade auf Premium kostet 14,99 €. Exportieren ist nur in der Premium
Version moglich. Teilen von Inhalten ist ebenfalls nur in der Premium-Version
vorhanden. Es werden viele verschiedene Symbole und Zeichen angeboten, jedoch
ist das Zeichnen etwas muhsam und auch die Beschriftung gestaltet sich schwierig.
Die Angabe der Multiplizitaten ist nicht vorgesehen. Es gibt keine Vorschlage
bezlglich Datentypen. Meines Erachtens ist ein vollstandiges Erfassen der Klasse
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und damit ein schnelles und einfaches arbeiten nicht gegeben. Fir jedes Element
konnen die Einstellungen verandert werden. Dies erfodert jedoch viel Zeitaufwand.

Eingabeatrt: textuelle Eingabe

Eingabevorschlédge: nein

Bedienung: nicht selbsterklarend, Symbole sind nicht verstandlich

Korrekturen: einfach, da es nur Text ist

Vollsténdigkeit: 4/5 Punkte, aufgrund fehlender Multiplizitaten

Qualitét des Ergebnisses: 2/5 Punkte, keine typische Darstellung von Klassen,
kein linksbundiger Text, unvollstandig

Eignunag fiir Lehreinsatz: genugend

Idatto Lite

Ohne Eklarung ist das Herausfinden der Bedienung schwierig. Es gibt sowohl im
Internet als auch in der App keine Hilfe zur Erstellung von Klassendiagrammen.
Klickt man in die App erscheint ein kleines ,+“. Dadurch kann ein Rechteck erstellt
werden. Erst nach langerem Testen und Zufall habe ich herausgefunden, dass ein
langeres gedrlckt halten mit dem Finger auf der Klasse notwendig ist, damit ein
Kontextmenu erscheint. Die Bedienung ist sehr an die Funktionalitat des iPads
angepasst und sonst sehr verstandlich gestaltet. Alle wichtigen Elemente sind
vorhanden. Die Daten werden sturkturiert erfasst. Zusatzlich kann der Programmier-
Code erfasst werden. Diese Funktion ist jedoch in der kostenpflichtigen Pro-Version
relevant.

Eingabeart: strukturierte Erfassung
Eingabevorschldge: ja

Bedienung: nicht sofort verstandlich, danach einfach
Korrekturen: einfach

Vollstdndigkeit: 5/5 Punkte

Qualitét des Ergebnisses: 5/5 Punkte

Eignunag fiir Lehreinsatz: sehr gut

Lucidchart®

Fir die Nutzung der App ist eine Registrierung verpflichtend, andernfalls ist eine
Bearbeitung nicht mdglich. In den Nutzungsbedingungen wird von anfallenden
Kosten gesprochen, wenn bestimmte Services genutzt werden. Daher wurde zum
Testen die Online-Version von Lucidchart verwendet. Lucidchart bietet eine grol3e
Funktionalitat. Es ist moglich die angezeigten Symbole im Zeichenbereich zu
deaktivieren bzw. aktivieren, sodass nur jene Symbole auswahlbar sind, welche
gerade relevant sind. Das gemeinsame und zeitgleiche Nutzen der erstellten

®Dadie Nutzung der Lucidchart-App nur mit einer Registrierung maoglich ist, wurde die Online Version zum Testen verwendet.
Die Online-Version und die App bieten die gleiche Benutzeroberfliche und Funktionalitat.
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Diagramme mit anderen Personen ist moglich, wenn eine Registrierung durchgefihrt
wird.

Das Erstellen eines UML Diagramms ist einfach. Es kommt jedoch zeitweise nach
einem Klick zu zeitlichen Verzdgerungen bei der Aktualisierung. Beim Andern bzw.
Hinzufligen von Attributen und Methoden wird rein mit textueller Bearbeitung
gearbeitet.

Eingabeart: textuelle Erfassung

Eingabevorschldge: nein

Bedienung: verstandlich

Korrekturen: einfach

Vollsténdigkeit: 5/5 Punkte

Qualitét des Ergebnisses: 4,5/5 Punkte, bei Veranderung der Grof3e der Klasse
passt sich der Text nicht automatisch an

Eignunag fiir den Lehreinsatz: gut

iEditor

Der iEditor soll als App zur Text- und Quellcodebearbeitung dienen. Beim Test
konnte festgestellt werden, dass in dieser Version der App lediglich nur Text
geschrieben werden kann. Es ist zwar auch mdéglich Java-Dateien, C-Dateien, etc. zu
erstellen und den Code dort einzutragen, jedoch ist dies ohne Code-Highlighting
nicht wirklich zufriedenstellend. Der Code kann nicht ausgefuhrt werden. Weiters gibt
es auch keine Fehlerprifung. Die Eingabe von Code mittels Tablet ist ebenfalls sehr
muhsam. Desdfteren ist man damit beschaftigt die automatische Woérterkorrektur zu
korrigieren. Die App ist meiner Meinung nach aufgrund der reinen Texteingabe ohne
Codeprufungen nicht im Softwareentwicklungsprozess geeignet.

Eingabeart: textuelle Erfassung

Eingabevorschldge: nein

Bedienung: verstandlich

Korrekturen: einfach

Code-Ergebnis: kein Code-Highlighting, nicht ausfuhrbar, nicht Gbertragbar
Eignunag fiir den Lehreinsatz: nicht genigend

Personliches Ranking:
1. astah* UML pad
TouchDesignLT
Idatto Lite
Lucidchart
SketchClass

ok~ wDb
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6. DrawExpress

7. Grapholite

8. SketchUseCase

(ausgenommen aus der Wertung: iEditor)

Begriindung des Rankings

Grundsatzlich sind die Apps bzw. Werkzeuge nach dem Kriterium ,Eignung fur den
Lehreinsatz® gereiht. Meiner Meinung nach ist dies das Hauptkriterium, denn nur
wenn sich App fur den Lehreinsatz eignet ist der Einsatz sinnvoll.

Lehreinsatz:

e Sehr gut
o astah* UML pad
o TouchDesignLT
o lIdatto Lite

e Gut
o Lucidchart

* Akzeptabel
o SketchClass

* Genugend
o DrawExpress
o Grapholite

* Nicht Genugend
o SketchUseCase

Anschlie3end ist die Reihenfolge von der Vollstandigkeit und der Qualitat abhangig.
Da jedoch astah* UML pad, TouchDesignLT und Idatto Lite die gleichen Ergebnisse
in diesen Kategorien haben, werden als weitere Kriterien die Bedienung,
Geschwindigkeit der Erfassung und Eingabevorschlage berlcksichtigt.

astah* UML pad und Idatto Lite sind ahnlich aufgebaut. Die Bedienung von Idatto Lite
ist jedoch zu Beginn nicht selbsterklarend und erfordert viel ausprobieren. Dadurch
ist Idatto Lite hinter astah* UML pad gereiht. Da die Bedingung von TouchDesignLT
ebenfalls von Beginn an verstandlich ist, wird TouchDesign vor Idatto Lite eingereiht.

TouchDesignLT ermdglicht eine komplett strukturierte Erfassung mit vielen
Auswahlfeldern, jedoch ist die Geschwindigkeit im Vergleich zu astah* UML pad
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definiv langsamer. Somit ergibt sich das oben angebene Ranking zwischen diesen
drei Apps.

Die App UML SketchUseCase ist nicht fir den Lehreinsatz geeignet. Sie wird daher
beim Usability-Test nicht mehr berlcksichtigt.

4.3.2 Usability-Test der Apps

Im Zuge des Bewertens der App wurde ebenfalls auch ein Test mit einer Testperson
durchgefuhrt, um festzustellen, ob fur diese die Bedienung selbsterklarend bzw.
verstandlich ist.

Durch die Durchfluihrung dieses Tests soll eine zusatzliche Meinung und
Ruckmeldung zur Bedienung der App eingeholt werden. Das Ergebnis wird ebenfalls
fur die letztendliche Auswahl der Apps fur die Unterrichtszenarien berlcksichtigt.

4.3.2.1 Daten zum Test

Testperson:
Alter: 15 Jahre (Zielgruppe)

Schulstufe: 1. Klasse (Hohere Technische Bundeslehranstalt — TGM)

UML-Kenntnisse: Klassendiagramm

Aufgabe:

Die Testperson soll die gleiche Klasse mittels der zuvor beschriebenen Apps
aus Abschnitt 4.2.1 erstellen. Sie erhalt dazu die Klasse bereits auf Papier
vollstandig vorgelegt. Ziel ist es, dass die Klasse ident in der App erstellt wird.
Bei der Erstellung wird keine Unterstitzung von Seiten der Testleitung zur
Erstellung von Klassendiagrammen geliefert. Die Person soll von Beginn an
selbststandig und nur mit Hilfe der Informationen der App die Klasse erstellen.

Klasse:

Auto

+ kennzeichen: String

+ marke: String
+ kilometerStand: int
+ tanklnhalt: double

+ fahren (int): void
+ tanken (double): void
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Max. Dauer pro_App: 20 Minuten
Methode: Thinking Aloud*

4.3.2.2 Ergebnisse

astah* UML Pad

Die Testperson versucht nach dem Start eine Linie zu zeichnen. Nachdem dies nicht
erfolgreich war, hat sie auf das Bearbeitungsfeld geklickt und das Menl gefunden.
Nachdem diese mehrere Klassen erstellt hat, hat sie wieder alles geléscht, um von
vorne anzufangen. Nach rund 06:30 Minuten hat die Person herausgefunden, wie
Attribute und Methoden hinzugefligt werden.

Dauer: 10 Minuten
Kommentar: ,Man muss erstmal hineinfinden. Danach ist es einfach.”

SketchClass

Das Grundgerust der Klasse war gleich angelegt. Attribute wurden einfach und
schnell erstellt. Die Methoden waren rasch geschrieben. Die Funktion flr den
Wechsel in die nachste Zeile wurde ebenfalls schnell gefunden.

Da bei der Eingabe die Zugriffsmultiplikatoren gefehlt haben, wollte die Person eine
Anderung machen. Es ist jedoch erforderlich, die komplette Zeile zu I6schen und neu
zu schreiben. An einer bestimmen Stelle fortsetzen ist nicht mdglich bzw. sehr
umstandlich.

Dauer: 5:30 Minuten

Kommentar: ,Einfacher als zuvor, weil gleich mit dem Schreiben angefangen werden
kann.*

TouchDesignLT

Die Testperson schreibt zu Beginn alles in den Projektkommentar. Da diese nicht
weiterkommt, nutzt sie die Hilfe. Nach Iangeren Versuchen wird auf das Projekt
geklickt und somit weitergeleitet zu den Diagrammen. Die Darstellung der leeren
Diagramme mit einem X" irritiert die Testperson. Sie wechselt desoéfteren zwischen
Projekt und Diagrammen.

Nach 8 Min erfolgte ein Eingriff. Die Testperson war hilflos. Der Person wurde das
Fenster zum Erstellen von Klassendiagrammen gezeigt.

4 Beschreibung der Methode in [HOLZ08]
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Der Riuckgabewert der Methode kann nicht angegeben werden.
Dauer: 19 Minuten

Kommentar: ,Man muss erstmals dazu kommen, zeichnen zu kbnnen. Die Attribute
gehen sind in Ordnung, aber die Methoden sind sehr unverstandlich.”

DrawExpress

Als Erstes liest die Testperson die Einflihrung in die App und beginnt gleich mit dem
Finger ein Rechteck zu zeichnen. Danach wird versucht einen Querbalken zu
zeichnen, da dies in der Hilfe so dargestellt wird.

Da dies nicht zum Erfolg flhrt, nimmt sie eine Grafik, die ahnlich einem
Klassendiagramm aussieht. Es wird 6fter die Hilfe in Anspruch genommen, jedoch
ohne weitere Fortschritte zu machen. Aufgrund der Hilflosigkeit wurden Rechtecke
als ein Klassendiagramm zusammengebaut.

Es war frih zu erkennen, dass die Umsetzung, so wie es vom Entwickler geplant ist
von der Testperson nicht ohne Eingriff umgesetzt wird.

Die Testperson versucht immer wieder eine Linie zu zeichnen. Letztendlich probierte
sie es mit Rechtecken und Texten.

Dauer: 20 Minuten (Abbruch)
Kommentar nach gezeigtem Losungsweg: ,Woher soll man das wissen?*

Grapholite

Nachdem Start klickt die Testperson auf UML und sie liest sich das Tutorial am
Anfang durch. Zu Beginn wird ein Rechteck erstellt und eine Linie gezeichnet. Nach
funf Minuten klickt die Person das erste Mal auf den Bereich mit den
Zeichensymbolen. Sie ist sich nicht sicher bzw. erkennt nicht, was dort alles zur
Verfligung steht und probiert den Ansatz von vorhin weiter.

Dauer: 20 Minuten (Abbruch)
Kommentar: ,Die App hat zu viele Symbole und Zeichen®

Idatto Lite

Der erste Kilick ist direkt auf den Tab, wo ein Diagrammfile fir das Klassendiagramm
erstellt wurde. Nach einigen Versuchen wurde nach 2:30 Minuten erstmals entdeckt,
wie Attribute und Methoden hinzugefligt werden.

Dauer: 9 Minuten
Die Aktualisierung erfolgt manchmal nicht sofort.
Kommentar: ,War nicht so schwer.”
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Lucidchart®

Die Testperson durchforstet zuerst die vorhandenen Symbole. Nach funf Minuten hat
sie entdeckt, wo man auf UML-Diagramme/Symbole umstellen kann.

Dauer 10:30 Minuten

Kommentar: ,War ganz gut, nachdem ich die UML-Einstellung gefunden habe.*

Ranking der Testperson:

SketchClass
astah* UML Pad
Lucidchart
|datto Lite
TouchDesignLT
Grapholite

N o g s~ D=

DrawExpress

Interpretation des Rankings

Grundsatzlich sind die Apps nach der Erstellgeschwindigkeit gereiht worden. Es gibt
jedoch eine Ausnahme. Lucidchart und ldatto Lite entsprechend nicht nur diesem
Kriterium. Diese wurden in umgekehrter Reihenfolge aufgelistet.

Bei beiden Werkzeugen wurde die entsprechende Funktionalitat nicht auf Anhieb
gefunden. Beide unterscheiden sich in der Eingabe. Wahrend Lucidchart auf
textueller Eingabe beruht, erfolgt die Erfassung von Attributen, Methoden, usw.
strukturiert. In Anbetracht dessen, dass SktechClass auf Platz 1 ist, kann daraus
geschlossen werden, dass die Testperson textuelle gegenuber strukturierter
Erfassung bevorzugt. Daher ist meiner Meinung nach Lucidchart vor Idatto Lite.

4.3.3 Bewertungskriterien

Im nun nachfolgenden Abschnitt wurden die Apps anhand eines Kriterienkatalogs®
bewertet. Die Bewertung soll als Orientierung dienen und Uberblick Uber die
Bereiche ,Allgemein, Usability, Social Media & Kommerzielle Elemente, Lernen &
Bildung und Funktionalitat” liefern.

® Da die Nutzung der Lucidchart-App nur mit einer Registrierung maéglich ist, wurde die Online Version zum Testen verwendet.
Die Online-Version und die App bieten die gleiche Benutzeroberfliche und Funktionalitt.

® Dieser Inhalt steht unter einer Creative Commons-Lizenz vom Typ 3.0 Deutschland CC BY 3.0 de. Rechteinhaber:
Teilnehmende des Kurses “Kinderzimmer Productions” 23.02.-16.03.2014 beim Media Literacy Lab — www.medialiteracylab.de.
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4.3.3.1 Zielgruppe und Allgemein
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1. Alter
1.1 Ist die App flir eine bestimmte
Zielgruppe entwickelt worden? ja | ja | ja | ja | ja |nein®| ja | ja | ja
1.2 Fir welche Altersgruppe ist die App
geeignet?
Kleinkind (0-5 Jahre) 0 0 0 0 v 0 0 0 0
Schulkind (6 - 13 Jahre) 0 v v 0 v 0 0 0
Jugendlich (14 - 18 Jahre) v v v v v v v v o
Erwachsene, Student, Berufstatige
(> 18 Jahre) Viviivilivlyvy v v v v
2. Kriterien vor App-Installation
2.1 Ist die App kostenlos oder
kostenglinstig zu erwerben? ja | ja ja ja | ja ja ja | ja | ja
Kostenlos v v v v v v v v v
>0,00€&<1,00<€ 0 0 0 0 0 o o o o
>1,00€ &< 3,00 € 0 0 0 0 0 o o o o
> 3,00€ & < 5,00 € 0 0 0 0 0 o o o o
> 5,00 € 0 0 0 0 0 o o o o
2.2 Hat die App eine positive
Bewertung der Community erhalten? ja |unb.|unb.| O ja ja 0 ja | ja

" Online-Version von Lucidchart

® Die App wurde nicht fiir eine konkrete Zielgruppe entwickelt. Die App bietet jedoch eine umfangreiche Funktinalitat fir viele
verschiedene Benutzergruppen.
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3. Sprache

3.1 Wurde die App in mehreren

Sprachen entwickelt? ja_|nein | nein |nein|nein| ja |nein|nein| ja

3.2 Ist die Wahl verschiedener

Sprachen mdglich? nein | nein | nein | nein | nein | nein | nein | nein | nein

3.3 In welchen Sprachen ist die App

erhaltlich?
Deutsch 0 0 0 0 0 v 0 0 0
Englisch v v v v v v v v
Andere v 0 0 o) ) v 0 0 v

Tabelle 5: Bewertungskriterien - Zielgruppe und Allgemein

4.3.3.2 Usability

1. Bedienung & Bedienungshilfen

1.1 Ist die Bedienung
selbsterklarend? teilw.| ja | ja | ja |nein| ja |nein| ja ja

1.2 Gibt es ein erklarendes Tutorial? | nein |nein | nein | nein | nein | nein | nein | nein | nein

1.3 Findet eine zielgruppenmaBige
Einfihrung in die App bei Erstaufruf
statt? nein | nein | nein|nein|nein| ja |nein| nein nein

1.4 Sind einflihrende Erklarungen
zur Bedienung und Funktionsweise

vorhanden? nein |nein|nein| ja | ja | ja |nein| nein | nein
2. Hilfe
2.1 Gibt es eine Hilfe? nein |nein|nein| ja | ja | ja |nein| ja ja

2.2 Ist die Hilfe jederzeit gut
abrufbar und zu keiner Zeit
aufdringlich? nein |nein|nein| ja | ja | ja |nein| ja ja

3 Fehlertoleranz & Fehlerriickmeldung

3.1 Gibt es Hilfestellungen, wenn
Fehler gemacht werden? nein | nein | nein | nein | nein | nein | nein | nein | nein

3.2 Gibt es passende
Riickmeldungen bei

Fehlbedienungen nein |nein|nein| ja |nein|nein|nein| nein | nein
3.3 Kénnen Fehler riickgangig
gemacht werden? ja_ |nein|nein|nein| ja | ja | ja ja ja
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4. Navigation

4.1 Ist die Navigationsstruktur
einfach gestaltet?

ja

ja

ja

ja

ja

ja_| ja

ja Ja

4.2 Sind alle relevanten
Navigationselemente jederzeit gut
auffindbar?

ja

ja

ja

ja

ja

ja_| ja

ja Ja

4.3 Ist die Funktion der Elemente
schnell erkennbar oder erlernbar?

ja

ja

ja

ja

ja

ja | ja

ja Ja

4.4 Wird deutlich, woflr die App ist,
welche Funktion und Funktionsweise
sie hat?

ja

ja

ja

ja

ja

ja | ja

ja Ja

5. Gestaltung

5.1 Entsprechen alle Bedienkonzepte
den motorischen Fahigkeiten der
Zielgruppe

ja

ja

ja

ja

ja

ja_ | ja

ja Ja

5.2 Sind Buttons, Bedienelemente
selbsterklarend gestaltet? (visuell)

teilw.

ja

ja

ja

ja

ja_| ja

teilw. | teilw.

5.3 Gibt es auditive Hinweise,
kénnen Bedienelemente vorgelesen
werden? (auditiv)

nein

nein

nein

nein

nein

nein | nein

nein nein

5.4 Stort die auditive Untermalung?

6. Technische Aspekte

6.1 Lauft die App absturzfrei auf
kompatiblen Geraten?

ja

ja

ja

ja

ja

ja_| ja

ja Ja

6.2 Gibt es Mdglichkeiten
individuelle Einstellungen
vorzunehmen?

nein

nein

nein

ja

ja

ja | nein

ja gering

6.3 Hat die App geringe Ladezeiten?

ja

ja

ja

ja

ja

ja | ja

ja Ja

Tabelle 6: Bewertungskriterien - Usability

4.3.3.3 Social Media & Kommerzielle Elemente

1. Social Media

1.1 Ist ein Social Media Angebot (z.B.

Forum, Chat, Facebook...) integriert?

nein

nein

nein

nein

nein

nein

nein

nein | nein

1.2. Kann sich direkt aus der App mit
Facebook, Twitter, Instagramm, etc..
verbinden?

nein

nein

nein

nein

nein

nein

nein

nein| ja

1.3 Kann man direkt aus der App
heraus Ergebnisse teilen?

nein

nein

nein

nein

nein

nein

nein

nein | nein

1.4 Gibt es Méglichkeiten zur
Personalisierung?

nein

nein

nein

nein

nein

nein

nein

nein | nein
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2. Kommerzielle Elemente

2.1 Sind kommerzielle Elemente

enthalten? nein | nein [nein |nein| ja |nein|nein| ja

2.2 Gibt es verschiedene Varianten des

Erwerbs der App (kostenpflichtig ohne

Werbung, kostenlos mit Werbung)? nein | nein | nein| ja | ja ja ja | nein| ja

2.3 Wird man durch Werbung an der

Nutzung der App gehindert? nein | nein | nein | nein | nein | gering | nein | nein | nein

2.4 Kann die Werbung entfernt/ weg

geklickt werden? nein o o o nein 0 0 |nein

2.5 Kann man durch die Werbung auf

andere Seiten weiter geleitet werden? 0 o 0 nein 0 0 ja

3. Kosten

3.1 Sind Verweise auf andere

kostenpflichtige Apps vorhanden? nein | nein | nein | nein | nein| ja |nein|nein|nein

3.2 Sind kostenpflichtige In-App-Kaufe

deutlich deklariert? o o o ja o o o
Tabelle 7: Bewertungskriterien - Social Media & Kommerzielle Elemente

4.3.3.4 Lernen und Bildung

1. Technik

1.1 Kann die App offline genutzt werden? | ja ja ja | ja | ja | ja | ja |nein| ja

1.2 Ist eine Registrierung notwendig? nein | nein | nein|nein | nein|nein|nein| ja |[nein

1.3 Ist die App flir mehrere

Betriebsysteme verfligbar? nein | nein |nein|nein| ja | ja |nein| (ja) | nein

1.4 Ist die App multi-userfahig? nein | nein | nein | nein | nein | nein [ nein| ja | nein

2. Kreativitat

2.1 Kann mit der App selbst etwas

erstellt werden? ja ja ja | ja | ja| ja | ja| ja| ja

2.2 Werden verschiedene

Sinneswahrnehmungen des Lernenden

angesprochen? nein | nein | nein | nein | nein | nein | nein | nein | nein

3. Lehr- und Lernziel

3.1 Kénnen mit der App Lehr- und

Lernziele verfolgt werden? ja | nein| ja | ja | ja | ja | ja | ja |nein

3.2 Lernt man neben dem Hauptthema

etwas anderes nebenbei? (z.B. Englisch,

Programmieren) nein| nein |nein| ja |nein|nein| ja |nein|nein
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3.3 Ist die App einem bestimmten

Unterrichtsfach zuzuordnen? ja |teilw.| ja | ja | ja | ja | ja | ja | ja

3.4 Ist eine facherlbergreifende oder

projektbezogene Nutzung mdéglich? ja |teilw.| ja | ja | ja | ja | ja | ja | ja

3.5 Kénnen Aufgaben individuell

durchgefihrt werden (gibt es keine

vorgegebenen Schritte)? ja ja ja | ja | ja | ja | ja | ja | ja

3.6 Sind gelernte Inhalte auf andere

Lernsituationen Ubertragbar? ja | nein| ja | ja | ja | ja | ja | ja |nein
3.7 Wird durch die App selbststandiges

Lernen ermdglicht? ja ja ja | ja | ja | ja | ja | ja |nein
4. Speichern

4.1 Kann ich jederzeit den Stand

speichern und die App verlassen? ja ja ja | ja | ja | ja | ja | ja | ja

4.2 Werden verschiedene Dateitypen

angeboten? ja | nein | nein|nein | nein|nein|nein| ja ja

4.3 Kénnen Ergebnisse exportiert

werden? ja ja ja |nein| ja |[nein|nein| ja ja

4.4 Sind gespeicherte Stande schnell

auffindbar? ja ja ja | ja | ja| ja | ja| ja| ja

4.5 Sind Ergebnisse flr Lehrpersonen

zuganglich? nein | nein | nein | nein | nein | nein | nein| ja |nein
4.6 Kann das Ergebnis per Mail versendet

werden? ja ja ja |nein| ja |nein| ja ja ja

Tabelle 8: Bewertungskriterien - Lernen und Bildung

4.3.3.5 Funktionalitat (Softwareentwicklungsprozess)

Der Kriterienkatalog wurde von mir um den Bereich der Funktionalitat erganzt. Der
Fokus der Kriterien liegt dabei auf funktionellen Mdglichkeiten der Apps in Bezug auf

die Softwareentwicklung.

1. Softwareentwicklungsprozess

1.1 Kann die App im
Softwareentwicklungsprozesses
eingesetzt werden?

ja

ja

ja

ja

ja

ja

ja

ja

nein

1.2 In welcher Phase des
Softwareentwicklungsprozesses
kann die App eingesetzt werden?

Konzept, Entwurf (Design)

ja

ja

ja

ja

ja

ja

ja

ja

nein

Implementierung

nein

nein

nein

nein

nein

nein

nein

nein

nein
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2. UML-Diagramme

2.1 Kénnen mit der App

unterschiedliche UML-

Diagrammtypen erstellt werden? nein | nein | nein | ja ja ja ja ja nein
Klassendiagramm v 0 v v v v v v o
Anwendungsfalldiagramm 0 v o v v 0 v o
Sequenzdiagramm 0 0 0 0 v v 0 v o
Kompositionsstrukturdiagramm 0 0 o o 0 0 o
Zustandsdiagramm 0 0 0 v v v v v o
Aktivitatsdiagramm 0 0 o 0 o v 0 v o
Komponentendiagramm 0 0 0 0 0 v 0 v o
Verteilungsdiagramm 0 ) o v o v 0 0 o
Objektdiagramm 0 0 0 v 0 0 0 0 o
Paketdiagramm 0 0 0 v 0 v 0 0 o
Profildiagramm 0 0 o 0 o 0 0 0 o
Interaktionsibersichtsdiagramm 0 0 0 0 0 v 0 0 o
Zeitverlaufsdiagramm 0 0 o 0 o 0 0 o
Kommunikationsdiagramm 0 0 0 0 0 v 0 v o

2.2 Nutzt die App bekannte

Darstellungen? ja ja ja ja ja ja ja ja o

2.3 Sind alle wesentlichen Elemente

vorhanden? ja | nein | ja ja ja nein | ja ja 0

3. Programmieren

3.1 Kann die App mehrere

Programmiersprachen? nein | nein | nein | nein | nein | nein | ja nein | ja
Java o 0 0 0 0 0 v 0 v
C 0 0 0 0 0 0 o 0 v
C++ o o o o o o v o v
Python 0 0 o 0 o 0 0 0 0
Haskel 0 0 0 0 0 0 0 0 0
JavaScript 0 0 0 0 0 0 o) 0 v
Perl 0 0 0 0 0 0 0 0 0
PHP o 0 o 0 o o o o v
Andere 0 0 0 0 0 0 v 0

3.2 Werden Codesegmente,

Kommentare, etc.. automatisch

farblich unterschiedlich dargestellt? 0 0 0 0 0 0 0 0 nein

Tabelle 9: Bewertungskriterien - Funktionalitat
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4.3.4 Bewertungsgegeniiberstellung

Bewertungskriterien Tests
7] o3
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< | > nx | 3 LR |>|& .| P |Hw|w
astah* UML pad | 2/2 | 4,5/6 | 0,5/3 | 3,5/4 | 1/3 | 11,5 | 5/5 | 5/5 8 | 6 [45/5] 40
SketchUseCase | 1/2 | 4/6 2/3 |125/4|1/3]110,5|3/5| 1/5 1 - - -
SketchClass 1/2 | 4/6 2/3 |354|1/3|11,5|5/5| 3/5 4 | 7 [4,5/5]| 35
TouchDesignLT | 1/2 | 5,5/6 | 1/3 | 3,5/4|2/3| 13 | 5/5(45/5| 7 | 3 |2,5/5| 35
DrawExpress 1/2 | 6/6 1/3 4/4 | 2/3| 14 | 4/5| 3/5 2 1 1/5 | 25
Grapholite 2/2 | 6/6 0/3 4/4 | 2/3 | 14 | 4/5| 2/5 3|2 1/5 | 26
Idatto Lite 1/2 | 4/6 1/3 | 3,5/4|2/3|11,5|5/5| 5/5 6 | 4 |45/5] 36
Lucidchart 2/2 | 6/6 2/3 314 |2/3| 15 |5/5(4,5/5| 5 | 5 | 3,5/5| 38

Tabelle 10: Ubersicht Gesamtbewertung der Apps

Die Programmier-App (iEditor) wurde nicht in die Bewertung genommen, da diese
nicht in Vergleich zu den anderen gesetzt werden kann. Die App SketchUseCase
wurde nicht weiter flr den Usability-Test berlcksichtigt, da die App nach dem ersten
Eindruck nicht fir den Lehreinsatz geeignet ist. Somit hat die SketchUseCase keine
Endsumme.

FUr zumindest einen positiven Wert in den jeweiligen Unterkategorien erhalt man bei
der Bewertung einen Punkt.

° Die Rankingreihenfolge wird fiir die Punktevergabe umgedreht, sodass der 1. Platz vom Ranking die hdchste Punktezahl
bekommt.

19 Zeit in Minuten: 00:00-05:59 5 Punkte, 06:00-10:59 4 Punkte, 11:00-14:59 3 Punkte, 15:00-19:59 2 Punkte, > 20:00 1 Punkt;
Eine strukturierte Erfassung erfordert mehr Zeitaufwand. Um diesen Aspekt zu berlicksichtigen, gibt es als Ausgleich fiir eine
strukturierte Erfasssung 0,5 Punkte dazu, falls noch nicht die maximale Punktezahl erreicht wurde. Fiir keine strukturierte
Erfassung werden 0,5 Punkte abgezogen.
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Bei einigen Kategorien/Unterkategorien gibt es jedoch Sonderbestimmungen, um die
Wichtigkeit von einigen Kriterien hervorzuheben:

Allgemein: Die Unterkategorie wurde nicht in der Wertung bertcksichtigt, da
diese wenig bis keine Aussagekraft hat. Mit einem guten Konzept kann
mdglicherweise auch eine App eingesetzt werden, die nicht fir eine bestimmte
Zielgruppe entwickelt wurde. In der Unterkategorie ,Sprache” gibt es nur einen
Punkt, wenn zumindest die Mehrsprachigkeit der App gegeben ist.

Usability: Wenn Fehler nicht rickgangig gemacht werden kdénnen, erhalt man
in dieser Unterkategorie einen halben Punkt Abzug, falls es einen
Gesamtpunkt gibt.

Social Media & Kommerzielle Elemente: Einen Punkt gibt es sowohl fur die
Apps, die keine Pro Version haben, als auch fir jene bei denen es Pro-
Versionen gibt. Abzug gibt es jedoch fur Werbung in Héhe von 0,5. Sollte die
Werbung die Arbeit storen, gibt es einen weiteren Abzug von 0,5. Fur Apps
mit In-App-Kaufen gibt es keine Punkte, auch wenn diese deutlich deklariert
sind.

Lernen und Bildung: In der Unterkategorie Technik ist die offline-
Nutzungsmadglichkeit ein wesentlicher Faktor (0,5 Punkte). Fur eine
Registrierung werden 0,5 Punkte abgezogen. Jedoch gibt es 0,5 Punkte,
wenn die App fur mehrere Betriebssysteme vorhanden ist. Bei Lern- und
Lehrziel erhalt man nur dann einen Punkt, wenn mit der App ein Lehr- und
Lernziel verfolgt werden kann.

Funktionalitat: Nur wenn die App mehrere Diagramme anbietet, erhalt die App
einen Punkt in der Unterkategorie UML-Diagramme.

Ergebnis:

Aus der Bewertungsgegenuberstellung lasst sich schliel3en, dass astah* UML pad in
Summe durch Bewertungskriterien und Tests am Besten abgeschnitten hat. Es hat
sich durch einfache Bedienung und Vollstandigkeit im Bereich der Erstellung von
Klassendiagrammen ausgezeichnet. Auf dem zweiten Rang folgt Lucidchart, welches
sich als solides, umfangreiches Tool im Test prasentiert hat. Dahinter rangiert Idatto
Lite, knapp gefolgt von UML SketchClass und TouchDesignLT. Am Schlechtesten
haben jene Apps abgeschnitten, die extrem viel Funktionaltitat als kostenlose App
bieten. Es hat sich in den Tests jedoch gezeigt, dass ausgerechnet die Fulle an
Mdglichkeiten und die unklare Bedienung bei der Anwendung die Benutzer irritierten
bzw. Uberforderten.
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5. Einsatzszenarien

Basierend auf dem zuvor festgehaltenen Grundlagen (Kapitel 2 & 3) von Mobilem
Lernen werden in diesem Kapitel beispielhafte Unterrichtseinheiten anhand zuvor
ausgewahlten Apps (Kapitel 4) flr das Fach Softwareentwicklung erstellt, um den
Lehrenden Vorschlage fur eine neuartigere Wissensvermittiung und Gestaltung des

Unterrichts in diesem Fach zu liefern.

5.1 Softwareentwicklung an berufsbildenden

hoheren Schulen

Um zu verdeutlichen in welchen Fachern der Einsatz der nachfolgend erstellten
Unterrichtseinheiten eingesetzt werden kdénnen, wird in diesem Abschnitt der

Lehrplan von berufsbildenden héheren Schulen dargestellt.

Fir dieses Thema sind die Lehrplane zweier Fachrichtungen relevant. Einerseits
handet es sich hier um die Informatik & Elektronische Datenverarbeitung und
Organisation, anderseits betrifft es auch die Informationstechnologie.

5.1.1 Informationstechnologie

LEHRPLAN DER HOHEREN LEHRANSTALT FUR
INFORMATIONSTECHNOLOGIE

I.STUNDENTAFEL '
(Gesamtstundenzahl und Stundenausmal der einzelnen Unterrichtsgegenstinde)
Wochenstunden
Pflichtgegenstinde Jahrgang

L. I1. 1. IV.
B. Fachtheorie und Fachpraxis
1. Softwareentwicklung * 3(2) 3(2) 3(2) 32
2. Informationstechnische Projekte - 2 5(1) 6(4)
3. Informationssysteme ¢ - - 3(1) 5(2)
4. Systemtechnik ° 42) 6 53) 6(4)
5. Medientechnik * 2(2) 2(1) 22 -
6. Netzwerktechnik * 22D 32 1
7.

Computerpraktikum 7 4 4 -

Abbildung 20: Ausschnitt des Lehrplans der Informationstechnologie "

V.

2(2)
6(4)
4(2)
10(6)

Summe

14
19
12
31
6
8
8

Lehrver-
pflich-
tungs-
gruppe

<—t—c—1—c‘:“-—1

" Leh rplan: http://www.htl.at/fileadmin/content/Lehrplan/HTL_VO_2011/BGBI_II_Nr_300_2011_Anlage_1_5.pdf (letzer

Zugriff 25.07.2015)
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Gemal Lehrplan sind im Fach Softwareentwicklung fur die oben reprasentierten
Apps zwei wesentliche Kompetenzbereiche von Bedeutung. Zum einen handelt es
sich um den Bereich der ,,Objektorientierten Programmierung“ sowie zum anderen
um den ,Softwareentwicklungsprozess®.

Im 2ten und 3ten Jahrgang sind im Lehrstoff im Kompetenzbereich der
»Objektorierten Programmierung® Objekte, Klassen und vor allem grafische
Notationen im Unterricht enthalten.

Gemal diesem Lehrplan ergeben sich folgende Bildungs- und Lehraufgaben:
Die Schulerinnen und Schuler
- koénnen Problemstellung mit Hilfe von grafischen Notationen darstellen.

- koénnen mit gangigen Werkzeugen zur Unterstutzung der Softwareentwicklung
umgehen.

- kennen wichtige Entwurfsmuster der Softwareentwicklung.

5.1.2 Informatik & Elektronische Datenverarbeitung und
Organisation

LEHRPLAN DER HOHEREN LEHRANSTALT FUR INFORMATIK

I. STUNDENTAFEL '
(Gesamtstundenzahl und Stundenausmal} der einzelnen Unterrichtsgegenstédnde)
Wochenstunden Lehrver-
pflich-
Pflichtgegenstinde Jahrgang Summe tungs-
I. I ML IV. V. gruppe
B. Fachtheorie und Fachpraxis
1. Technische Informatik * 3(2) 2(1) 2 - - 7 I bzw. IVa
2. Programmieren und Software Engineering *  5(3) 6(3) 6(2) 5(2) 4 26 I
3. Datenbanken und Informationssysteme ° 2(2) 2(2) 3(2) 42) 4 15 I bzw. 11
4. Netzwerksysteme und Verteilte Systeme ° - 2(1) 3(2) 42) 4 13 I
5. Betricbswirtschaft und Management ’ 4 4 4(1) 4 3 19 I, IT bzw. 111
6. Systemplanung und Projektentwicklung * - -3 6(3) 85 17 I

Abbildung 21: Ausschnitt des Lehrplans der Informatik 12

'2 Lehrplan: http://www.htl.at/fileadmin/content/Lehrplan/HTL_VO_2011/BGBI_II_Nr_300_2011_Anlage_1_4.pdf (letzer Zugriff
25.07.2015)
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Gemal} diesem Lehrplan erhalten die Absolventinnen und Absolventen ein
umfangreiches Wissen Uber alle Phasen des Softwareentwicklungsprozesses. Der
relevante Lehrstoff flr die oben angeflhrten Apps kann gemal} Lehrplan in den
Fachern ,Software Engineering” und ,Systemplanung und Projektentwicklung®
vermittelt werden. Die Kompetenzbereiche beinhalten neben dem Softwaredesign
auch das Projektmanagement.

Da die Projektentwicklung erst im 3ten Jahrgang stattfindet, bietet sich der Einsatz
der Apps im 3ten bis 4 Jahrgang an. Der Lehrstoff zu diesem Zeitpunkt enthalt
Themen wie Softwarearchitektur sowie Werkzeuge, Methoden und die
Projektdokumentation.

Gemal diesem Lehrplan ergeben sich folgende Bildungs- und Lehraufgaben:
Die Schulerinnen und Schuler
- koénnen Entwirfe erstellen und Architekturentscheidungen treffen.

- koénnen Methoden und Werkzeuge des Projektmanagements in den einzelnen
Projektphasen, auch mit IT-Unterstlitzung, anwenden.

5.2 Softwareentwicklungsprozess

Das konkrete Ziel eines Softwareentwicklungsprozesses ist eine funktionierende
Software nach bestimmten Anforderungen zu entwicklen. Als eine mdgliche Art der
Darstellung der Vorgehensweise in einem Softwareentwicklungsmodell wird ein
iteratives ,Wasserfall*-Modell verwendet.

Anfoderungs-
definition I

T sEEEEEEN SyStem-Und

Softwareentwurf I

;IIIIIIII |mp|ement'

ierung |
A

n==ssssd Integration

und Tests |
A

t.sssssd Betrieb und
Wartung

Abbildung 22: Softwareentwicklungsprozess - "Wasserfall"-Modell
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In der Schule werden diese Phasen in der Regel von Anfang bis Ende
(ausgenommen Wartung) durchgefihrt. Zuerst missen die Schiler und Schulerinnen
ein Projektthema und die Anforderungen an die Software festlegen. In manchen
Fallen kommt es auch vor, dass Themen und Anforderungen bereits vorgegeben
sind.

Im zweiten Schritt erfolgt der Entwurf der Software. Es werden wesentliche Klassen
identifiziert und beschrieben. Weiters werden |Ihre Fahigkeiten und Methoden
festgelegt. Fur die Modellierung der Softwarearchitektur eignen sich vor allem UML-
Diagramme. Wahrend des Entwurfes kann es sein, dass sich die Anforderungen
andern, wodurch sich der Entwurf ebenfalls auch wieder verandern kann.

Nach dem Entwurf folgt die Programmierung und Implementierung der Software in
der zuvor festgelegten Programmiersprache. Die erstellte Software wird
anschlie3end Tests unterzogen, um Fehler zu entdecken und zu beheben.

Den Abschluss bildet die Inbetriebnahme und Wartung der Software, wobei in der
Schule im Normalfall keine Wartung der Software stattfindet, aul3er die Software wird
aulRerhalb der Schule fur wirtschaftliche Zwecke genutzt.

5.3 Unterrichtsszenarien

Nachdem nun die Grundlagen zu Mobilem Lernen, die Apps und die Phasen des
Softwareentwicklungsprozesses in dieser Arbeit dargestellt wurden, werden in
diesem Abschnitt nun beispielhafte Unterrichtseinheiten bzw. Konzepte mit den
bestbewertesten Apps reprasentiert.

5.3.1 Allgemein

Die in diesem Abschnitt dokumentierten Fakten gelten fir alle folgenden
Unterrichtskonzepte.

Lehrplan

Im Lehrplan ist der Einsatz dieser Unterrichtseinheit im 2. Jahrgang der héheren
Lehranstalt im Bereich Informationstechnologie im Fach Softwareentwicklung
angesiedelt. (siehe Lehrplan 5.1.1)

Der Lehrstoff umfasst die fur diese Einheit notwendigen Inhalte der Klassen und
grafischen Notationen.

Zu dem Zeitpunkt haben die Schuilerinnen und Schiler bereits erste Erfahrung mit
der strukturierten Programmierung aus dem 1. Jahrgang gemacht, wodurch ihnen
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Datentypen, Methoden, Operatoren und Kontrollstrukturen bekannt sind. Der
gewahlte Zeitpunkt ermdglicht auch, dass das Erlernte im 3. Jahrgang im Zuge des
Projektmanagements bei der Entwicklung einer Software angewendet werden kann.

Vorkenntnisse/Fertigkeiten

In den Einheiten werden Grundlagen zu UML und Klassendiagrammen vorgetragen
und in praktischen Ubungen veranschaulicht. Es wird vorausgesetzt, dass die
Schulerinnen und Schuler bereits Erfahrung mit Klassen, Objekten, Methoden,
Interfaces, Parameter, Datentypen und Zugriffsattribute (public, private, package,
protected) erworben haben.

Weiters sollten die Schuler und Schulerinnen bereits Erfahrung im Umgang mobilen
Geraten haben. Das bedeutet, dass sie bereits Kenntnisse Uber die Verwendung von
mobilen Geraten haben und wissen sollten worum es sich bei einer App handelt.

Kenntnisse Uber Bedienung der verwendeten App sind nicht erforderlich.

Lehr- und Lernziel

Die Schulerinnen und Schuler
- koénnen selbststandig nach relevanten Informationen im Internet suchen.
- koénnen Problemstellung mit Hilfe von grafischen Notationen darstellen.
- kennen Werkzeuge zur Erstellung von Diagrammen.

- koénnen mit gangigen Werkzeugen zur Unterstutzung der Softwareentwicklung
umgehen.

- kennen wichtige Entwurfsmuster der Softwareentwicklung.

Dauer

Gemal Lehrplan sind pro Woche 3 Schulstunden (a4 50 Minuten) flr dieses Fach
vorgesehen. Idealerweise ware es gut, wenn diese Einheit in einem Stlick/Block
abgehalten werden kann, da sonst dieses Konzept aufgeteilt bzw. verandert werden
muss.

Im Folgenden wird davon ausgegangen, dass die Einheit in einem Stick (d.h. 3
Schulstunden) an einem Tag stattfinden.

Zeitpunkt

Um einen gezielten und sinnvollen Einsatz der Unterreichtseinheit zu gewahrleisten
ist festzuhalten, wann die Einheit stattfinden kann.
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Schulbeginn ist der 07.09.2015. Das Halbjahr endet mit 29.01.2016. Die Note wird
ca. eine Woche vorher festgelegt, sodass das Notenfestlegungsende der 22.01.2016
ist.

Wenn man davon ausgeht, dass das Fach an einem Dienstag stattfindet, dann
ergeben sich, unter Berticksichtigung der Weihnachtsferien von 24.12.2015 —
06.01.2015 theoretisch 16 Einheiten, die gemeinsam mit den Schulerinnen und
Schuler verbracht werden.

Da laut Lehrplan Themen wie Objekte, Klassen und Vererbung gelernt werden, ist es
ratsam, dass die UML-Diagramme bzw. im konkreten Klassendiagramme unmittelbar
im Anschluss erfolgen. D.h. bevor ein neues Thema, wie etwa Statik- und Dynamik-
Programmierung, begonnen wird. Als Einsatzzeitpunkt dieser Unterrichtseinheit
ware, je nach Umfang der zuvor notierten Themen, die 5 — 8 Einheit anvisiert.

5.3.2 Unterrichtskonzept zur Erstellung von
Klassendiagrammen mit astah* UML pad

5.3.1.1 Aligemein

Kurzfassung der Einheit

Im Zuge der Unterrichtseinheit wird die Thematik UML insbesondere das
Klassendiagramm sowohl theoretisch als auch praktisch durchgenommen. In diesem
Konzept wird ein konstruktivistischer Lehransatz verfolgt (siehe 3.4.2
Konstruktivismus).

Forderung von Kompetenz

* Sach- und Fachkompetenz (siehe 3.2.1)

* Methodenkompetenz (siehe 3.2.2)

« Kompetenzmodell der Angewandten Informatik BHS™
o ,2.7 Ich kann das Internet sinnvoll nutzen®
o ,2.9 Ich kann mittels E-Mail kommunizieren®

3 Quelle: BMBF, URL:
http://www.bildungsstandards.berufsbildendeschulen.at/de/kompetenzmodelle/schulartenuebergreifend.html (letzer Zugriff
31.07.15)
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5.3.1.2 Organisation

Zur Verfiigung gestellte Unterlagen

Die Unterlagen fur den theoretischen Teil der erstellten Prasentationen werden den
Schulerinnen und Schulern zur Verflgung gestellt, sodass sie ein kurzes aber
kompaktes Nachschlagewerk fur die Erstellung von Klassendiagrammen erhalten.

In diesen Unterlagen sind auch weiterfihrende Links zu guten Internetquellen, die
zur Vertiefung der Inhalte dienen. Dabei handelt es sich sowohl um Links zu
textuellen als auch multimedialen Inhalten, wie etwa Videos.

Neben dem theoretischen Teil erhalten die Schilerinnen und Schuler ebenfalls auch
ein Muster eines umfangreichen Klassendiagramms, welches Uber die App erstellt
wurde und die relevanten Elemente eines solchen Diagramms enthalt.

Werkzeuge/App

In dieser Einheit werden zwei wesentliche Werkzeuge bendtigt. Zum einen handelt
es sich hier um einen Internetbrowser, zum anderen wird die App astah* UML pad
auf dem Tablet bendtigt.

Grundsatzlich haben die Schuler freie Auswahl, welchen Browser (Safari, Chrome,
Firefox, etc.) sie wahlen. Dieser wird flr die Suche im Internet verwendet. Die Wahl
der Klassendiagramm-App ist nicht frei, da jede App eine andere Bedienung hat und
unterschiedliche qualitative Ergebnisse liefert. AuRerdem kénnen sich die
Schulerinnern und Schiler nur dann gegenseitig bei Schwierigkeiten helfen, wenn
sie die gleiche App bedienen.

Eingesetze Technik und Material

* Prasentationsrechner

* WLAN
e Beamer
e Leinwand

* Pro Schuler bzw. pro Zweiergruppe ein Tablet (iPads)

o Alternativ sind auch Smartphones fur den ersten Teil der Einheit
(Internetsuche) maoglich

* Apps
o Internetbrowser
o astah* UML pad
e E-Mail bzw. Webmail
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5.3.1.3 Unterrichtsszenario zur Erstellung von UML-
Klassendiagrammen

Die Einheit ist grundsatzlich in drei grobe Blocke unterteilt. Im ersten Block wird das
Thema UML behandelt. Einerseits informieren sich die Schulerinnen und Schiler
selbst Uber diese Thematik, anderseits erhalten sie dazu Informationen von der
Lehrperson. Im zweiten Teil wird Uber das Thema Klassendiagramm und die App
gesprochen. Im dritten Teil werden die Klassendiagramme in der App erstellt.

Zeitplan und Ablauf

00:00 — 00:05™ Begriiung und Aufbau

FUr gewdhnlich sind zu Beginn der Einheit noch Schilerinnern und Schiler in der
Pause oder kommen zu spat. Um eine vollstandige Schulklasse beisammen zu
haben, wird zu Beginn kurz abgewartet. Wahrend des Wartens wird ebenfalls der
Prasentationsrechner aufgebaut bzw. fur die Einheit hergerichtet. Anschlie3end
erfolgt eine BegriRung zur heutigen Einheit. Die Schilerinnen und Schuler werden
auch darauf hingewiesen, dass die App astah* UML pad spatestens nach der 1.
Pause installiert sein muss, falls sie diese noch nicht installiert haben.

00:05 — 00:10 1. Aufgabenstellung besprechen

Nachdem der kurzen Einleitung und BegrtRung wird den Schulerinnen und Schuler
die erste Aufgabenstellung vorgestellt und prasentiert. Sie werden darauf
aufmerksam gemacht, dass die Abgabe in die Mitarbeit fliel3t.

Die Aufgabenstellung lautet:
In der heutigen Einheit beschaftigen wir uns mit dem Thema UML.
1. Nimm dein mobiles Gerat (Smartphone, Tablet).
2. Suche im Internet Uber das Thema UML.
3. Notiere Schlagworte zu folgenden Fragestellungen:
- Was ist UML?
- Wofur kann UML verwendet werden?
- Welche Erfahrungen hast du schon mit UML gemacht?
- Zahle zumindest funf verschiedene Arten von UML-Diagrammen auf?

4. Sende die Notizen/Schlagworte in einem Mail der Lehrperson.

4 Zeitangabe in hh:mm
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Ziel dieser Aufgabenstellung ist es, dass sich die Lernenden zu Beginn der Einheit
selbst mit dem Thema auseinandersetzen. Gleichzeitig soll dadurch die Fahigkeit zur
eigenstandigen Informationssuche geférdert werden.

00:10 — 00:30 Aufgabenstellung bearbeiten

Fir die Bearbeitung der Aufgabe ist eine Zeit von ca. 20 Minuten vorgesehen.
Grundsatzlich ist diese Aufgabe als Einzelaufgabe angedacht. Die Schulerinnen und
Schuler kdnnen jedoch wahrend dieser Aufgabe auch mit dem Sitznachbarn
kommunizieren. Dies ist sogar auch gewtinscht, damit sich diese Uber die gefunden
bzw. gesuchten Ergebnisse austauschen, um dadurch ihren Wissensumfang zu dem
Thema zu erweitern.

Die Aufgabe der Lehrperson liegt darin, die empfangen Mails abzurufen und die
Ergebnisse in einem Editor/Textdokument oder am Papier zu notieren. Naturlich
kann sich die Lehrperson auch versuchen, die wichtigen Schlagworte zu merken.
Dies ist jedoch aufgrund der einlangenden Menge nicht allzu ratsam.

Grund fur das Notieren ist, dass die Lehrperson die erhaltenen Ergebnisse
gemeinsam mit den Schulerinnen und Schilern bespricht.

00:30 — 00:50 Lehrstoff UML inkl. Ergebnisbesprechung

Nachdem sich die Lernenden uber UML grob informiert haben folgt nun der erste
theoretische Abschnitt. Es wird in diesem Teil allgemein Uber die Thematik UML
gesprochen.

Inhalte:

* Wasist UML?

* Wann und wo kann es eingesetzt werden?

*  Welche Diagrammarten gibt es?

* In welchen weiteren Schulfachern ist UML relevant?
Neben dem Inhalt wird ebenfalls auch versucht auf die Ergebnisse aus der ersten
Aufgabenstellung einzugehen. Mit dem Lehrstoff und der Ergebnisbesprechung soll

eine gemeinsame Wissenbasis unter den Schilern zu dem Thema geschaffen
werden.

00:50 — 01:00 Pause
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01:00 — 01:30 Lehrstoff Klassendiagramm Teil 1

Nach einer Pause geht es nun bei einem klassischen Frontalunterricht mit der
Thematik Klassendiagramm weiter.

Inhalte:
Wie sieht eine Klasse im Programmcode aus?
Welche Bereiche enthalt ein Klassendiagramm?
Wie werden Zugriffsattribute dargestellt?
Wie werden Datentypen angeflihrt?
Wie werden Attribute notiert?
Wie wird der Ruckgabetyp einer Methode dargestellt?
Wie werden Parameter angegeben?

Mit diesem Teil wird nun eine Grundlage Uber das Thema aufgebaut. Dieser Inhalt ist
fur die zweite Aufgabe bereits relevant.

01:30 — 01:40 App-Erklarung

Nun erfolgt der Einsatz der App astah* UML pad. Diese sollte bereits mit Beginn der
Einheit auf dem Tablet installiert sein bzw. spatestens nach der 1. Pause. Die
Lehrperson erlautert die Bedienung der App mittels Prasentationsfolien. Die
Lernenden kénnen gleichzeitig auch auf dem Tablet mitmachen. Da die Bedienung
einfach und schnell erklart ist, gentigen rund 10 Minuten fur die Erklarung.

01:40 — 01:50 2. Aufgabenstellung besprechen und bearbeiten

Nachdem die Grundlage flr die Erstellung einer Klasse in einem Klassendiagramm
geschaffen wurde, erhalten die Schilerinnen und Schiler eine neue Aufgabe.

Aufgabenstellung:

Erstelle dein erstes Klassendiagramm.

1. Starte die App astah* UML pad.

2. Erstelle eine neues Diagramm.

3. Offne den Zeichenbereich des Diagrammes.

4. Erstelle die Klasse Person.

5. Fuge folgende Attribute hinzu:
a. vorname, Datentyp: String, Zugriffattribut: private
b. nachname, Datentyp: String, Zugriffattribut: private
c. geburtsdatum, Datentyp: Date, Zugriffattribut: private
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d. email, Datentyp: String, Zugriffattribut: private
e. personenlD, Datentyp: int, Zugriffattribut: public

6. Fuge flur die Attribute a-d Setter und Getter-Methoden mit entsprechendem
Ruckgabewert hinzu.

Fir diese Aufgabe sind 20 Minuten vorgesehen, wobei die 20 Minuten durch eine
Pause zur Halfte unterbrochen werden. Mit dieser Aufgabe sollen sie Uben, eine
Klasse zu erstellen. Gleichzeitig wird mit dieser Klasse auch ein Bezug zu einer
klassischen Java Klasse hergestellt, bei der es ebenfalls Setter und Getter-Methoden
geben kann.

01:50 — 02:00 Pause

02:00 — 02:10 2. Aufgabenstellung Fortsetzung

Hier wird die zweite Aufgabenstellung noch fortgesetzt. Es ist nicht davon
auszugehen, dass die Aufgabe vor der Pause bereits fertig ist.

Am Ende der Bearbeitungszeit wird die Musterlésung dieser Klasse von der
Lehrperson an der Leinwand praesentiert.

02:10 — 02:30 Lehrstoff Klassendiagramm Teil 2

Im letzten Theorieteil wird das Wissen zur Thematik des Klassendiagramms vertieft.
Vorgesehen sind fur diesen Abschnitt rund 20 Minuten.

Inhalte:
* Assoziation
» Kardinalitat
* Aggregation
*  Komposition
* Vererbung

Wie zuvor beim ersten Teil gibt es ebenfalls auch zu diesem Inhalt eine Ubung,
welche im Anschluss stattfindet.

02:20 — 02:45 3. Aufgabestellung besprechen und bearbeiten

In der dritten und somit letzten Aufgabenstellung fir die Einheit Gben die
Schulerinnen und Schuler den zuvor besprochenen Lehrstoff Teil 2.
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Aufgabenstellung:

Teil 1

1. Erstelle ein neues Diagramm.
2. Lege die Klassen Bibliothek, Blcherregal, Buch, Seite an.
(Die Klassen haben keine Attribute und Methoden)
3. Zeichne die Beziehung (Aggregation,Komposition) zwischen den Klassen

ein.

Teil 2

4. Lege die Klassen Tisch, Tischplatte und Tischbein an.
(Die Klassen haben keine Attribute und Methoden)
5. Zeichne die Beziehung und die Kardinalitaten zwischen diesen drei

Klassen ein.

Ziel der Aufgabe ist, dass sich die Lernenden mit dem Lehrstoff auseinandersetzen.
Dabei kdnnen sie mit der Sitznachbarin bzw. dem Sitznachbarn diskutieren, welche

Beziehungsform am Besten ist.

Am Ende wird die Musterlésung an der Leinwand prasentiert und erlautert.

02:45 — 02:50 Hausuibung erlautern

Zuletzt erhalte die Schilerinnen und Schiler eine Hausaufgabe, welche spatestens
in einer Woche abgegeben werden muss. Dabei handelt es sich um ein grol3eres
Klassendiagramm. Dieses Klassendiagramm soll mittels der App erstellt werden und
nach Fertigstellung im Moodle Kurs hochgeladen werden.

Hausaufgabe:

1. Erstelle ein Klassendiagramm mit folgenden Klassen:
a.
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Werkstatt
Adresse
Fahrzeug
Reifen

Motor

Kunde
Privatkunde
Geschaftskunde



i. PKW
j- LKW
Fuge zu jeder Klasse zumindest 3 Attribute hinzu.
Flge geeignete Methoden zu den Klassen hinzu.
Zeichne die Beziehungen und Kardinalitadten zwischen den Klassen ein.

ANl

Lade das fertige Klassendiagramm in Moodle hoch.

Bewertet wird die Abgabe anhand der korrekten Wahl von Beziehungen bzw.
Kardinalitdten sowie anhand der richtigen Schreibweise von Attributen und
Methoden.

Leistungskontrolle/Beurteilung

Die Lehrperson hat zwei Moglichkeiten, um die Leistung der Schilerinnen und
Schuler festzustellen und zu bewerten. Einerseits kann die Mitarbeit anhand der
Abgabe der 1. Aufgabenstellung beurteilt werden, anderseits gibt es eine
HauslUbung, welche bewertetet wird und in die Endnote einflief3t.

Mogliche Probleme

Wahrend der Einheit konnte es zu nachfolgenden Problemen kommen, die auch
Einfluss auf den Zeitplan haben kdnnen.

1. Die App ist bei keiner Person installiert.
2. Keiner der Schiulerinnen und Schuler hat ein Tablet.

Grundsatzlich sollte es nicht zu diesem Szenario kommen, da die Mitnahme
verpflichtend ist und alle vorher rechtzeitig informiert wurden. Bei Einzelfallen kann
die Person mit der Sitznachbarin bzw. dem Sitznachbarn zusammenarbeiten.

3. WLAN funktioniert nicht.
4. E-Mail bzw. Webmail funktioniert nicht.

Dadurch kann die erste Aufgabe nicht durchgefihrt werden. In der Regel sollte
jedoch WLAN in einem Schulgebaude gut funktionieren. Bei Wartungsarbeiten kann
es sein, dass die E-Mail Abgabe nicht moglich ist. Sollte dies der Fall sein, wird es
keine Abgabe per E-Mail geben. Einzelne Schulerinnen und Schuiler werden ihre
gefundenen Schlagworte kurz der Klasse mitteilen.

5. Verzdgerung bei der 2. Aufgabenstellung.
6. Verzogerung bei der 3. Aufgabenstellung.

Grundsatzlich wird versucht, dass jeder die Aufgabenstellung in der vorgegebenen
Zeit schafft. Sollte es sich zeitlich bei Einzelfallen nicht ausgehen, ist dies nicht
tragisch, da es rein zu Ubung dient und nicht in die Bewertung flief3t.
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5.3.3 Unterrichtskonzept zur Erstellung eines
Klassendiagramms und eines Anwendungsfalldiagramms
mit Lucidchart

5.3.3.1 Aligemein

Kurzfassung der Einheit

In dieser Unterrichtseinheit wird das Thema UML behandelt. Konkret wird der Fokus
auf das Klassendiagramm gelegt. Die Aufgaben und Ubungen werden dabei in Form
von Gruppenarbeiten durchgefihrt. In diesem Konzept wird ein konstruktivistischer
Lehransatz verfolgt (siehe 3.4.2 Konstruktivismus).

Kompetenz

* Sach- und Fachkompetenz (siehe 3.2.1)

* Methodenkompetenz (siehe 3.2.2)

* Soziale Kompetenz (siehe 3.2.3)

« Kompetenzmodell der Angewandten Informatik BHS'>'®
o ,2.7 Ich kann das Internet sinnvoll nutzen®

o ,2.9 Ich kann mittels E-Mail kommunizieren®

5.3.3.2 Organisation

KlassengroBe / Einteilung der Gruppen

Ausgehend von einer Klassengrofe'” einer BHS in Osterreich von 25 Schiilern,
betragt meiner Meinung nach die ideale Gruppengréf3e eine Anzahl von 4 Personen.
3er-Gruppen sind ebenfalls mdglich, wenn die Schuler nicht auf gleichmalig grolie
Gruppen verteilt werden konnen.

'“ BMBF: URL: http://www.bildungsstandards.berufsbildendeschulen.at/de/kompetenzmodelle/schulartenuebergreifend.html
(letzer Zugriff 31.07.15)

'® BHS — Berufsbildenden hheren Schule
"7 Statistik Austria: URL: http://www.statistik.at/web_de/presse/070301 (letzter Zugriff 31.0715)
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Schiileranzahl Gruppen

20 5 x 4er

21 7 x 3er

22 4 x 4er, 2 x 3er
23 2 x4er, 5 x 3er
24 6 x 4er

25 1 x der, 7 x 3er
26 5 x 4er, 2 x 3er
27 6 x 4er, 1 x 3er
28 7 x 4er

29 2 x4er, 7 x 3er

Tabelle 11: Schiileranzahl/Gruppeneinteilung

Grolere Gruppen, wie zum Beispiel 5er Gruppen, sollten ebenfalls nicht zustande
kommen, da es hier vorkommen kann, dass eine oder sogar zwei Personen deutlich
weniger leisten als die anderen.

Zur Verfiigung gestellte Unterlagen

Die erstellten Prasentationen bzw. Unterlagen werden den Schulerinnen und
Schulern zur Verflgung gestellt, sodass Sie ein Nachschlagewerk Uber die UML-
Diagramme erhalten.

In den Unterlagen sind auch weiterfihrende Links zu guten Internetquellen. Diese
dienen zur Vertiefung der Inhalte. Bei den Links handelt es sich sowohl um textuelle
als auch multimediale Inhalte, wie etwa Videos.

Werkzeuge/App

In dieser Einheit wird Lucidchart'® verwendet. Weiters wird fiir den Zugriff auf das
Internet ein Internetbrowser bendtigt.

Die Schuler haben keine Vorgaben bei der Wahl des Browser (Safari, Chrome,
Firefox,..), der fur die Suche im Internet verwendet werden soll. Bei Lucidchart kann
sowohl die Online-Version als auch die App am Tablet verwendet werden.

Eingesetze Technik und Material

* Prasentationsrechner
* WLAN

'8 In der Einheit wird von der Online-Version von Lucidchart ausgegangen
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e Beamer

e Leinwand
e Tafel
e Kreide

* Pro Gruppe zumindest ein Tablet (iPad)

o Alternativ sind auch Smartphones fur den ersten Teil der Einheit
(Internetsuche) maoglich

* Apps
o Internetbrowser
o Lucidchart

* Moodle

5.3.3.3 Unterrichtsszenario zur Erstellung eines UML-
Klassendiagramms und eines Anwendungsfalldiagramms

Die Einheit ist im Wesentlichen in drei Blocke unterteilt. Im ersten Block wird das
Thema UML behandelt. Dabei erarbeiten Schulerinnern und Schilern in Gruppen
vorgegebene Fragen aus und prasentieren diese. Im zweiten Teil wird Uber das
Thema Klassendiagramm und die App gesprochen. Im dritten Teil werden im Zuge
einer Gruppenarbeit Diagramme in der App erstellt.

Zeitplan und Ablauf

00:00 — 00:05'° Begriiung und Aufbau

Da davon ausgzugehen ist, dass zu Stundenbeginn die Klassen noch nicht komplett
ist und die Lehrperson aufgrund eines Klassenwechsels etwas verspatet kommen
kann, gibt es am Anfang einen kleinen Puffer. Die Zeit wird au3erdem auch flr
Aufbauarbeiten von Beamer und Prasentationsrechner genutzt. Anschlie3end folgt
eine kurze BegriiRung sowie eine Uberblick (iber die heutige Einheit.

00:05 — 00:10 Gruppeneinteilung und 1. Aufgabenstellung besprechen

Nach der Erlauterung des Ablaufes der heutigen Einheit erfolgt die Einteilung in
Gruppen (siehe 5.3.3.2 Organisation). Diese Einteilung dauert nicht allzu lange,
sodass den Gruppen die Aufgabenstellung vorgestellt wird.

19 Zeitangabe in hh:mm
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Jede Gruppe bekommt ein UML-Diagramm zugeteilt:
Gruppe Aktivitatsdiagramm

Gruppe Sequenzdiagramm

Gruppe Zustandsdiagramm

Gruppe Anwendungsfalldiagramm
Paketdiagramm

Objektdiagramm

Komponentendiagramm
Verteilungsdiagramm

© ® N Ok b=

Klassendiagramm

Das Klassendiagramm ist bewusst an die letzte Stelle gesetzt worden, da das
Klassendiagramm eigentlich von keiner Gruppe bearbeitet werden sollte, da es
hierzu noch einen eigenen Lehrstoff geben wird. Das Klassendiagramm kann jedoch
fur den Notfall, d.h. wenn es zu viele Gruppen gibt, doch zur Bearbeitung genommen
werden.

Die Aufgabenstellung lautet:
In der heutigen Einheit beschaftigen wir uns mit dem Thema UML.
1. Mobiles Gerat (Smartphone, Tablet) zur Hand nehmen.
2. Sucht im Internet Uber das Thema UML.
3. Notiere Schlagworte zu folgenden Fragestellungen:
- Was ist UML?
- Was hat UML mit Softwareentwicklung zu tun?
- Welche Erfahrungen wurden schon mit UML gemacht?
4. Notiert zum zugeteilten Diagramm Schlagworte:
- Welches Diagramm wurde euch zugeteilt?
- Wofur wird es verwendet?
- Welche Elemente kommen im Diagramm vor?

5. Prasentiert als Gruppe eure Ergebnisse (max. 3 Minuten).
Ziel dieser Aufgabenstellung ist, dass sich die Lernenden zu Beginn der Einheit
selbst mit dem Thema auseinandersetzen. Mit dieser Aufgabe soll die Fahigkeit zur

eigenstandigen Informationssuche geférdert werden. Die Prasentation zahlt zur
Mitarbeit.
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00:10 — 00:25 Bearbeitung der Aufgabenstellung

Die Gruppen haben nun 15 Minuten Zeit relevante Informationen im Internet zu
suchen. Die vorgesehene Dauer der Bearbeitungszeit sollte ausreichen, da
zumindest 3 bis 4 Leute gleichzeitig mit ihren mobilen Geraten im Internet suchen
konnen. Bei einer guten Aufteilung innerhalb der Gruppe sind die Schulerinnen und
Schuler in der Zeit fertig.

00:25 — 00:50 Prasentationen inkl. Lehrstoff UML

Zuerst durfen jene Gruppen prasentieren, welche sich freiwillig melden. Bei der
Prasentation dirfen die Gruppen ihre mobilen Gerate zum Vortrag mit nach vorne
nehmen. D.h. sie miussen die Inhalte nicht auswendig kdnnen, sondern lediglich den
Inhalt der Klasse prasentieren. Durch die Mithahme der Gerate soll auch die Angst
vor der Prasentation genommen werden.

Nach jeder Gruppe erlautert die Lehrperson noch weitere Informationen zu dem
entsprechenden Diagramm.

00:50 — 01:00 Pause

01:00 — 01:10 Prasentationen inkl. Lehrstoff UML

Nach der Pause finden die letzten noch offenen Prasentionen statt. Zusatzlich gibt es
von der Lehrperson zusatzliche Inhalte zu den Diagrammen.

01:10 — 01:50 Lehrstoff Klassendiagramm

Nachdem die Prasentationen abgeschlossen wurden, wird als nachstes das Thema
Klassendiagramm behandelt.

Inhalte:
* Wie sieht eine Klasse im Programmcode aus?
* Aufbau eines Klassendiagramm
e Zugriffsattribute
* Datentypendarstellung
* Attribute
* Methoden: Parameter, Rickgabewerte
* Assoziation
» Kardinalitat
* Aggregation
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*  Komposition
* Vererbung

01:50 — 02:00 Pause

02:00 — 02:10 Lucidchart-Wettbewerb

Nach der Pause gibt es einen kleinen Wettbewerb, welcher ein Mitarbeitsplus fur die
schnellsten drei Gruppen ermdéglicht. Die Gruppen erhalten den Auftrag in Lucidchart
herauszufinden, welche UML-Diagramme dieses Tool anbietet. Die Diagramme
sollen die Gruppen in den dafur eingerichteten Abgabebereich in Moodle
geschrieben werden.

Die anderen Gruppen haben keine Einsicht in die Abgabe der anderen Gruppen,
wodurch die Gruppen weiterhin versuchen, die Lésung zu finden.

Ziel dieses Wettbewerbes ist es, dass sich die Gruppen mit der Bedienung schon
teilweise selbst auseinandersetzen und sich dadurch in Lucidchart zurechtfinden.

02:10 — 02:20 Lucidchart Erlduterung

Sobald die 10 Minuten des Wettbewerbes vorbei sind, gibt es noch eine
ausfuhrlichere Einfihrung, wie UML-Diagramme erstellt werden.

02:20 — 02:50 Aufgabestellung besprechen und bearbeiten

Zum Abschluss der Einheit gibt es eine Gruppenarbeit. Ziel der Gruppenarbeit ist die
Erstellung eines Klassendiagramms und eines Anwendungsfalldiagramms.

Aufgabenstellung:
Teil 1 - Klassendiagramm:

1. Erstelle ein Klassendiagramm mit folgenden Klassen:
a. Kunde
b. Konto
c. Kontobewegung
d. Adresse

2. Fuge zu jeder Klasse zumindest 2 Attribute hinzu.

3. Flge geeignete Methoden zu den Klassen hinzu.

4. Zeichne die Beziehungen und Kardinalitaten zwischen den Klassen
ein.

5. Ladet das Diagramm in den Moodle-Abgabebereich hoch.
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Teil 2 - Anwendungsfalldiagramm

Erstellt ein Anwendungfallsdiagram zum System Geldautomat.
Gebt mind. 3 Anwendungsfalle an.

Das Anwendungsfalldiagramm soll mind. 1 Akteur enthalten.

N -

Ladet das Diagramm in den Moodle-Abgabebereich hoch.
Sollte die Aufgabe nicht rechzeitig von den Gruppen abgeschlossen werden, so

haben die Gruppen bis am Abend Zeit die Aufgabe abzugeben. Bewertet wird die
Abgabe anhand der Kriterien Korrektheit und Vollstandigkeit.

Leistungskontrolle/Beurteilung

Die Lehrperson hat zwei Moglichkeiten, um die Leistung der Gruppen festzustellen
und zu bewerten. Die Mitarbeit kann einerseits anhand der Prasentation sowie am
Lucidchart-Wettbewerb beurteilt werden, anderseits gibt es eine Aufgabe die im Zuge
der Gruppenarbeit abgegeben wird.

Mogliche Probleme

Wahrend der Einheit kdnnte es zu nachfolgenden Problemen kommen, die auch
Einfluss auf den Zeitplan haben kdnnen.

1. WLAN funktioniert nicht.

Dadurch kénnten die Gruppen nicht im Internet nach Informationen suchen. Dieses
Problem sollte jedoch in einem Schulgebaude eher selten auftreten.
Wartungsarbeiten sind meistens bereits vorher bekannt und eine dementsprechende
Anderung des Ablaufes kann vorgenommen werden.

2. Die 1. Aufgabenstellung erfordert mehr Zeit zur Bearbeitung.
3. Prasentationen nehmen zu viel Zeit in Anspruch.

Hier ist wichtig, dass die Lehrperson auf jeden Fall auf den Zeitrahmen pro Gruppe
achtet.

4. Verzdgerung bei der 2. Aufgabenstellung

Falls die Bearbeitung der Aufgabe langert dauert, so wird die Abgabe bis am Abend
verlangert.
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5.3.4 Unterrichtskonzept zur Erstellung eines
Klassendiagramms mit Idatto Lite

5.3.4.1 Aligemein

Kurzfassung der Einheit

In dieser Unterrichtseinheit wird das Thema UML behandelt. Im Speziellen wird das
Klassendiagramm genauer begutachtet. Dazu wird Lehrstoff prasentiert und
zwischendurch werden Fragen mittels Direct Poll zur Beantwortung an die
Schulerinnen und Schuler gestellt. Die Ergebnisse werden an der Leinwand
projiziert.

In diesem Konzept wird sowohl ein behavoristischer als auch konstruktivistischer
Lehransatz verfolgt (siehe 3.4.1 Behvorismus und 3.4.2 Konstruktivismus).

Kompetenz

* Sach- und Fachkompetenz (siehe 3.2.1)
* Methodenkompetenz (siehe 3.2.2)

5.3.2.2 Organisation

Zur Verfiigung gestellte Unterlagen

Die Prasentationsfolien und Unterlagen werden den Schulerinnen und Schulern zur
Verfligung gestellt.

In den Unterlagen sind weiterflUhrende Links zu guten Internetquellen, die zur
Vertiefung der Inhalte dienen. Dabei handelt es sich sowohl um Links zu textuellen
als auch multimedialen Inhalten, wie etwa Videos.

Werkzeuge/App

In dieser Einheit werden zwei wesentliche Werkzeuge bendtigt. Zum einen handelt
es sich um die App ldatto Lite, zum anderen wird Direct Poll verwendet.

Direct Poll ist ein Tool, um mit den Schulerinnen und Schilern, wahrend einer
Prasentation, zu interagieren. Mit diesem Werkzeug kénnen Fragen in die Runde
gestellt werden, welche von der Klasse beanwortet werden. Das Ergebnis kann live
an der Leindwand angezeigt werden.
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Fir die Nutzung von Direct Poll ist ein Internetbrowser erforderlich. Die Schulerinnen
und Schuler haben bezuglich des Browser (Safari, Chrome, Firefox,...) freie Wahl.

Eingesetze Technik und Material
* Prasentationsrechner

* WLAN
e Beamer
e Leinwand

* Pro Person ein Tablet (iPad)
o Alternativ sind auch Smartphones flr den Direct Poll-Teil méglich

* Apps
o Internetbrowser
o lIdatto Lite
* E-Mail bzw. Webmail
* Direct Poll
* Moodle

5.3.4.3 Unterrichtsszenario zur Erstellung eines UML-
Klassendiagramms

Die Einheit enthalt zwei wesentliche Merkmale. Zum einen wird der Lerhstoff von der
Lehrperson prasentiert, zum anderen erhalten die Schuler regelmafig Quizfragen,
welche die Schuler mittels Direct Poll beantworten sollen. Die Ergebnisse werden live
angezeigt, wodurch die Lehrperson eine Rickmeldung bekommt, ob die Klasse den
Inhalt verstanden hat. Am Ende gibt es noch eine gréRere Ubung mit der App Idatto
Lite.

Zeitplan und Ablauf

00:00 — 00:05%° Begriiung und Aufbau

In der Regel kommt es vor, dass Schulerinnen und Schuler verspatet zurtick aus der
Pause kommen. Aulierdem kann eine Verpatung auch die Lehrperson betreffen.
Daher werden die ersten funf Minuten als Vorbereitungszeit bzw. Aufbauphase fir
die Einheit genutzt. Sobald alles vorbereitet ist, erfolgt die BegrifRungansprache
sowie ein Uberblick tiber den heutigen Tagesablauf.

% Zeitangabe in hh:mm
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00:05 — 00:15 Erlauterung des Direct Poll-Prinzips

Die Klasse erhalt eine Einfuhrung tber das in dieser Einheit verwendete Tool. Sie
erhalten fur die Teilnahme am Poll einen Link auf ihnren E-Mail Account. Die
Teilnahme ist sowohl Uber Smartphone, als auch Uber das Tablet mdglich.

Wichtig zur Erlauterung ist, dass die Schulerinnen und Schuler darauf hingewiesen
werden, dass die Antworten anonym sind. D.h. es wird zwar ein Ergebnis angezeigt,
jedoch kann nicht zurlckverfolgt oder Uberpruft werden, wer die Antwort abgegeben
hat.

00:15 — 00:25 Lehrstoff UML-Allgemein
Als erster Lehrinhalt wird UML der Klasse prasentiert.

Inhalte:
* Wasist UML?
*  Woflr verwendet man UML?
* |In welcher Phase der Softwareentwicklung ist der Einsatz sinnvoll?

00:25 — 00:30 Direct Poll 1

In Poll 1 missen die Schulerinnen und Schiler folgende Fragen zum ersten
Lehrstoffteil beantworten:

Frage 1: Wofur steht UML?
a) Unified Modeling Language

b) Unique Modeling Language
c) Unique Modern Language
d) Unified Modern Language

Frage 2: In welche Phase des Softwareentwicklungsprozesses kann UML
eingesetzen werden? (Multiple Choice)

a) Anforderungsdefinition
b) Design und Entwurf

c) Implementierung

d) Test

e) Abnahme und Wartung
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00:30 — 00:45 Lehrstoff UML
Im zweiten Abschnitt werden ausgewahlte UML-Diagramme vorgestellt.
Inhalt:

* Anwendungsfalldiagramm

* Aktivitatsdiagramm
* Zustandsdiagramm
* Sequenzdiagramm
* Aufzahlung der anderen Diagramme

00:45 — 00:50 Direct Poll 2

In Poll 2 missen die Schulerinnen und Schiler folgende Frage zum zweiten
Lehrstoffteil beantworten:

Frage: Welche der nachfolgenden Namen sind UML-Diagramme? (Multiple Choice)
a) Anwendungsfalldiagramm
b) Klassendiagramm
¢) Manipulationsdiagramm
d) Sequenzdiagramm
e) Zustandsdiagramm
f) Passivitatsdiagramm
g) Aktivitatsdiagramm
h) Paketdiagramm

00:50 — 01:00 Pause

01:00 — 01:15 Lehrstoff Klassendiagramm 1

Nach der Pause wird als nachstes das Thema Klassendiagramm behandelt.

Inhalte:
* Wie sieht eine Klasse im Programmcode aus?
* Aufbau eines Klassendiagramm
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01:15 —01:17 Direct Poll 3

In Poll 3 missen die Schulerinnen und Schiler folgende Frage zum ersten
Klassendiagrammteil beantworten:

Frage: In welche drei Bereiche ist eine Klasse eines Klassendiagramms unterteilt?
(Multiple Choice)

a) Klassenname
b) Attribute

c) Kommentare
d) Pakete

e) Methoden

01:17 — 01:25 App-Erlauterung

Nun erfolgt die Erklarung der App Idatto Lite. Diese sollte bereits mit Beginn der
Einheit auf dem Tablet installiert sein bzw. spatestens nach der 1. Pause. Die
Lehrperson erlautert die Bedienung der App mittels Prasentationsfolien. Die
Lernenden kénnen gleichzeitig auch auf dem Tablet mitmachen. Da die Bedienung
einfach und schnell erklart ist, gentigen rund 8 Minuten fur die Erklarung.

Die App wird fur die nachste Direct Poll Frage bendtigt.

01:25 — 01:40 Lehrstoff Klassendiagramm 2
Nach der App-Erlauterung wird der nachste Teil des Lehrstoffes prasentiert.

Inhalte:
* Datentypendarstellung
* Attribute
* Methoden: Parameter, Rickgabewerte
e Zugriffsattribute

01:40 — 01:50 Direct Poll 4

In Poll 4 missen die Schulerinnen und Schiler folgende Frage zum zweiten
Klassendiagrammteil beantworten:

Frage: Mit welchen Symbolen werden in der App Idatto Lite die Zugriffsattribute
public, private und package dargestellt?

a) +, > #
b) <, > -
c) %% %

Seite 93[111



d) <, §
e) + - #

Ziel ist es, dass sich die Schulerinnen und Schuler selber mit der App
auseinandersetzen.

01:50 — 02:00 Pause

02:00 — 02:15 Lehrstoff Klassendiagramm 3

Nun werden die restlichen Inhalte zum Klassendiagramm besprochen.

Inhalte:
* Assoziation
e Kardinalitat
* Aggregation
*  Komposition
* Vererbung

02:15 — 02:20 Direct Poll 5

In Poll 5 missen die Schulerinnen und Schler folgende Fragen zum letzten
Klassendiagrammteil beantworten:

Frage 1: Was zeigt folgende Abbildung?
a) Aggregation
b) Komposition
c) Vererbung

Frage 2: Was zeigt folgende Abbildung?
a) Aggregation
b) Komposition
c) Vererbung

Die Abbildungen werden auf den Prasentationsfolien gezeigt.
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02:20 — 02:50 2. Aufgabenstellung Besprechung und Bearbeitung

Zuletzt erhalten die Schilerinnen und Schiler eine Aufgabe, welche bis am Ende der
Einheit abgegeben werden muss. Dabei handelt es sich um ein Klassendiagramm.
Dieses Klassendiagramm soll mittels der App Idatto Lite erstellt werden und nach
Fertigstellung im Moodle Kurs hochgeladen werden.

Aufgabenstellung:
1. Erstelle ein Klassendiagramm mit folgenden Klassen:
a. Person
b. Student
c. Professor
d. Seminar
Flge zu jeder Klasse zumindest 3 Attribute hinzu.
Flge geeignete Methoden zu den Klassen hinzu.
Zeichne die Beziehungen und Kardinalitaten zwischen den Klassen ein.

o k& DN

Lade das fertige Klassendiagramm in Moodle hoch.

Bewertet wird die Abgabe anhand der korrekten Wahl von Beziehungen bzw.
Kardinalitaten sowie anhand der korrekten Schreibweise von Attributen und
Methoden.

Leistungskontrolle/Beurteilung

Die Lehrperson hat eine Moglichkeit die Leistung der Schilerinnen und Schuler
festzustellen und zu bewerten. Hierbei handelt es sich um die Abgabe des
Klassendiagramms, welche am Ende der Einheit erstellt wird.

Mogliche Probleme

Wahrend der Einheit konnte es zu nachfolgenden Problemen kommen, die auch
Einfluss auf den Zeitplan haben kdnnen.

1. WLAN funktioniert nicht.

Dadurch kénnten die Schuilerinnen und Schuler Direct Poll nicht verwenden. Dies
stellt ein grolieres Problem, da in der Einheit doch in groRem Umfang das Tool
angewandt wird. In einem Schulgebaude sollte dies jedoch eher selten auftreten.
Wartungsarbeiten werden vorher angekiindigt, wodurch eine Anderung der Einheit
erfolgen muss.

2. Verzdgerungen durch Direct Poll, wenn nicht alle abstimmen.
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Hier ist wichtig, dass die Lehrperson auf jeden Fall auf den Zeitrahmen achtet. Erst
wenn ein Grolteil der Klasse abgestimmt hat, ist das Ergebnis aussagekraftig.

3. Verzdgerung bei der Aufgabenstellung

Es kdnnte sein, dass einige langer fur die Bearbeitung der Aufgabe brauchen. Der
Umfang sollte jedoch so gewahlt sein, dass er sich in der Einheit ausgeht. Die
Schulerinnen und Schuler bekommen jedoch die Mdglichkeit bis zu 3 Stunden nach
der Einheit die Aufgabe abzugeben.
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6. Evaluation

In diesem Kapitel werden die erstellten Unterrichtskonzepte in Bezug auf einen guten
Unterricht evaluiert. Zur Evaluation werden die zehn Merkmale eines guten
Unterrichts von Hilbert Meyer als Kriterien herangezogen und anhand dieser Kriterien
die Konzepte kritisch begutachtet und analysiert.

Zehn Merkmale guten Unterrichts (Hilbert Meyer)[MEYEO4][BEER12]:

1. Klare Strukturierung des Unterrichts
2. Hoher Anteil echter Lernzeit

3. Lernforderliches Klima

4. Inhaltliche Klarheit

5. Sinnstiftendes Kommunizieren

6. Methodenvielfalt

7. Individuelles Fordern

8. Intelligentes Uben

9. Transparente Leistungserwartungen
10.Vorbereitete Umgebung

Die nachfolgenden Indikatoren zu den einzelnen Merkmalen sind von Karsten
Beernink [BEER12]. Die Unterrichtskonzepte werden anhand der Indikatoren fur die
einzelnen Merkmale von mir selbst wie folgt beurteilt:

- erfullt: %

- teilweise erfillt: 5%
- nicht erfullt: ¥¢

6.1 Klare Strukturierung des Unterrichts

Alle drei Unterrichtseinheiten sind klar strukturiert und haben einen ,Roten Faden®.
Zu Beginn werden allgemeine Grundlagen zu UML mit den Lernenden
durchgenommen. Anschlieend erfolgt eine Vertiefung in das Klassendiagramm.

Beim Lehrstoff des Klassendiagramms wird zuerst eine Bricke zwischen einer
programmierten Klasse und einem Klassendiagramm aufgebaut. AnschlielRend wird
der Aufbau des Klassendiagramms erlautert. Am Ende erfolgen die Beziehungsarten
zwischen den Klassen.

Die Aufgabenstellungen werden klar ein deutlich deklariert. Der Zeitrahmen fir die
Bearbeitung ist eindeutig festgelegt und an die Klasse kommuniziert.
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Bei den Unterrichtsphasen wird darauf geachtet, dass es eine klare Unterscheidung
gibt, ob es sich um eine lehreraktive oder schileraktive Phase handelt. Ebenfalls
wird auf eine ausreichende Pauseneinteilung geachtet, sodass die Schuilerinnen und
Schuler Regenerationsphasen haben.

Indikatoren

1. Unterrichtskonzept — astah® UML pad
2. Unterrichtskonzept — Lucidchart
3. Unterrichtskonzept — Idatto Lite

% | % | % | Definition der Rollen
» [ % | % | Klarheit der Aufgabenstellung
% | % | % | Lehr- und schiileraktive Phasen

» | % | % | Roter Faden"
» [ % | % | Pauseneinteilung

6.2 Hoher Anteil echter Lernzeit

Durch den geplanten Ablauf der Unterrichtskonzepte sollte die Mehrzahl der
Schulerinnen und Schuler aktiv bei allen Aufgaben und Inhalten mitmachen. Dadurch
wird versucht, dass keine Langeweile auftritt. Eine Garantie daflr, dass alle aktiv
mitmachen, hat man nicht. Mdglicherweise kann es jedoch flr jene die bereits zu
Beginn prasentiert haben beim zweiten Unterrichtskonzept wahrend den
Prasentationen zu etwas Langeweile kommen.

Mit den klar vorgegebenen Aufgabenstellungen und der Freiheit bei der Bearbeitung

sollten gute Arbeitsergebnisse erreicht werden. Weiters gibt es bei allen drei
Unterrichtskonzepten Abwechslung zwischen aktiven Lernphasen und Pausen.
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Indikatoren

1. Unterrichtskonzept — astah® UML pad

2. Unterrichtskonzept — Lucidchart

% | % | % | Mehrzahl der Klasse ist aktiv
» [ % | % | Gute Arbeitsergebnisse

» [ % | % | Lern und Erholungsphasen
>+ |2+ | 3+ | Lassen sich nicht ablenken

»* |- | % | Keine Langeweile

3. Unterrichtskonzept — Idatto Lite

6.3 Lernforderliches Klima

Grundsatzlich ist das Unterrichtsklima von gegenseitigem Respekt gepragt. Die
Lehrperson hat die Pflicht respektvoll mit den Schulerinnen und Schilern
umzugehen. Bei unverstandlichen Fragen bzw. falschen Antworten auf Fragen muss
die Lehrperson angemessen reagieren. Vor allem beim dritten Unterrichtskonzept
kann durch die anonyme Beanwortung bei Direct Poll Humor und Spal}
miteingebracht werden, falls die Antworten falsch sind. Weiters muss die Lehrperson
mit gelassener Stimmung und Sprache die Schilerinnen und Schdiler bei
Schwierigkeiten mit der App bzw. Werkzeugnutzung versuchen zu helfen.

1. Unterrichtskonzept — astah* UML pad

2. Unterrichtskonzept — Lucidchart

Indikatoren
» [ % | % | Respektvoller Umgang
% | % | % | Keine Bevorzugung/Benachteiligung
» [ % | % | Hin und wieder wird gelacht

» [ % | % | Keine Diskriminierung
» [ % | % | Keine Beleidigungen

3. Unterrichtskonzept — Idatto Lite
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6.4 Inhaltliche Klarheit

Bei allen Konzepten wurde Wert gelegt, dass der Einstieg in die Unterrichtseinheit
einfach ist und es eine Vernetzung zu vorhandenen Vorkenntnissen beztiglich des
Programmcodes gibt. Bei den Aufgabenstellungen wurde auf den geeigneten
Zeitpunkt geachtet, sodass der zuvor vorgetragene Inhalt unmittelbar im
Zusammenhang mit dem Lehrstoff steht. Die Aufgabenstellungen werden
verstandlich dokumentiert und prasentiert. Dazu wird verdeutlich, dass die Abgaben
verbindlich sind und bewertet werden.

Indikatoren

1. Unterrichtskonzept — astah® UML pad
2. Unterrichtskonzept — Lucidchart
3. Unterrichtskonzept — Idatto Lite

» [ % | % | Unterrichtseinstiege

% | % | % | Konzentration auf Thema

» | % | % | Einsatz passender Medien

¥ | X | X | Festhalten von Zwischenergebnissen

» [+ | 3+ | Wiederholungen

6.5 Sinnstiftendes Kommunizieren

Grundsatzlich ist der Austausch zwischen Lehrperson und Lernenden bei allen drei
Konzepten gewilnscht. Dies hangt jedoch stark von den Schilerinnen und Schilern
ab, ob sie sich mit Fragen und Rickmeldungen in die Einheit einbringen. Am Besten
erhalt die Lehrperson beim dritten Unterrichtskonzept Rickmeldungen Gber den
Lernerfolg bzw. Lernfortschritt zum Lehrstoff. Nach einem Lehrstoffabschnitt finden
mit Hilfe von Direct Poll Quizfragen statt, wodurch die Lehrperson merkt, ob die
Schuler auf den Unterrichtsinhalt fokussiert sind. In allen drei Konzepten greifen die
Schulerinnen und Schuler auf vorherige Unterrichtsthemen, wie etwa strukturierte

Programmierung, zurtck.
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Indikatoren

1. Unterrichtskonzept — astah® UML pad

2. Unterrichtskonzept — Lucidchart

% | % | % | Vertrauen in Lehrperson-Ausfiihrungen
% | % | X | Greifen auf vorherige Themen zuriick
% | - | X~ | Riickmeldungen zum Lehrstoff

%+ | %+ | 2+ | Reflexion & kritische Fragen

» | % | % | Sind bei der Sache

3. Unterrichtskonzept — Idatto Lite

6.6 Methodenvielfalt

Im Wesentlichen wurde darauf geachtet, dass es einen strukturierten Ablauf und
vorgegebene Methoden angewendet werden. Es wurde darauf geachtet, dass es
zwischen Inhalt, Lehr- und Lernzielen und Methodenwahl eine stimmige Kombination
gibt. Es ist aufgrund der Dauer von 3 Schulstunden kein standiger Wechsel von
Methoden bzw. Sozialformen moglich. Unterrichtskonzept 1 und 3 sind auf
Einzelarbeiten ausgelegt, wahrend Unterrichtskonzept 2 den Fokus auf die
Gruppenarbeit legt. Wahrend es bei Konzept 1 gegentber Konzept 3 mehr
Abwechslung zwischen Einzelaufgaben und Lehrstoff gibt, so wird mit Direct Poll
regelmafig fur Abwechslung wahrend des Vortrages gesorgt.
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Stimmige Methodenwahl

Indikatoren

1. Unterrichtskonzept — astah® UML pad
2. Unterrichtskonzept — Lucidchart
3. Unterrichtskonzept — Idatto Lite

% | % | X% | Inszenierungstechniken-Reichtum
% | X% | X | Unterrichtsgrundformen ausbalanciert

» [ % | % | Vielfalt an Handlungsmustern
= | 3% | 3+ | Unterricht-Verlaufsform variabel

* % | %

6.7 Individuelles Fordern

Individuelles Fordern ist bei allen drei Konzepten aufgrund des strikten Zeitplans
nicht gegeben. Um dies gewahrleisten zu kdnnen, miisste viel mehr Zeit zum Uben
bzw. zum Erledigen von Aufgaben eingeraumt werden. Dadurch wirde jedoch der
relevante Lehrstoff zu kurz kommen. Regelmaliige Wiederholungen sowie die
verschiedenen Interessensschwerpunkte der Schuilerinnen und Schuler zu fordern,
sind in diesem Zeitrahmen nicht moglich. Jedoch besteht die Maglichkeit durch
individuelle Hilfe bei den Aufgaben die Fertigstellung zu erreichen.

Individuelle Aufgaben

Indikatoren

1. Unterrichtskonzept — astah® UML pad
2. Unterrichtskonzept — Lucidchart
3. Unterrichtskonzept — Idatto Lite

* [ % | % | Personliche Hilfe

» | % | % | Gegenseitige Unterstiitzung
X5 | X

>+ |2+ | - | Besondere Betreuung

>+ |2+ | %+ | Sonderpadag. Férderung
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6.8 Intelligentes Uben

Die meisten Ubungsphasen bietet das erste Unterrichtskonzept. Diese sind kurz
gestaltet und finden direkt an den entsprechenden Lehrstoff statt, sodass ein
Zusammenhang zwischen Lehrstoff und Ubung vorhanden ist. Das zweite Konzept
ist auf eine groRe Ubung bzw. Aufgabe ausgelegt, wodurch es nur eine
Ubungsphase gibt. Im dritten Unterrichtskonzept gibt es sozusagen
Lehrstoffibungen. Die Schulerinnen und Schuler kdnnen durch die Beantwortung
von Quizfragen Uben, ob der Lehrstoff verstanden wurde und zusatzlich findet am
Ende eine gréRere Ubung statt.

Bei allen drei Konzepten beobachtet die Lehrperson die Schulerinnen und Schuler
wahrend den Aufgaben und gibt ihnen, wenn es notwendig ist, entsprechende
Hilfestellungen.

Indikatoren

1. Unterrichtskonzept — astah® UML pad
2. Unterrichtskonzept — Lucidchart
3. Unterrichtskonzept — Idatto Lite

» [ % | % | Haben Ubungsutensilien mit
» [ | % | Ruhige Arbeitsatmosphére

% | X | X | Beobachtung der Ubungsversuche
- | %+ | % | Es wird oft, aber kurz geiibt

» [ % | % | Verstehen Ubung

6.9 Transparente Leistungserwartungen

Die Konzepte sind so ausgelegt, dass die Lernenden Uber die zu erfullende Aufgabe
bescheid wissen. Den Schulerinnen und Schulern wird klar gemacht, zu welcher
Leistungsbeurteilung die erbrachte Leistung zahlt. Sie werden auch dartber
informiert, welche Kriterien zur Beurteilung der Aufgabe herangezogen werden. Beim
dritten Unterrichtskonzept gibt es nur eine Moglichkeit der Leistungskontrolle.

Die Aufgaben sind ebenfalls so gestaltet, dass diese dem aktuellen
Leistungsvermdgen der Lernenden angepasst sind. Die Schilerinnen und Schler
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erhalten zlgig nach der Abgabe aussagekraftige und nachvollziehbare
Ruckmeldungen zu ihren abgegebenen Aufgaben bzw. Ubungen.

Indikatoren

1. Unterrichtskonzept — astah® UML pad
2. Unterrichtskonzept — Lucidchart
3. Unterrichtskonzept — Idatto Lite

% | % | % | Besprechung - Leistungserwartungen
» [ % | % | Ziigige Leistungsriickmeldung

% | % | % | Nachvollziehbare Leistungsriickmeldung
» | % | % | Wissen ihre Aufgabenstellung

>+ [ M | ¥ | Versch. Formen der Leistungskontrolle

6.10 Vorbereitete Umgebung

In der Regel sollte sowohl der Klassenraum, als auch die technische Austattung der
Schule bzw. des Raumes in einem ordentlichen und gepflegten Zustand sein, sodass
das Arbeiten in diesen Raumlichkeiten mdglich ist. Hier liegt jedoch der Grofteil der
Verantwortung bei den Schilerinnen und Schilern, dass sie ihre eigene Klasse in
gutem Zustand halten.

Bezuglich des Lernwerkzeuges verlasst sich die Lehrperson bei allen drei Konzepten
darauf, dass die Schulerinnen und Schiler ihre Tablets selbst mitnehmen. Das
bedeutet, dass hier ein Risikofakter besteht, dass die Einheit nicht wie geplant
stattfinden kann, wenn von niemandem ein Tablet mitgenommen wird.

Um diesem Problem entgegenzuwirken, musste die Lehrperson rund 15-30 Tablets
zur Verfugung stellen. Dies ist jedoch nicht mdglich. Daher muss die Lehrperson die
Schulerinnen und Schuler rechtzeitig informieren und regelmalig an die Wichtigkeit
der Mitnahme erinnern.
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Indikatoren

1. Unterrichtskonzept — astah® UML pad

2. Unterrichtskonzept — Lucidchart

»* | % | % | Gepflegter Raum

» | % | % | Funktionale Einrichtung

» | % | % | Lernmaterialien greifbar

» | % | % | OrdnungsgemaRer Umgang
X | 3 | 3 | Ubungswerkzeug vorhanden

3. Unterrichtskonzept — Idatto Lite

Fazit

Anhand der Ergebnisse aus der Evaluierung der Unterrichtskonzepte kann
geschlossen werden, dass durch gut geplante und strukturierte Konzepte der Einsatz
von mobilen Geraten im Unterricht als geeignetes Mittel angesehen werden kann.
Dies fuhrt dazu, dass die Merkmale der klaren Strukturierung, lernférderliches Klima,
inhaltliche Klarheit, transparente Leistungserwartungen sowie vorbereitete
Umgebung sehr gut abgeschnitten haben. Die Merkmale der erhdhten Lernzeit,
intelligentes Uben, Methodenvielfalt und sinnhaftendes Kommunizieren liegen im
Mittelfeld der Bewertungen. Hier ist noch Potenzial fir Verbesserungen. Einerseits ist
dies méglich durch die Anderung der Konzepte mit weniger Lehrstoffabschnitten,
anderseits ware es mdglich, mehrere Blockeinheiten zu diesen Themen
durchzuflhren. Durch eine hohere Anzahl von Blockeinheiten kdnnte noch mehr
geubt und individuelle Aufgaben gestellt werden. Das individuelle Fordern kommt
aufgrund des knappen Zeitrahmens bei allen Unterrichtskonzepten zu kurz. Eine
Madglichkeit der Verbesserung wurde mit der Aufteilung auf mehrere Einheiten bereits

erwahnt.

Seite 105|111



7. Zusammenfassung

Im Laufe der letzten Jahrzehnte bzw. im 20. Jahrhundert hat neben der
Digitalisierung unserer Gesellschaft ein Wandel aufgrund der Mediatisierung
stattgefunden [KROTQ7]. Dieser Wandel fuhrt dazu, dass immer mehr Menschen
zumindest ein tragbares Gerate, sei es ein Tablet, Smartphone, Notebook oder
andere mobile Gerate, wie etwa ein E-Book Reader besitzen. Verfolgt man den
Trend von Smartphones und Tablets seit 2010, so ist ein starker Anstieg dieser
mobilen Gerate im Alltag der Menschen bemerkbar. Aufgrund der Multifunktionalitat
von mobilen Geraten ergeben sich neue Bereiche und Methoden der
Wissensvermittlung.

Unter Mobilem Lernen (auch Mobile Learning oder M-Learning) gibt es verschiedene
Interpretationspielraume. Aus den Definitionen in der Literatur kdnnen drei
wesentliche Elemente fur Mobiles Lernen herauskristallisiert werden:

* Mobile Gerate
* Ortunabhangigkeit
e  Kommunikation

Mobiles Lernen bringt einige Vorteile mit sich. Darunter fallen Aspekte wie
ortsunabhangiges Lernen, Lernen in persoénlicher Umgebung, situationsbezogenes
Lernen, Nutzung von Kommunikationsmdglichkeiten, Informationsbeschaffung tber
das Internet sowie Uberschaubare Lerneinheiten. Nattrlich gibt es auch Nachteile,
wie etwa den finanziellen Aufwand und die Vermittlung von komplexen Inhalten ist in
kurzer Zeit nicht moglich. Ein weiterer negativer Aspekt ist, dass die Einheiten
Unterbrechungen ausgesetzt sind.

FiUr den Einsatz von Mobilem Lernen im Unterricht missen Herausforderungen, wie
etwa die Veranderung des Schulklimas, technisches Know-How, neue
Unterrichtskonzepte, technische Komponenten (Internetverbindung, Bildschirmgréf3e,
Akkulaufzeit, Dateiverwaltung) bewaltigt und berucksichtigt werden, um Chancen,
wie etwa flexibler Einsatz, aktive Schiuler, keine Leerlaufe, Reduzierung von
Arbeitsblattern, unterschiedliche Einsatzbereiche, leichter Transport und Férderung
von Kompetenz zu nutzen. Der Einsatz birgt neben Chancen und Herausforderung
auch Risken mit denen umgegangen werden muss. Mdgliche Risken fallen unter
anderem in die Bereiche Umwelt, Gesundheit, Wirtschaft, Technik, Didaktik,
Sozialverhalten und Schulpolitik.

Gerade beim Einsatz im Unterricht gibt es wesentliche didaktische Grundlagen bzw.
Charakteristiken. Die Flexibilitat des Lehr- und Lernprozess wird durch die
Ortsunabhangigkeit gefordert. Dazu ist es notwendig, dass die Unterlagen und
Werkzeuge auch offline verfuigbar sind. Aulierdem ermoglichen mobile Gerate die
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Nutzung von unterschiedlichen Kommunikationsmoglichkeiten, die bei gezielter
Anwendung zur Férderung der Zusammenarbeit beitragen kénnen. Weitere
Elemente sind die Personalisierung der Gerate, die Nutzung multimedialen Inhalts
und die Mdglichkeit der unmittelbaren Durchfiihrung bzw. Ubung auf dem Gerét.

Ein zentraler Kernpunkt in aktuellen dsterreichischen Bildungsstandards ist der
Erwerb von Kompetenzen. Mit Mobilem Lernen kdnnen die Kompetenzen Sach- und
Fachkompetenz, Methodenkompetenz, soziale und personale Kompetenz sowie
Medienkompetenz erworben werden. Um den Erwerb dieser Kompetenz zu
ermdglichen, hat man Einsatz von den technischen Gerate mit verschiedenen
Einschrankungen, sowohl mit technischen als auch sozialen und padagogischen
Bereichen zu kampfen. Unter die technische Einschrankungen fallen zum Beispiel
Faktoren, wie etwa die Bildschirmgrdle, TastaturgroRe, Speicherkapazitat und
unterschiedlichen Plattformen. In den sozialen und padagogischen Bereich sind
Faktoren, wie die Bewertungsmethode, Sicherheit des Inhalts, Ablenkungsgefahr,
MaterialienUberarbeitung oder private Informationen, enthalten.

Unter einer mobilen App wird eine Anwendungssoftware verstanden. Die
Anwendungsbereiche der Apps sind vielfaltig. Ziel von Apps ist es einen Mehrwert fur
den Nutzer zu erzielen. Dieser Mehrwert liegt im einfacheren und schnelleren
Erreichen von Aufgaben. Im Bereich des Softwareentwicklungprozesses wurden
kostenlose Diagramm-Apps sowie eine Programmier-App unter die Lupe genommen.
Diese wurden anhand eines Kriterienkatalogs bewertet. Wahrend sich die
Programmier-App fur keinen Lehreinsatz eignet, ergab eine genaue Begutachtung
der Diagramm-Apps unterschiedliche Ergebnisse in Hinblick auf Usability, Lernen
und Bildung, Funktionalitat, Vollstandigkeit und Qualitat. Im Zuge der Tests und
anhand der Bewertungskriterien kam heraus, dass die App astah* UML pad, welches
zum Erstellen von Klassendiagrammen geeignet ist, am Besten abgeschnitten hat.
Den zweiten Platz belegt Lucidchart, gefolgt von Idatto Lite auf dem dritten Platz
sowie ex equo auf dem vierten Platz UML SketchClass und TouchDesignLT. Die
Tests haben gezeigt, dass je einfacher die Bedienung und umso weniger
Funktionsumfang die App geboten hat, desto leichter und besser kam man zurecht.
Die Apps mit dem meisten Funktionsumfang und der vielfaltigen Auswahl von
Symbolen und Diagrammen haben am Schlechtesten abgeschnitten. Dies lag daran,
dass der Anwender aufgrund der Menge Uberfordert war.

Im Kapitel der Unterrichtsszenarien wurden drei Konzepte flur eine Unterrichtseinheit
erstellt. Die Einheiten werden im Lehrplan der Informationstechnologie im

2. Jahrgang angesetzt, da zu diesem Zeitpunkt grafische Notationen im Fach der
Softwareentwicklung im Lehrstoff enthalten sind.

In der ersten Einheit wird die App astah* UML pad als Werkzeug verwendet. Zu
Beginn mussen die Schulerinnen und Schiler ihr Tablet fur die Informationssuche im
Internet verwenden. Nach dem Abschluss dieser Aufgabe werden ersten Lehrinhalte
von der Lehrperson vermittelt. Im Zuge des Lehrstoffes zum Klassendiagramm gibt
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es Ubungen am Tablet mit der App. Zum Abschluss erhélt die Klasse noch eine
Hausaufgabe, in welcher ein groReres Klassendiagramm mittels der App erstellt
werden muss.

In der zweiten Einheit wird als Werkzeug Lucidchart verwendet. Wahrend es zuvor
um Einzelarbeiten ging, wird der Fokus in dieser Einheit auf die Gruppenarbeit
gelegt. Gleich zu Beginn mussen die Gruppen Informationsrechereche im Internet
mit Hilfe der mobilen Gerate durchfuhren. Die Ergebnisse dieser Recherche werden
in der Gruppe vor der Klasse prasentiert. Danach erfolgt ein langerer Abschnitt mit
Lehrstoff. Gegen Ende der Einheit gibt es fur die Gruppen wieder eine Aufgabe auf
dem Tablet. Sie mussen ein Klassendiagramm erstellen und abgeben.

Bei der dritten Einheit wird viel Wert auf den Einsatz der mobilen Gerate gelegt.
Wahrend der Lehrstoffvermittlung kommen regelmafig Quizfragen, die von den
Schulerinnen und Schulern am Gerat beantwortet werden. So erhalt die Lehrperson
auch automatisch eine Ruckmeldung, ob der Lehrstoff fir die Lernenden verstandlich
war. Am Ende gibt es eine Einzelaufgabe. Bei dieser Aufgabe missen die
Schulerinnen und Schuler die App Idatto Lite verwenden um ein Klassendiagramm
zu erstellen.

Diese drei Konzepte wurden anhand der zehn Merkmale eines guten Unterrichts von
Herbert Meyer evaluiert. Dabei hat sich herausgestellt, dass die Strukturierung des
Unterrichts, lernforderndes Klima, inhaltliche Klarheit und transparente
Leistungserwartungen komplett erflllt sind. Die Merkmale des hohen Anteils echter
Lernzeit, die vorbereitete Umgebung, Methodenvielfalt und intelligentes Uben sind
ebenso im guten Bereich. Das sinnhafte Kommunizieren ist in diesen Konzepten
knapp noch im guten Bereich. Das individuelle Fordern ist aufgrund des engen
Zeitrahmens und des strukturierten Ablaufs in allen drei Konzepten nicht ausreichend
mdglich. Die Lehrperson kann hat jedoch die Mdglichkeit bei den Arbeiten mit dem
Tablet individuelle Hilfestellungen zu geben.

Als Fazit kann geschlossen werden, dass der Einsatz von mobilen Geraten fur das

Fach Softwareentwicklung vielversprechend ist. Es gibt bereits einige kostenlose
Apps, die mit entsprechenden Konzepten flir den Einsatz im Unterricht geeignet sind.
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