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Zusammenfassung

ie international anerkannte Reihe der NMC Hori-

zon Reports und die regionalen NMC Technology

Outlooks sind Teil des NMC Horizon Project, eines

umfassenden Forschungsprojekts, das 2002 ge-

startet ist und neue Technologien identifiziert
und beschreibt, die voraussichtlich innerhalb der kom-
menden fiinf Jahre weltweit grof3en Einfluss auf den Bil-
dungsbereich haben werden. Diese Ausgabe, der NMC
Horizon Report: 2012 Higher Education Edition, wurde
erneut in Zusammenarbeit mit der EDUCAUSE Learning
Initiative, an EDUCAUSE Program, erstellt und unter-
sucht neue Technologien in Bezug auf ihre potenziellen
Auswirkungen auf die Bereiche Lehre, Lernen und krea-
tive Forschung im Hochschulbereich.

Fir die Erstellung des vorliegenden Berichts wurde ein
internationales Expertengremium aus Bildung, Techno-
logie und anderen Bereichen als Beirat berufen. Dieser
hat (iber eine Reihe von Forschungsfragen diskutiert,
um signifikante Trends und Herausforderungen her-
auszuarbeiten und ein breites Spektrum potenzieller
Technologien fiir den Bericht zu identifizieren. Diese
Diskussion wurde durch eine breite Auswahl von Quel-
lenmaterialien, aktuellen Forschungsarbeiten und Pra-
xisbeispielen angereichert, gestiitzt auf das Fachwissen
der NMC-Community und der Netzwerke der Beirats-
mitglieder. Der diskursive Austausch im Beirat ist zentral
flr die Recherchen zum NMC Horizon Report, und dieser
Bericht geht im Detail auf die Themenbereiche ein, die
vom Beirat Uibereinstimmend ausgewahlt wurden.

In jeder der drei internationalen Ausgaben des NMC
Horizon Report — Hochschule (Higher Education, der
vorliegende Bericht), Primar- und Sekundarstufe und
Museumsausgabe — werden sechs neue Technolo-
gien oder Anwendungen vorgestellt, die sich wahr-
scheinlich innerhalb der kommenden ein bis fiinf Jahre
— abgestuft in drei Zeithorizonte — im betreffenden

Bildungssektor durchsetzen werden. Schlisseltrends
und Herausforderungen, die sich (iber denselben Zeit-
raum auf die aktuelle Praxis auswirken werden, setzen
diese Diskussionen in einen Kontext. Im Verlauf weniger
Wochen im Spatherbst 2011 bildete der Beirat einen
Konsens tber die sechs Technologiethemen fiir den
vorliegenden NMC Horizon Report: 2012 Higher Educa-
tion Edition. Die Beispiele und Literaturempfehlungen

Die Technologien, die in der
jeweiligen Ausgabe des NMC
Horizon Reportvorgestellt werden,
sind in einen kontemporédren
Kontext eingebettet, der die

realen Zeitumstande sowohlim
akademischen Bereich als auch ganz
allgemein reflektiert.

am Ende jedes Themenkapitels sollen Modelle aus der
Praxis ebenso wie weiterfilhrende Informationen auf-
zeigen. Die eingesetzte Forschungsmethodologie wird
am Ende des Berichts detailliert beschrieben.

Der Aufbau des Berichts ist von Jahr zu Jahr und von
Ausgabe zu Ausgabe konsistent und beginnt mit ei-
ner Diskussion der Trends und Herausforderungen,
die der Beirat als die bedeutendsten fiir die nachsten
funf Jahre herausgearbeitet hat. Der Hauptteil dieser
Ausgabe spiegelt den Fokus des NMC Horizon Project
wider, der auf den Anwendungsarten aufkommender
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Technologien in Kontexten der — in diesem Fall aka-
demischen — Lehre liegt. Jedes Technologiethema
wird mit einem beschreibenden Uberblick eingeleitet,
gefolgt von einer Diskussion der besonderen Relevanz
des Themas fiir Lehre, Lernen und kreative Forschung
im Hochschulbereich. Es werden mehrere konkrete
Beispiele fiir Einsatzszenarien gegeben. Jedes Kapitel
schliefft mit einer kommentierten Auflistung weiterer
Beispiele und Literaturempfehlungen, die die Ausfih-
rungen im Bericht ergdnzen. Alle diese Ressourcen
finden sich, neben vielen weiteren hilfreichen Projek-
ten und Artikeln, in der Open-Content-Datenbank des
Projekts, dem NMC Horizon Project Navigator (naviga-
tor.nmc.org). Samtliche Unterlagen des NMC Horizon
Report: 2012 Higher Education Edition, einschlieBlich der
Forschungsdaten, Zwischenergebnisse, Themenvor-
schau und dieser Veroffentlichung, kdnnen kostenfrei
von iTunesU (go.nmc.org/itunes-u) heruntergeladen
werden.

Schliisseltrends

Die Technologien, die in der jeweiligen Ausgabe des
NMC Horizon Report vorgestellt werden, sind in einen
kontempordren Kontext eingebettet, der die realen
Zeitumstdnde sowohl im akademischen Bereich als
auch ganz allgemein reflektiert. Um zu gewahrleisten,
dass dieser Kontext zum Zeitpunkt der Berichterstel-
lung von Grund auf erfasst wurde, hat der Beirat eine
umfangreiche Priifung aktueller Artikel, Interviews, Auf-
sdtze und neuer Forschungsergebnisse vorgenommen,
um Trends zu identifizieren und einzuordnen, die die
Praxis von Lehre, Lernen und kreativer Forschung ak-
tuell beeinflussen. Die herausgearbeiteten Trends wur-
den danach gerankt, wie bedeutend sie im Verlauf der
nachsten funf Jahre voraussichtlich fir den Hochschul-
bereich sein werden. Die am hdchsten rangierenden
Trends wurden vom Beirat in groBer Ubereinstimmung
als bedeutendste Einflussfaktoren fiir die Einfliihrung
von Bildungstechnologien im Zeitraum 2012 bis 2017
eingeschatzt. Sie sind hier in der Reihenfolge des Ran-
kings durch den Beirat aufgelistet.

Die Menschen erwarten, wo und wann immer sie
wollen arbeiten, lernen und studieren zu kon-
nen. Das Leben in einer immer hektischeren Welt, in der
Lernende Anforderungen von Zuhause, Arbeit, Schule
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und Familie ausbalancieren missen, stellt zahlreiche lo-
gistische Herausforderungen, mit denen die heutigen,
immer mobileren Studierenden zurechtkommen mus-
sen. Arbeit und Lernen sind haufig zwei Seiten derselben
Medaille, und die Menschen wollen einfachen und zeit-
nahen Zugriff nicht nur auf die Informationen im Netz,
sondern auch auf Tools, Materialien und aktuellste Ana-
lysen und Kommentare. Diese Bedirfnisse, ebenso wie
der unverzichtbare Zugang zu sozialen Medien und
Netzwerken, haben sich in Erwartungen gewandelt. Die
Moglichkeiten fir informelles Lernen in der modernen
Welt sind zahlreich und divers und umfassen sehr viel
mehr als die anfanglichen Ideen des“Just-in-time Learn-
ing” oder des beildufigen “Found Learning”

Die Technologien, die wir nutzen, sind zuneh-

mend Cloud-basiert, und der IT-Support ist
dezentralisiert. Die fortschreitende Akzeptanz und
Nutzung Cloud-basierter Anwendungen und Services
verandert nicht nur die Art und Weise, wie wir Software
und Datenspeicherung konfigurieren und nutzen, son-
dern auch unsere begriffliche Vorstellung dieser Funk-
tionen. Es geht nicht darum, wo unsere Arbeit gespei-
chert wird, sondern dass unsere Daten verfligbar sind,
unabhdngig davon, wo wir sind oder welches Gerét wir
benutzen. Weltweit gewdhnen sich immer mehr Men-
schen an ein Modell der Browser-basierten Software,
die gerdteunabhéangig ist. Die Aussicht auf erhebliche
Kosteneinsparungen ist ein wichtiger Treiber bei der Su-
che nach Lésungen fiir noch bestehende Probleme, die
insbesondere die Aspekte Datenschutz und Kontrolle
betreffen.

Die Arbeitswelt ist zunehmend kollaborativ, was

zu veranderten Strukturen in studentischen Pro-
jekten fiihrt. Da Arbeitgeber die Fahigkeit zur Zusam-
menarbeit sehr hoch bewerten, werden geschlossene
Bereiche sowohl am Arbeitsplatz als auch in der Schule
aufgeldst und stattdessen auf kollektive Intelligenz
gesetzt. Um Teamarbeit und Kommunikation in der
Gruppe zu fordern, stiitzen sich Projekte auf Tools wie
Wikis, Google Docs, Skype und Websites wie Dropbox
zum einfachen Speichern und Austauschen von Doku-
menten. Studierende werden nicht nur am Endergebnis
gemessen, sondern auch am Erfolg der Gruppendy-
namik: In vielen Féllen zahlt die Art und Weise, wie ein
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Zusammenfassung

Online-Kollaborationstool eingesetzt wird, als ebenso
wichtiges Ergebnis wie die eigentliche Aufgabenlésung.
Wie das Wiki, das zur Erstellung dieses Berichts benutzt
wurde, dokumentieren solche Websites den Prozess
und die vielfaltigen Perspektiven, die zu den Endergeb-
nissen gefiihrt haben.

Die Fiille leicht zugdnglicher Materialien und

Kontakte im Internet fordert uns auf, unsere
Rolle als Lehrende zu iiberdenken. In einer Welt, in
der Informationen Uberall verfigbar sind, missen Bil-
dungseinrichtungen den einzigartigen Wert berlick-
sichtigen, den jeder einzelne einbringt. In einer solchen
Welt sind Wissensmanagement und die Fahigkeit, die
Glaubwiirdigkeit von Informationen zu beurteilen, von
grofter Wichtigkeit. Mentoring und die Vorbereitung
von Studierenden auf die Welt, in der sie leben und
arbeiten werden, stehen hier wieder im Vordergrund.
Universitaten wurden immer als Goldstandard fiir den
Nachweis von Bildung betrachtet, aber neue Zertifi-
zierungsprogramme aus anderen Quellen erodieren
den Wert dieser Mission auf taglicher Basis.

Lehrmodelle beziehen immer stirker Online-

Lernen, Blended-Learning und kollaborative
Modelle ein. Budgetkiirzungen haben Bildungsein-
richtungen gezwungen, ihre Lehrstrategien zu reevalu-
ieren und Alternativen zu reinen Prasenz-Lernmodellen
zu finden. Studierende verbringen bereits jetzt einen
groBen Teil ihrer Freizeit im Internet, lernen dabei Neues
und tauschenssich dariiberaus — haufiginihren sozialen
Netzwerken. Institutionen, die hybride Lernmodelle aus
Prasenz- und Online-Lehre einbeziehen, konnen auf
den Online-Fahigkeiten aufbauen, die Lernende bereits
auBerhalb der Hochschule entwickelt haben. Wir sehen
im Online-Lernen jetzt erstmals Entwicklungen, die an-
dere Angebote als der physische Campus hervorbrin-
gen, darunter Moglichkeiten zur intensiveren Zusam-
menarbeit und die Starkung der digitalen Kompetenz
der Studierenden. Blended-Learning-Modelle, die er-
folgreich designt und umgesetzt werden, ermoglichen
es Studierenden, einige Aktivititen auf dem Campus
und andere im Netz zu betreiben — unter optimaler
Nutzung der Vorteile beider Umgebungen.

Im Unterricht riickt das problemorientierte

und aktive Lernen starker in den Vordergrund.
Problemorientiertes Lernen und dhnliche Methoden
unterstiitzen sowohl innerhalb als auch auBerhalb des
Unterrichts aktivere Lernerfahrungen. Nachdem Tech-
nologien wie Tablets und Smartphones sich in den
Hochschulen als einsetzbar erwiesen haben, bedienen
sich Lehrende dieser Gerdte — die die Studierenden
bereits benutzen —, um den Lehrplan mit Fragestellun-
gen aus dem echten Leben zu verknupfen. Die aktiven
Lernansdtze sind erheblich studierendenzentrierter
und ermdglichen es den Studierenden zu bestimmen,
wie sie an ein Thema herangehen, zu dréngenden re-
gionalen und globalen Problemen zu brainstormen und
Lésungen umzusetzen. Die Hoffnung dabei ist, dass
Lernende, wenn sie das Unterrichtsmaterial mit ihrem
eigenen Leben, ihrer Umgebung und der Welt als Gan-
zes in Verbindung bringen kénnen, sich starker fir das
Lernen begeistern und in das Thema vertiefen.

Besondere Herausforderungen

Jede Diskussion Uber die Neueinfiihrung von Techno-
logien muss auch die relevanten Voraussetzungen und
Herausforderungen betrachten. Der Beirat hat daher
eine sorgfaltige Analyse aktueller Ereignisse, Aufsdtze,
Artikel und ahnlicher Quellen sowie personliche Erfah-
rungen herangezogen, um eine ausfihrliche Liste von
Herausforderungen zusammenzutragen, mit denen
Hochschulen bei der Einflhrung einer jeden neuen
Technologie konfrontiert sind. Mehrere zentrale Her-
ausforderungen werden hier beschrieben, wobei aber
die individuellen Voraussetzungen der jeweiligen Or-
ganisation der wahrscheinlich wichtigste Faktor in jeder
Entscheidung flir — oder gegen — die Einflihrung egal
welcher Technologie sind.

Selbst Institutionen, die sehr interessiert daran sind
neue Technologien einzufiihren, kdnnten aufgrund feh-
lender personeller oder finanzieller Ressourcen daran
gehindert sein, ihre Ideen zu verwirklichen. Wiederum
andere sind in Gebduden untergebracht, die ganz ein-
fach nicht die fiir drahtlose Technologien erforderliche
Funkfrequenz durchlassen und sind dadurch von vielen
potenziellen technologischen Optionen ausgeschlos-
sen. Der Beirat hat seine Diskussionen auf Herausforde-
rungen konzentriert, die gemeinhin den akademischen



Bildungsbereich als Ganzes betreffen, rdumt jedoch
ein, dass es viele und signifikante individuelle Barrieren
gegenuber Technologieeinfiihrungen gibt. Die wichtig-
sten Herausforderungen, die der Beirat identifiziert hat,
sind hier der Reihenfolge nach aufgelistet.

Durch wirtschaftliche Zwange und neue Ausbil-

dungsmodelle entsteht eine neuartige Konkur-
renzsituation fiir die traditionelle Universitat. Heut-
zutage suchen praktisch alle Bildungseinrichtungen
nach Mdoglichkeiten, Kosten zu sparen und dennoch
hohe Servicequalitat zu bieten. Die Hochschulen ste-
hen vor der Herausforderung, eine gleichbleibende —
oder wachsende — Anzahl Studierender mit weniger
Ressourcen und Personal als zuvor zu versorgen. Dem-
entsprechend entwickeln kreative Institutionen neue
Modelle, wie das Streaming von Einfiihrungsveran-
staltungen. Unter diesem anhaltenden Druck kénnten
weitere Modelle entstehen, die von den traditionellen
abweichen. Es gentigt jedoch nicht, einfach neue Tech-
nologien tberzustilpen; neue Modelle miissen mithilfe
dieser Tools und Services Studierende auf einer tiefer
greifenden Ebene erreichen.

Die Entwicklung adadquater Evaluations-

mafstdbe bleibt hinter der Entstehung neuer
wissenschaftlicher Formen des Schreibens, Publizie-
rens und Forschens zuriick. Herkdmmliche Ansatze
der wissenschaftlichen Evaluation, beispielsweise die
Messung der Zitationshaufigkeit, lassen sich schwer auf
wissenschaftliche Arbeiten anwenden, die in sozialen
Medien verbreitet oder durchgefiihrt werden. Neue For-
men von Peer-Review und Gutachten wie Leserbewer-
tungen, Aufnahme in und Erwahnung durch einflussrei-
che Blogs, Tagging, eingehende Links und Retweeting
entstehen aus den selbstverstandlichen Aktivitaten der
globalen akademischen Community — mit zunehmend
relevanten und interessanten Ergebnissen. Diese For-
men wissenschaftlicher Leistungsbestatigung werden
vom Mainstream der Lehrenden und akademischen
Entscheider noch nicht nachvollzogen. Dadurch ent-
steht eine Llicke zwischen Mdglichkeit und Akzeptanz.

Medienkompetenz gewinnt als Schliisselquali-
fikation in jeder Fachdisziplin und Profession
immer mehr an Bedeutung. Obwohl es einen breiten
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Konsens Uber die Wichtigkeit von Medienkompetenz
gibt, sind Schulungen in den entsprechenden Fahig-
keiten und Techniken in der Lehrerausbildung selten
und in der Vorbereitung der meisten Hochschul-
lehrenden nicht existent. Wahrend Dozierende und Pro-
fessoren/Professorinnen zunehmend erkennen, dass sie
ihre Studierenden einschranken, wenn sie ihnen nicht
helfen, Medienkompetenz facheriibergreifend zu ent-
wickeln und anzuwenden, wird die fehlende formale
Schulung durch berufliche Weiterentwicklung oder in-
formelles Lernen ausgeglichen, aber wir sind noch weit
davon entfernt, Medienkompetenz als die erwartete
Norm fiir Hochschullehrende oder gar als zentralen Be-
standteil von Studienplanen zu sehen.

Der konstruktive Fortschritt beim Einsatz neuer

Technologien wird durch institutionsbedingte
Barrieren erheblich erschwert. Allzu hdufig sind es die
Prozesse und Methoden der Lehre selbst, die eine brei-
tere Einflihrung neuer Technologien beschranken. Ein
Grof3teil des Widerstandes gegen Verdnderungen liegt
einfach in einer Zufriedenheit mit dem Status quo. Aber
in anderen Fallen, zum Beispiel bei Evaluationen fiir die
Beforderung und Amtszeitverlangerung, wird das Ex-
perimentieren mit oder die Einflihrung von eindeutig
innovativen Technologieansatzen haufig nicht als Auf-
gabenbestandteil des Forschers oder Wissenschaftlers
angesehen.

Neue Formen des wissenschaftlichen Arbeitens

stellen Bibliotheken und Universitatssammlun-
gen vor erhebliche Herausforderungen beziiglich
der Dokumentation wissenschaftlichen Arbeitens
und der Geschdftsmodelle, die diese Aktivititen
unterstiitzen. Wahrend traditionell die Universitats-
bibliothek Sammlungen wissenschaftlicher Quellen be-
heimatet hat, stellen nun soziale Netzwerke und neue
Veréffentlichungsmodelle wie Open Content die Rolle
der Bibliothek als Kurator in Frage. Auf immer mehr
wichtige, historische Forschungsmaterialien kdnnen
Studierende und Lehrende in Webbrowsern zugreifen
und nutzen dafiir das Endgerat ihrer Wahl. Bibliotheken
als solche stehen unter enormem Druck, neue Wege zu
entwickeln, um wissenschaftliches Arbeiten zu unter-
stlitzen und zu kuratieren.



Zusammenfassung

Diese Trends und Herausforderungen reflektieren die
Einflussnahme von Technologie, die in fast jedem As-
pekt unseres Lebens stattfindet. Sie zeigen auf, wie sich
die Art und Weise verandert, in der wir kommunizieren,
Informationen abrufen, mit Gleichgesinnten und Kolle-
gen in Kontakt treten, lernen und sogar wie wir persén-
liche Beziehungen pflegen. Zusammengenommen
gaben sie dem Beirat einen Rahmen, um die potenziel-
len Auswirkungen von nahezu 50 neuen Technologien
und damit zusammenhdngenden Anwendungsszena-
rien abzuwagen, die im Hinblick auf eine mogliche Auf-
nahme in diese Ausgabe der Reihe NMC Horizon Report
analysiert und diskutiert wurden. Sechs davon wurden
in einem mehrstufigen Ranking-Verfahren ausgewahlt.
Diese sind im Folgenden zusammenfassend aufgefiihrt
und im Hauptteil des Berichts detailliert dargestellt.

Diese Technologien sollte man im
Auge behalten

Die sechs Technologien, die hier im NMC Horizon Report:
2012 Higher Education Edition prasentiert werden, sind
in drei Zeithorizonten angesiedelt, innerhalb derer die
jeweilige Technologie sich in Lehre, Lernen oder krea-
tiver Forschung wahrscheinlich durchsetzen wird. Der
kurzfristige Zeithorizont geht davon aus, dass die Tech-
nologie sich innerhalb der kommenden zwolf Monate
in Bildungseinrichtungen durchsetzt; der mittelfristige
Horizont geht von zwei bis drei Jahren aus; der langfris-
tige von vier bis fUnf Jahren. Der NMC Horizon Report ist
jedoch nicht als Prognoseinstrument zu verstehen. Er ist
vielmehr dazu gedacht, aufkommende Technologien
hervorzuheben, die erhebliches Potenzial fiir unseren
Schwerpunktbereich Bildung haben. Jede dieser sechs
Technologien steht bereits im Fokus der Aufmerksam-
keit zahlreicher innovativer Institutionen weltweit, und
die Beispiele, die wir hier vorstellen, versprechen eine
breite Wirkungskraft zu haben.

Kurzfristiger Zeithorizont

Am kurzfristigen Zeithorizont — also innerhalb der
nachsten zwolf Monate — stehen Mobile Apps und
Tablets. Diese beiden Technologien sind, zumindest in
den Industrieldndern, im taglichen Leben allgegen-
wartig geworden. Studierende an Universitdten und
Colleges haben sténdig steigende Erwartungen daran,
auf entsprechenden Geraten lernen zu konnen, wo und

wann sie wollen. Im diesjdhrigen Bericht wird “Tablets”
als eigene Kategorie ausgewiesen, wahrend “mobile
Endgerdte” als Oberbegriff fir alle Handgerate verwen-
det wird, mit denen man (auch) telefonieren kann.

> Mobile Apps sind derzeit die sich am schnellsten
ausbreitende mobile Funktion im Hochschulbereich,
mit entsprechenden Auswirkungen auf praktisch je-

Der NMC Horizon Reportist jedoch
nicht als Prognoseinstrument

Zu verstehen. Er ist vielmehr

dazu gedacht, aufkommende
Technologien hervorzuheben, die
erhebliches Potenzial fiir unseren
Schwerpunktbereich Bildung haben.

den Aspekt des informellen Lebens und zunehmend
auch auf jede Fachrichtung an der Universitat. Stets
mit dem Internet verbundene Gerdte, die 3G und
dhnliche Funknetze nutzen und Uber eingebaute
Sensoren, Kameras und GPS verfuigen, haben sich als
geeignetes Funktionspaket fiir hunderttausende von
Apps erwiesen. Apps, die sich neuere Entwicklungen
dieser Gerdte ebenso zunutze machen wie Fortschrit-
te im elektronischen Publizieren und die Konvergenz
von Suchtechnologie und Positionsbestimmung, ha-
ben diese Art von Software fiir den akademischen
Bereich duBerst interessant gemacht. Hochschulen
entwickeln inzwischen in allen Fachrichtungen Apps,
die speziell auf die Bedarfe von Forschung und Lehre
zugeschnitten sind.

> Tablet Computing bietet neue Mdglichkeiten zur
Bereicherung von Lernerfahrungen, die mit anderen
Geraten schlicht nicht umsetzbar waren. Die hoch-
auflésenden Bildschirme von Tablets wie dem iPad
ermdglichen es Nutzern, auf einfache Weise Inhalte
mit anderen zu teilen und Bilder und Videos auf dem



Display intensiv zu betrachten. Anwender tendieren
dazu, Tablets als Ergdnzung zum Smartphone und
nicht als Ersatz dessen zu nutzen, wobei Tablets als
weniger storend empfunden werden (kein Telefon-
klingeln, keine SMS-Meldungen), was sie zu idealen
Lerngeraten macht. Weil Tablets alle Vorteile von Mo-
bile Apps wiedergeben kénnen, und dies in groBerem
Format als auf dem Smartphone, betrachten akade-
mische Institutionen sie nicht nur als erschwingliche

Durch Schnittstellen, die auf
Beriihrung, Bewegung, Stimme und
Gesichtsausdruck reagieren, kénnen
wir Gerate intuitiver bedienen.

Losung fir individuelles Lernen, sondern auch als
funktionsreiches Instrument fiir Feldexperimente
und Laborarbeit, das haufig weitaus teurere und un-
handlichere Gerate und Ausriistung ersetzen kann.

Mittelfristiger Zeithorizont

Am mittelfristigen Horizont, zwei bis drei Jahre in der
Zukunft, sehen wir die Ansatze einer breiten Einflihrung
zweier Technologien, die im Hochschulbereich auf
wachsendes Interesse stoRen: Game-basiertes Lernen
und Learning Analytics. Game-basiertes Lernen ver-
spricht — mit wachsender Glaubwirdigkeit — Lerner-
lebnisse fiir die Studierenden attraktiver zu gestalten,
wdhrend gleichzeitig wichtige Fahigkeiten geschult
werden, wie Zusammenarbeit, Kreativitat und kritisches
Denken. Das Thema Learning Analytics hat im Verlauf
des letzten Jahres viel Aufmerksamkeit erhalten. Die
Méglichkeit, Daten zeitaktuell zu ermitteln ist aufre-
gend, denn sie verandert die Struktur der Lerndynamik
— Lehrende kdnnen die Daten nutzen, um ihren di-
daktischen Ansatz zu modifizieren und besser auf die
Bedirfnisse der Lernenden einzugehen.

> Game-basiertesLernenhatsichindenletzten Jahren
weiter verbreitet, da die Forschung seine Effektivitat
kontinuierlich bestatigt. Lernspiele umspannen die
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Bandbreite von Karten- und Brettspielen fir Einzel-
spieler oder Kleingruppen bis hin zu Massively Mul-
tiplayer Online Games und Alternate Reality Games.
Die Erstgenannten lassen sich leicht in den Lehrplan
integrieren und sind seit langem Bestandteil des Lern-
angebots an vielen Hochschulen; aber das grof3te
Potenzial von Games fiir das Lernen liegt in ihrer
Fahigkeit, Zusammenarbeit zu férdern und Lernende
tiefgehend in den Lernprozess zu involvieren. Wenn
die Anbieter von Lernspielen ihre Konkurrenten aus
dem kommerziellen Bereich in Umfang und Qua-
litdt eingeholt haben, werden Lernspiele groBRere
Aufmerksamkeit erhalten.

> Learning Analytics stellt eine lose Verbindung her
zwischen einer Vielzahl von Datenerhebungs-Tools
und analytischen Techniken zur Untersuchung Ler-
nender beziiglich Engagement, Leistung und Fort-
schritt sowie dem Ziel, anhand der gewonnenen
Erkenntnisse Lehrplédne, Didaktik und Benotung zeit-
nah anzupassen. Auf Basis von Informationen, wie sie
Google Analytics und dhnliche Instrumente gene-
rieren, zielt Learning Analytics darauf ab, die Macht
von Datamining-Tools in den Dienst des Lernens zu
stellen und die Komplexitdt, Diversitat und Fiille der
Informationen auszuschopfen, die dynamische Lern-
umgebungen hervorbringen kdnnen.

Langfristiger Zeithorizont

Am langfristigen Horizont, vier bis fiinf Jahre vor dem
verbreiteten Einsatz, sind gestenbasiertes Computing und
das Internet der Dinge (Internet of Things) angesiedelt.
Gestenbasierte Technologien ermdglichen Lernenden
ein “Learning by Doing". Durch Schnittstellen, die auf
Beriihrung, Bewegung, Stimme und Gesichtsausdruck
reagieren, kdnnen wir Gerate intuitiver bedienen. Das
Internet der Dinge ist ein Begriff, den zuerst Vint Cerf
aufgegriffen hat, als einen von vielen Griinden, das
Internet Protocol Version 6 (IPv6) einzuflihren, um
die Anzahl méglicher Internetadressen auszuweiten.
Das Internet der Dinge verschmilzt mit Smart Objects
(intelligenten Objekten) und ist ein betrachtlicher In-
novationstreiber hinsichtlich der Art und Weise, wie
diese Objekte miteinander und mit uns kommunizieren.
Smart Objects haben sich im kommerziellen Bereich
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bereits fest etabliert und kommen in diversen Bereichen
vor, von RFID-Sensoren bis hin zur Nahfeldkommunika-
tion (Near Field Communication, NFC). Fur diese Tech-
nologiethemen gibt es noch keine grof3e Fiille an gut
dokumentierten Projektbeispielen aus der Hochschul-
lehre, aber das groBe Interesse an beiden Bereichen
deutet darauf hin, dass sie eine genaue Beobachtung
wert sind.

> Gestenbasiertes Computing verlagert die Kon-
trolle Gber den Computer von Maus und Tastatur auf
Koérperbewegungen, Gesichtsausdriicke und Stimm-
erkennung liber neue Eingabegerdte. Es macht die
Bedienung von Computern erheblich intuitiver und
korperlicher. Von den bertihrungsempfindlichen Dis-
plays der Smartphones bis hin zu den Gesten- und
Stimmerkennungen der neuesten Spielesysteme
(XBOX Kinect und Nintendo Wii) und virtuellen As-
sistenten erleichtert gestenbasiertes Computing das
“Learning by Doing” sowie das Zusammenspiel von
Gedanken und Bewegungen des Nutzers. Gro3e Mul-
titouch-Displays unterstiitzen die Zusammenarbeit,
indem mehrere Nutzer gleichzeitig mit den Inhalten
interagieren kdnnen.

> Das Internet der Dinge (The Internet of Things)
ist die neueste Stufe in der Entwicklung von Smart
Objects — einer Gruppe kleiner Gerate oder Metho-
den, durch die einem Gegenstand ein eindeutiger
Kennzeichner zugewiesen werden kann. Sie enthal-
ten kleine Informationsmengen wie das Alter des
Gegenstands, seine Haltbarkeitsdauer und Daten der
Umgebung wie Temperatur oder Feuchtigkeitsgrad
(und vieles mehr) und kommunizieren den Informa-
tionsstand auf Abruf, ob optisch oder lber elektro-
magnetische Frequenzen. Mit Einflihrung des neuen
IPv6 kdnnen diese Objekte nun eine eigene IP-Adres-
se zugeordnet bekommen, wodurch ihr Informa-
tionsspeicher auf dieselbe Weise wie eine Webcam
angesteuert werden kann, so dass von Uberall aus
ein Echtzeit-Zugriff auf die Informationen mdglich
ist. Gleichzeitig erleichtern neue drahtlose Kommu-
nikationswege, wie die Nahfeldkommunikation, die
Verbindung von Smart Objects mit Netzwerken. Der
Bedeutungsumfang ist noch nicht ganz absehbar,

aber fest steht, dass Billionen von Gerdten — von zer-
brechlicher Laborausriistung lber Kihlschranke bis
hin zu Haussicherheitssystemen der nachsten Gene-
ration — bald so ausgestattet sein werden, dass sie
von solchen Verbindungen profitieren.

Jede dieser Technologien wird im Hauptteil des Berichts
detailliert beschrieben, wo auch diskutiert wird, was
die Technologie ausmacht und warum sie relevant fur
Lehre, Lernen und kreative Forschung ist. Aufgrund
der praxisorientierten Ausrichtung des Horizon Report
ist die Auflistung von Beispielen flr den Einsatz der
Technologie, insbesondere im Hochschulbereich, ein
zentraler Bestandteil jedes der sechs Themenkapitel.
Unsere Forschungsergebnisse zeigen, dass alle sechs
Technologien zusammengenommen im Verlauf der
nachsten finf Jahre erhebliche Auswirkungen auf
Bildungseinrichtungen haben werden.

Das NMC Horizon Project

Dieser Bericht ist Teil einer breit angelegten For-
schungsstudie Uber neue Technologien, die im Marz
2002 aufgenommen wurde. Seitdem haben das New
Media Consortium und seine Forschungspartner unter
dem Banner des Horizon Project eine fortlaufende Rei-
he von Gesprachen und Dialogen mit seinen Beirdten
gefuihrt — mittlerweile Gber 450 Technologiefachleute,
Campus-Technologieexperten, Fachbereichsleiter von
Colleges und Universitaten, Museumsberufler, Lehren-
de und andere Bildungsberufler sowie Reprasentanten
fihrender Unternehmen aus Gber drei8ig Landern. Seit
Uiber zehn Jahren werden aus diesen Gesprachen die
Erkenntnisse Uber neu aufkommende Technologien
gewonnen, die jahrlich in der Reihe NMC Horizon Report
verdffentlicht werden.

Dieser Bericht, der NMC Horizon Report: 2012 Higher Edu-
cation Edition, lautet den zehnten Jahrgang der Reihe
ein, deren Ziel es ist, die Landschaft der neu aufkom-
menden Technologien fiir Lehre, Lernen und kreative
Forschung in der Hochschullehre weltweit zu kartieren.
2008 fligte das NMC den drei hauptsachlichen NMC
Horizon Reports eine neue Reihe von regionalen und
sektorspezifischen Studien hinzu, die NMC Technolo-
gy Outlooks, mit dem doppelten Ziel zu verstehen, wie
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Technologie durch eine engere Linse betrachtet aufge-
nommen wird und festzustellen, wie sich der Einsatz
von Technologie von einer Region zur anderen unter-
scheidet. Bis heute hat das NMC Studien Uber die Tech-
nologieeinfiihrung in Australien, Neuseeland, Grof3-
britannien und lberoamerika durchgefiihrt und plant
diese Forschung auf Zentraleuropa, Indien, Singapur
und Afrika auszudehnen. Dieser Bericht, die Flaggschiff-
Publikation des NMC Horizon Project, wird jedes Jahr in

Die 47 Mitglieder des diesjahrigen
Beirats wurden bewusst ausgewahit,
um ein breites Spektrum des
akademischen Bildungsbereichs

Zu reprasentieren. Fachlich
ausgewiesene Autoren, Denker,
Technologen und Zukunftsforscher
aus den Bereichen Lehre, Wirtschaft
und Industrie komplettierten die
Gruppe.

mehrere Sprachen Ubersetzt. Die Leserschaft der Berich-
te, auf alle Ausgaben gesehen, wird auf weltweit mehr
als eine Million geschatzt, verteilt auf etwa 100 Lander.

Die 47 Mitglieder des diesjdhrigen Beirats wurden be-
wusst ausgewdhlt, um ein breites Spektrum des aka-
demischen Bildungsbereichs zu représentieren. Fach-
lich ausgewiesene Autoren, Denker, Technologen und
Zukunftsforscher aus den Bereichen Lehre, Wirtschaft
und Industrie komplettierten die Gruppe. Sie haben
eine umfangreiche Durchsicht und Analyse von For-
schungsergebnissen, Artikeln, Aufsitzen, Blogs und
Interviews vorgenommen, existierende Anwendungen
diskutiert und Brainstormings zu neuen durchgefiihrt
und schlief3lich die fir den Bericht in Frage kommenden
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Technologien nach ihrer potenziellen Relevanz fiir Leh-
re, Lernen und kreative Forschung eingestuft. Diese
Arbeit fand komplett online statt und kann im Horizon
Project Wiki unter horizon.wiki.nmc.org nachvollzogen
werden.

Die Arbeiten am vorliegenden NMC Horizon Report:
2012 Higher Education Edition begannen im November
2011 und wurden zur Verdffentlichung des Berichts im
Februar 2012 abgeschlossen, ein Zeitraum von knapp
Uber drei Monaten. Die sechs Technologien und Anwen-
dungen, die an der Spitze des endgliltigen Rankings
landeten — zwei fiir jeden Zeithorizont — werden in
den folgenden Kapiteln detailliert vorgestellt.

Jedes dieser Kapitel beinhaltet detaillierte Beschrei-
bungen, Links zu aktiven Beispielprojekten und eine
breite Auswahl zusétzlicher Ressourcen im Zusammen-
hang mit den sechs prasentierten Technologien. Diese
Prasentationen sind das Herz des NMC Horizon Report:
2012 Higher Education Edition und werden die Arbeit
des NMC Horizon Project durch das Jahr 2012 antreiben.
Wer mehr Uber die Arbeitsprozesse erfahren mochte,
aus denen die Reihe NMC Horizon Report entsteht —
viele davon sind fortlaufend und fiihren tiber die Berich-
te hinaus —, sei auf das abschlielende Kapitel tber die
Forschungsmethodologie verwiesen.


http://horizon.wiki.nmc.org
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Mobile Apps

Zeithorizont: ein Jahr oder weniger

n der Softwareentwicklung ist eine Revolution im

Gange, die die Verdnderungen der letzten Jahre

in der Musik-, Verlags- und Einzelhandelsindus-

trie widerspiegelt. Der Massenmarkt weicht dem

Nischenmarkt, und in der Folge weicht die Ara
hochpreisiger, umfangreicher integrierter Software-
Suiten neuen Erwartungen daran, wie eine Software
sein sollte. Smartphones, darunter iPhone und An-
droid, haben neu definiert, was wir unter Mobile
Computing verstehen, und in den vergangenen drei,
vier Jahren sind die kleinen, meist einfachen, niedrig-
preisigen Software-Erweiterungen fiir diese Gerdte
— Apps — zur Keimzelle der Entwicklung geworden.
Neue Tools sind kostenfrei oder fiir lediglich 99 Cent
zu haben, und jeder kann Entwickler sein. Eine be-
liebte App kann in kurzer Zeit Millionen von Down-
loads erzielen, und dieser potenzielle Markt hat eine
Kreativitdtsflut ausgel6st, die sich direkt an den um-
fangreichen Sortimenten der App Stores ablesen Idsst
— letztere wiederum selbst ein neuer Weg, Software
an den Kunden zu bringen, der Vertriebs- und Mar-
ketingkosten erheblich senkt. Der App Store von Apple
wurde im Juli 2008 eréffnet, der von Google folgte
im Oktober desselben Jahres. Seitdem sind einfache
und niitzliche Apps fiir praktisch jede Lebenslage
entstanden.

Uberblick

Seit der Einflihrung von Mobile Apps verdndert sich
unser Verstandnis von Software als solcher, und ganze
Industriezweige reagieren auf eine neue Welt, in der an-
spruchsvolle und dennoch einfache Tools fiir 99 Cent zu
haben sind. Im Gegensatz zu Desktop-Anwendungen,
die nach dem Modell “Eine Grof3e fur alle” Funktionen
Uber Funktionen in ein Paket stecken, sind Mobile Apps
klein, einfach und elegant. Sie kdnnen meist eines oder
eine kleine Liste eng miteinander zusammenhangen-
der Dinge besonders gut. Sie kosten so wenig, dass

Testversionen unnotig sind. Zudem ist es einfach, ein
Tablet oder Mobiltelefon mit genau den Funktionen
auszustatten, die man haben méchte — fir erheblich
weniger Geld, als man fir Ubliche Desktop-Software
ausgeben misste. Sowohl Apple als auch Google haben
eine breite Palette von Apps entwickelt, und den eige-
nen Funktionsumfang zu erweitern ist ebenso einfach
wie kostengtinstig.

Apps sind als Software-Modell offensichtlich erfolg-
reich: Der Marktanalyst ABI Research stellte fest, dass bis
Oktober 2011 tber 18 Milliarden Apps vom Apple Store
heruntergeladen wurden und Uber 10 Milliarden von
der Android-Plattform bis Dezember desselben Jahres.
Diese Zahlen kratzen nur an der Oberflache des erwar-
teten Marktwachstums von Mobile Apps. Eine neuere
Studie von Distimo sagte 44 Milliarden App-Downloads
bis 2016 voraus — oder anders ausgedriickt, sieben
Apps pro Person auf die gesamte Weltbevolkerung
gerechnet.

Das breite Sortiment erhéltlicher Apps rangiert von
solchen, die die Kamera oder Sensoren im Endgerat
um Funktionen erweitern (“Seismometer’, “Hipstama-
tic” und “360") Uber neue Formate von Zeitungen und
Zeitschriften (“McSweeny’s”), Spiele, die Gesten pfiffig
einsetzen (“Angry Birds”) und neue Formen von Stadt-
plan-Tools (“StarWalk”) bis hin zu Apps, die dem Nutzer
Restaurants in seiner Nahe empfehlen (“Urbanspoon”).
Zwei Schlisselfaktoren machen Apps als Gattung inter-
essant: der erste ist, dass es so viele davon gibt — man
findet fir fast jedes Interesse oder Bediirfnis eine App,
und es kommen jeden Tag neue hinzu. Die zweite ist,
dass sie glinstig sind — selten findet man bei jeman-
dem eine App auf dem Mobilgerat, die mehr als $1,99
kostet. Wenn man dies zusammen nimmt, ist es sowohl
einfach als auch 6konomisch, ein Gerat komplett nach
den eigenen Bedirfnissen auszustatten.


http://twitter.com/?status=NMC+Horizon+Report:+2012+HiEd+Edition+I+http://go.nmc.org/hi-ed+%23NMChz
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Die besten Apps fligen sich eng in das Leistungsspek-
trum des Endgerats ein. Indem sie Standortdaten, Bewe-
gungserkennung, Gesten, Zugang zu sozialen Netzwer-
ken und Internetsuche nutzen, stellen sie Gibergangslos
eine vollumfangliche Funktionalitdt her. Um nur ein
Beispiel zu nennen: innerhalb einer typischen Zeitungs-
App wird Nutzern ein Artikel nicht nur aufgrund seiner
Beziehung zu ihrem Standort hervorgehoben zum Le-
sen prasentiert, sondern sie kénnen diesen auch mit

Der App-Markt steht fiir eine
wachsende Welt an Ressourcen, die
in eine Hand passen.

ihren sozialen Netzwerken teilen, kommentieren, liber
ein Bild wischen, um mehr zu sehen und ausgewahlte
Inhalte speichern, um sie spater zu lesen.

Im letzten Jahr wurden die Betriebssysteme von Mo-
bilgerdaten dahingehend erweitert, dass Zeitungen,
Zeitschriften und andere Abonnement-basierte Verof-
fentlichungen leichter auf die Gerdte migriert werden
kénnen. Print- und Onlinepublikationen wie Time, Wired
oder Mashable versorgen Leser regelmaBig mit neuen
Materialien und benachrichtigen sie, wenn eine neue
Ausgabe verfligbar ist, ebenso wie Eilmeldungen oder
Artikel, die ihren Interessen entsprechen. Apps, die
speziell fir Tablets entwickelt wurden, haben manch
traditioneller Printveréffentlichung neues Leben einge-
haucht, und mit neuen Tools wie “iBook Author” kann
jeder sehr einfach multimediale, interaktive Werke
selbst erstellen und veroffentlichen. Die neueste Ver-
sion von iBook ist optimiert flir das Anschauen interak-
tiver Lehrbticher, und es scheint, dass die eReader fur
die Kindle- und Android-Plattformen dieselbe Richtung
eingeschlagen haben.

Der App-Markt steht fiir eine wachsende Welt an Res-
sourcen, die in eine Hand passen. Wahrend der Einsatz
von Apps bislang im Konsumentenbereich besonders
ausgeprdgt ist, gibt es aber auch grof3es Interesse an
Apps, die wissenschaftliche Konzepte mit Tools veran-
schaulichen, die auch praktische Anwendungen haben.
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Apps, die das Lernen unterstiitzen, sind allgegenwartig.
Unterhaltsame, einfach zu nutzende Tools findet man
fur werdende Koche, Astronomen, Physiker, Kunstler,
Musiker, Blicherfreunde und Schriftsteller — und man
kann sie Uberallhin mitnehmen und durch Antippen
des Bildschirms aufrufen. Im Hochschulbereich beginnt
man sich diese Eigenschaften zunutze zu machen, in-
dem man Apps in den Lehrplan integriert und eigene
Apps fur Lehrmaterialien und Campuspléane entwickelt.

Relevanz fiir Lehre, Lernen oder
kreative Forschung

Mobile Apps stehen fiir die Konvergenz mehrerer Tech-
nologien, die sich fiir den Einsatz in der Lehre eignen,
darunter Tools fur die Annotation, fiir kiinstlerische Ge-
staltung und Komposition und flir soziale Netzwerke.
GPS und Kompasse erméglichen eine differenzierte
Standortbestimmung und Positionierung, und durch
Beschleunigungsmesser sowie Bewegungssensoren
kénnen Apps in ganz neuer Weise entwickelt und
eingesetzt werden. Digitale Aufnahme und Bearbeitung
ebnen den Weg fiir machtige Tools in den Bereichen
Video, Audio und Bild. Mobile Apps umfassen dieses
gesamte Spektrum, und das Innovationstempo in der
Entwicklung mobiler Endgeréte ist schneller als je zuvor.

Das Potenzial von Mobile Computing wird bereits in
hunderten von Hochschulprojekten demonstriert. Seit
2009 hat die Abilene Christian University alle Studie-
renden mit einem iPhone oder iPod ausgestattet —
zusatzlich zum Angebot von “Mobile”-Schulungen
und Support fiir Professoren. Die Institution hat Apps
entwickelt, um das Lernen auflerhalb des Klassenzim-
mers zu erweitern und dokumentiert die Zwischen-
ergebnisse in einer jahrlichen Studie zum Lernen mit
mobilen Medien. Auf der ganz grundlegenden Ebene
haben viele Universitdten und Colleges Apps fiir La-
geplane und Adressverzeichnisse erstellt. Diese bieten
Orientierung fur Studierende auf dem Campus, virtuelle
Rundgéange flr potenzielle Studierende oder auch eine
Bereicherung fiir reale Rundgange.

Mit zunehmendem Wissen um das Potenzial von Apps
haben Bildungseinrichtungen Funktionalitdten einge-
baut, mit denen Studierende ihre Noten abfragen
konnen oder sich Uber Sportergebnisse oder neue
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Campusnachrichten auf dem laufenden halten. Die
App der Ohio State University enthédlt ein Campus-
Adressverzeichnis und Bibliotheksmaterialien sowie
personliche Informationen, die mit dem jeweiligen
Studierendenausweis verknipft sind. Hochschulen
haben auch Apps entwickelt, die die Lernerfahrung im
Unterrichtsraum verbessern. Die University of Warwick
in England hat eine App kreiert, die anhand von Video-
und Audio-Kurzbeitrdagen Medizinstudenten Uber die
menschliche Anatomie sowie Uber Laborsituationen
abfragt.

Wahrend Institutionen zusehends ihre eigenen Apps
entwickeln, nutzen sie auch externe Apps. Zu den be-
liebten Apps gehdren solche, die Studierenden und
Lehrenden helfen, sich selbst zu organisieren sowie ihre
Erkenntnisse und Ideen mit Fachkollegen auszutau-
schen. Viele Apps, die an digitale Lehrbiicher gekoppelt
sind, erleichtern Studierenden, die an gedruckte Bu-
cher gewohnt sind, den Medieniibergang. Zum Beispiel
“Good Reader” ist eine App, mit der man in eBooks Her-
vorhebungen, Notizen, Skizzen und FufBnoten einfligen
kann — genau so, wie man es in der gedruckten Version
machen wirde. Mit einer weiteren App, “JotNot Pro’,
kénnen Lehrende Unterrichtsunterlagen digital vertei-
len, und Studierende kdnnen gedruckte Dokumente
direkt einscannen und auf ihrem Gerat speichern.

Da Mobile Apps sich zum relevanten Wirtschaftsfaktor
entwickeln, haben viele Universititen und Colleges
spezielle Kurse und Programme entwickelt, um studen-
tischen Unternehmern beizubringen, wie man Apps
designt, entwickelt und vermarktet. Die Vanderbilt
University rief 2009 das Vanderbilt Mobile Application
Team ins Leben, um ihre Studierenden auf Jobs in dieser
Spitzentechnologie vorzubereiten. Seit Griindung der
Gruppe haben teilnehmende Studierende drei preisge-
kronte Apps entwickelt. Ihre gesamte Arbeit ist Open
Source und kann als Lernmodell an anderen Institutio-
nen verwendet werden. An der University of Wisconsin-
Madison hat eine Dozentin der School of Journalism
and Mass Communication das Thema App-Entwicklung
in ihre Lehrveranstaltung tber das Zeitschriftenverlags-
wesen eingebaut, da sie erkannt hat, dass Mobilgera-
te eine prominente Rolle in der Zeitschriftenindustrie
einnehmen.
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Durch die zunehmende Verfligbarkeit des Internets
konnen jahrlich mehr Studierende an mehr Orten die
wachsenden Funktionalitditen mobiler Endgerdte nut-
zen. Bildungseinrichtungen auf der ganzen Welt inves-
tieren in Infrastruktur, die den mobilen Zugang unter-
stlitzt, sponsern Programme, die Studierende, die noch
keine Mobilgerdte haben, mit diesen versorgen und ge-
ben maBgeschneiderte Apps in Auftrag, um ihre Com-
munities zu unterstiitzen.

Einige Beispiele fiir den Einsatz von Mobile Apps in ver-
schiedenen Bildungsbereichen sind:

> Multimediaproduktion. Studierende im Programm
Instruktionsdesign an der Penn State University ent-
wickeln eine Video-App, mit der Ethnographen im
praktischen Einsatz Videos aufnehmen und annotie-
ren kénnen. Mit der App kann man Textanmerkungen
hinzufiigen, bearbeiten und |6schen, die neben der
Videoaufnahme angezeigt werden. go.nmc.org/waxvi

> Projektmanagement. Mit der App“MindJet”kdnnen
Studierende Mindmaps und Gliederungen erstellen,
Notizen an spezifische Themen heften oder diese
automatisch gemeinsamen Themenbereichen zuord-
nen. Die App hat eingebaute soziale Funktionalitaten,
mit denen Studierende ihre Projektpldne unterein-
ander austauschen kdnnen. go.nmc.org/gqnquw

> Hochschulservices. Professorin Catheryn Cheal an
der Oakland University, Michigan, schickt ihre Studie-
renden mit der App “SCVNGR” an fiinf ausgewdhlte
Orte auf dem Campus, wie bei einer Schnitzeljagd. An
jedem Ort geben sie Antworten auf Fragen zur visuel-
len Rhetorik der Umgebung in ihr Handy ein. Zurick
im Unterrichtsraum haben sie die ndtigen Hinter-
grundinformationen, um ihre Aufsdtze in einem
Lernmanagementsystem zu schreiben. go.nmc.org/
hochw

Mobile Apps in der Praxis

Die folgenden Links liefern Beispiele dafiir, wie Mobi-
le Apps im akademischen Bildungsbereich eingesetzt
werden.


http://go.nmc.org/waxvi 
http://go.nmc.org/qnquw
http://go.nmc.org/hochw 
http://go.nmc.org/hochw 
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Berkeley Mobile International Collaborative
go.nmc.org/pramk

Im Wettbewerb der Berkeley Mobile International Colla-
borative werden von Studierenden entwickelte Mobile
Apps anhand ihrer Geschaftsmodelle und Nutzlichkeit
beurteilt. Zehn Finalisten-Teams aus Universitaten tre-
ten zur Endausscheidung in Barcelona gegeneinander
an.

Die Cleveland Historical App

go.nmc.org/aeeue

“Cleveland Historical” ist eine interaktive, GPS-fahige
App, die in Form von Bildern, Audio- und Videoclips
historische Informationen liber bestimmte Orte in der
Stadt ausliefert. “Cleveland Historical” wird vom Center
for Public History and Digital Humanities bereitgestellt,
die Geschichten darin haben Einwohner, Lehrer, Profes-
soren und Studierende beigetragen.

iPrinceton

go.nmc.org/oadcp

Mit der kostenlosen “iPrinceton”-App der Princeton
University konnen Nutzer sich iber Neuigkeiten aus
Sport und Lehre an der Hochschule auf dem Laufen-
den halten, einen kompletten Bibliothekskatalog
durchstébern und sich mit den Social-Media-Seiten der
Universitat verbinden. Man kann Uber die App auch
jederzeit direkt auf die Angebote im Lernmanagement-
system Blackboard zugreifen.

Der iPhone und iPad Apps Kurs an der Stanford
University

go.nmc.org/tvlvs

Auf iTunesU sind Vortrage und Folien aus dem Kurs zur
App-Entwicklung fiir iPhone und iPad der Stanford Uni-
versity jetzt frei online verfiigbar. Die Verodffentlichung
des Kursmaterials schrieb iTunes-Geschichte, mit einer
Million Downloads nach den ersten sieben Wochen.

Das Mobile Apps Center der University of Michigan
go.nmc.org/nfhcp

Das Mobile Apps Center der University of Michigan (U-
M) bietet sowohl Unterricht als auch Ressourcen zur
App-Entwicklung an, damit Studierende und Lehrende
nitzliche Apps fir die Community der U-M entwickeln
und verbreiten kénnen.

NMC Horizon Report: 2012 Higher Education Edition

University of Virginia iPhone und Android Apps
go.nmc.org/xaess

Die University of Virginia hat ihre Campus-App von der
Firma WillowTree entwickeln lassen. Mit Augmented-Re-
ality-Funktionen kénnen Nutzer ihre Campuspldne per-
sonalisieren. Die App hat viele Komponenten, die auch
fir Alumni nitzlich sind, um beispielsweise Sportver-
anstaltungen live zu verfolgen und sich mit Clubs und
Ansprechpartnern der Universitdt zu vernetzen.

Literaturempfehlungen

Denjenigen, die mehr Gber das Thema Mobile Apps er-
fahren mochten, empfehlen wir die folgenden Artikel
und Quellen.

7 Things You Should Know about Mobile App
Development

go.nmc.org/velrd

(EDUCAUSE, 19. April 2011.) Dieser Leitfaden bietet Bil-
dungseinrichtungen hilfreiche Informationen, die zu be-
riicksichtigen sind, wenn man eine App baut — darun-
ter Richtlinien zur Barrierefreiheit und Moglichkeiten zur
Integration in das bestehende IT-Managementsystem.

Can the iPhone Save Higher Education?
go.nmc.org/abuoc

(John Cox, NetworkWorld, 23. Marz 2010.) Bei der Un-
tersuchung der Auswirkungen digitaler Endgerate auf
Lehre und Lernen hat sich die Abilene Christian Univer-
sity auf Handys und die Art und Weise, wie sie den Un-
terricht verandern, fokussiert. Da heutzutage Lehrende
und Lernende allgegenwaértigen und gleichberechtig-
ten Zugang zu Informationen haben, entwickelt sich
das lehrerzentrierte Unterrichtsmodell zu einem starker
kollaborativen und interaktiven Modell.

How to Build a University Mobile Application: Best
Practice and Insight

go.nmc.org/qnbcv

(Karen Eustice, The Guardian, 8. Dezember 2011.) Dieser
Artikel vergleicht die verschiedenen Wege, die Universi-
taten bei der Entwicklung und Aktualisierung ihrer Mo-
bile Apps einschlagen und zeigt aus der Perspektive des
Entwicklers die Funktionsfahigkeit und die Argumente
auf, die den einzelnen Alternativen zugrundeliegen.


http://go.nmc.org/pramk
http://go.nmc.org/aeeue
http://go.nmc.org/oadcp
http://go.nmc.org/tvlvs
http://go.nmc.org/nfhcp
http://go.nmc.org/xaess
http://go.nmc.org/velrd
http://go.nmc.org/abuoc
http://go.nmc.org/qnbcv
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Smartphones on Campus: the Search for ‘Killer’
Apps

go.nmc.org/wskke

(Jeffrey R. Young, The Chronicle of Higher Education, 8.
Mai 2011.) Es gibt bei Apps keine Standardgrofe, weil
die Diversitat von Lehrenden und Lehrveranstaltungen
dazu flhrt, dass Mobile Apps in unterschiedlicher Inten-
sitat und Art genutzt werden. Dieser Artikel untersucht
verschiedene Beispiele von Apps flir Lehrende und Stu-
dierende und wie diese Verbindungen zwischen Klas-
senzimmer und Community herstellen.

Taking Mobile Applications Into the Cloud
go.nmc.org/zzrut

(Mary Grush, Campus Technology, 31. August 2011.) Weil
die Leistungsfahigkeit von Mobilgerdten begrenzt ist,
blickt die Forschung auf ressourcenreiche Cloud-Ser-
vices, die durch Integration mit Mobile Apps die Infor-
mationstiefe, auf die ein Handy zugreifen kann, sowie
den Funktionsumfang erweitern.

University Leverages Mobile App to Keep Students
Connected

go.nmc.org/ehjiw

(Jeff Goldman, Mobile Enterprise, 17. Oktober 11.)
Dieser Artikel Uber die Mobile App der Indiana
State University von Pryxis Mobile beschreibt die
Probleme und Entscheidungen im Verlauf des App-
Entwicklungsprozesses, ebenso wie die Vermarktung
und Betreuung des fertigen Produkts.
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Tablet Computing

Zeithorizont: ein Jahr oder weniger

m vergangenen Jahr haben Fortschritte im Be-

reich der Tablet Computer weltweit die Phanta-

sie von Lehrenden angeregt. Angefiihrt vom un-

glaublichen Erfolg des iPad, das sich im vierten

Quartal 2011 monatlich iiber 3 Millionen Mal
verkaufte, sind weitere dhnliche Gerdte wie das Sam-
sung Galaxy und das Tablet S von Sony auf diesen
schnell wachsenden neuen Markt gekommen. Im Zuge
dieser Entwicklung werden Tablets (in Abgrenzung zu
Tablet PCs) nicht mehr nur als neue Kategorie mobiler
Gerdite, sondern als eine tatsdichlich neue Technologie
fiir sich angesehen — eine, die die Funktionalitditen
von Laptops, Smartphones und friihen Tablet Com-
putern mit der Dauerverbindung ins Internet und
tausenden von Apps zur Personalisierung integriert.
Durch intensiveres Nutzen und Begreifen dieser neu-
en Geridte ist deutlich geworden, dass sie unabhdn-
gig und verschieden von anderen Mobilgeriiten wie
Smartphones, eReadern oder Tablet PCs sind. Mit be-
deutend groBeren Bildschirmen und umfangreicheren
gestenbasierten Schnittstellen als ihre Smartphone-
Vorgdinger sind sie ideale Gerdte fiir die Arbeit mit
Inhalten, Videos, Bildern und Prdisentationen, weil sie
fiir jeden leicht zu bedienen, von bestechender Bild-
qualitdt und handlich sind.

Uberblick

Angefiihrt vom Phdnomen des Apple iPad, das diese
Kategorie pragt, haben Tablets ihr eigenes Kapitel im
diesjahrigen NMC Horizon Report eingenommen — in
vollstandiger Abgrenzung zu Mobiltelefonen. GemaR
einer aktuellen Studie von comScore laufen in den
USA mittlerweile 97% des Tablet-basierten Internet-
Datenverkehrs Uiber das iPad, sowie 46,8% des mobilen
Internet-Datenverkehrs. Ahnliche Statistiken zeigen,
dass Tablets zunehmend das Gerat der Wahl sind —
nicht nur zum Surfen im Internet, sondern auch zum
Austausch in sozialen Netzwerken und zum Lesen der

Tagesnachrichten. Konkurrenzmodelle, darunter Mo-
torolas Xoom und Samsungs Galaxy Tab, reichen noch
nicht an den Erfolg des iPad heran, aber zusammen
haben diese Unternehmen Tablets zu der neuen Geréte-
familie ausgebaut, die man im Auge behalten sollte.

Als bequem tragbare Gerdte sind Tablets bereits ein
bedeutendes Vertriebselement fiir Zeitschriften und
eBooks. iOS 5, die neue Version des mobilen Betriebs-
systems von Apple, verfiigt sogar Uiber einen Zeitungs-
kiosk, iber den man schnell und einfach an Zeitungen,
Zeitschriften und neue Abonnements kommt — durch
bloBes Antippen. Auch ohne Erweiterung ihrer Funktio-
nalitaten durch die breite Palette von Mobile Apps dienen
Tablets als: Video-Abspielgerdte mit angenehmer Dis-
playgroBe und direktem Zugriff auf eine enorme Inhalts-
datenbank; digitale Lesegerate fiir Blicher, Zeitschriften
und Zeitungen; Echtzeit-Zwei-Wege-Videotelefone; zum
einfachen gemeinsamen Anschauen von Fotos und so-
gar zum Fotografieren; als schnelle, einfache Browser flr
eMail und Internet; sowie als komplexe, voll-funktionale
Spieleplattformen. All das in einem schlanken, leichten,
tragbaren Gehduse, das in eine Handtasche oder Ak-
tentasche passt — aber das bemerkenswerterweise auf
eine traditionelle Tastatur verzichtet. Dieses gewahlte
Design und seine Implikationen fiir die Interaktion mit
dem Gerat ist ein zentraler Grund dafir, dass Tablets
keine neue Art von Leichtgewicht-Laptop sind, sondern
ein ganzlich neuer Geratetyp.

Als das iPad eingeflihrt wurde, wurde es als Gerat zum
“Zuriicklehnen” beschrieben, im Kontrast zum “Vor-
beugen” zum typischen Computer. Auch wenn es
Zweitmarkt- und schnurlose Tastaturen fiir Tablets gibt,
besteht die wahre Innovation dieser Gerdte darin, wie
sie bedient werden. Durch Wischen, Antippen, Ausein-
ander- oder Zusammenziehen interagiert der Nutzer mit
dem Gerat auf eine komplett neue Art und Weise, die so
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intuitiv und einfach ist, dass es keiner Handblcher oder
Anleitungen bedarf. Das Gerét selbst ladt zum Erforschen
seiner Méglichkeiten ein, was sich leicht vorfiihren lasst,
indem man es einem Kleinkind in die Hand gibt. Wenn
eine Tastatur benotigt wird, erscheint ein standardkonfi-
guriertes Keyboard in der Anzeige, aber die besten Apps
machen wenig oder keinen Gebrauch davon.

Die Bildschirmtechnologie ist so fortgeschritten, dass
Tablets visuelle Inhalte wie Fotos, Blicher und Videos
sehr effektiv darstellen kénnen. Ahnliche Fortschritte
im gestenbasierten Computing haben Tablets weit tiber
die Tipp- und Klick-Funktionalitdten von Touchscreens
hinausgefiihrt und sie zu spannenden und intuitiven
Geraten gemacht. Diese Kombination von Eigenschaf-
ten ist besonders attraktiv fur Bildungseinrichtungen
aller Stufen. Auch viele Institutionen im K-12 Bereich
(Kindergarten bis 12. Schuljahr in den USA) erwagen
Tablets als kosteneffiziente Alternative zum Netbook,
wenn sie eine Eins-zu-eins-Ausstattung mit Gerdten
planen. In diesen und anderen Gruppenszenarien
machen die groBen Bildschirme der Gerdte — und die
Schnelligkeit, mit der die Bildanzeige sich automatisch
an die Perspektive des Betrachters anpasst — es ein-
fach, Inhalte miteinander auszutauschen.

Der vielleicht interessanteste Aspekt von Tablets ist,
dass sie ihre Herkunft nicht dem Desktop-Computer
verdanken, sondern dem Mobiltelefon. Sowohl iOS- als
auch Android-basierte Tablets wurden fest mit dem
App-Modell im Hinterkopf entwickelt, und es gibt
hunderttausende spezialisierter Apps zur Erweiterung
der Funktionalitaten von Tablets. Apps fur Tablets
haben viele Gemeinsamkeiten mit Mobile Apps,
wie die nahtlose Einbindung von Ortsbestimmung,
Netzwerkverbindungen und anderen eingebauten
Sensoren. Die grof3ere Bildschirmflache aber erméglicht
detailliertere Benutzeroberflichen oder Bildbereiche.
Ebenfalls dhnlich zu Smartphone-Apps sind Tablet-
Apps kostenglinstig und sehr einfach in das Gerdt
einzubinden, Uber dieselben Tools und Online-Stores.

Relevanz fiir Lehre, Lernen oder
kreative Forschung

Aufgrund ihrer Tragbarkeit, ihrer groflen Anzeige
und ihres beriihrungsempfindlichen Bildschirms sind
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Tablets ideale Gerate fiir individuelles Lernen, ebenso
wie fir Feldexperimente. Viele Institutionen stiitzen sich
mittlerweile auf Tablets, anstelle von schwerer Labor-
oder Videoausriistung und diversen anderen teuren
Geraten, die nicht anndhernd so handlich oder so billig
zu ersetzen sind.

Beispielsweise ist das iPad fir das Anatomielabor
der University of California, Irvine, zum integralen
Instrument geworden. Bilder von Ko&rperstrukturen
und radiographische Filme konnen auf dem Bildschirm
leicht untersucht und bearbeitet werden, und Apps wie

Aufgrund ihrer Tragbarkeit,

ihrer groBen Anzeige und ihres
beriihrungsempfindlichen
Bildschirms sind Tablets ideale
Gerate fiir individuelles Lernen,
ebenso wie fiir Feldexperimente.

“Epocrates Essentials” sind flir Studierende ein mobiles,
schnell greifbares Nachschlagewerk fiir Medikamente
und Krankheiten (go.nmc.org/epeif). In dhnlicher Weise
hat die Duke University die Nutzlichkeit des iPad als
Instrument fir die weltweite Gesundheitsforschung
getestet (go.nmc.org/fgxpm).

Mehr und mehr Institutionen statten ihre Studierenden
mit iPads aus, die mit Lehrmaterialien, digitalen Lehr-
blichern und anderen hilfreichen Ressourcen vorkonfi-
guriert sind. Im Zuge der Griffin Technology Advantage
an der Seton Hill University erhalten zum Beispiel alle
Vollzeitstudierenden ein iPad 2. In dhnlicher Weise pilo-
tiert die University of Southern Mississippi bis zu 1.000
Galaxy Tab 10.1-Gerdte, ausgestattet mit Blackboard
Mobile™ Learn, die an Studierende ausgegeben wer-
den. Mit derselben Hard- und Software sollen Studie-
rende und Lehrende so Audio-, Video- und andere Lern-
materialien austesten und gemeinsam bearbeiten.


http://go.nmc.org/epeif
http://go.nmc.org/fqxpm
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Weil diese Arten von Tablet-Einsatzprogrammen noch
relativ neu sind, fihren viele Universitdten und Colleges
grindliche Untersuchungen durch, um die Ergebnisse
zu messen. Studien von Abilene Christian University,
Oberlin College, Missouri University of Science and
Technology und vielen anderen Hochschulen haben
allgemein ergeben, dass die Integration von Tablets in
den Lehrplan zu gesteigertem Engagement der Studie-
renden gefiihrt und die Lernerfahrungen verbessert

Tablets werden nicht mehr nur
als neue Kategorie mobiler Gerate
angesehen, sondern als eine
tatséchlich neue Technologie fiir

sich — eine, die die Funktionalitaten

von Laptops, Smartphones und
friihen Tablet Gomputern mit der
Dauerverbindung ins Internet
und tausenden von Apps zur
Personalisierung integriert.

hat. Akademische Institutionen stehen jedoch noch am
Anfang weiterfiihrender Forschungen zu den vielen po-
tenziellen Einsatzmoglichkeiten von Tablets, darunter
der Ersatz von gedruckten Lehrbiichern durch eBooks,
der breite Einsatz spezialisierter Apps, die erweiterte
Nutzung der eingebauten Sensoren, GPS, gestenba-
sierte Schnittstellen, Kameras, Video- und Audio-Tools.

Mit ihrer wachsenden Anzahl von Funktionalitdten be-
fordern Tablets weitere Lehrtechnologien — von der
Echtzeit-Datenerhebung, die fir Learning Analytics
erforderlich ist, bis hin zu einer Fille von Game-basier-
ten Lern-Apps. Was Tablets so machtig macht, ist die
Tatsache, dass Studierende diese oder dhnliche Gerdte
bereits auBlerhalb des Unterrichts nutzen, um Apps
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herunterzuladen, in ihre sozialen Netzwerke zu gehen
und um in informelle Lernerlebnisse einzutauchen.
Studierende sind bereits jetzt recht vertraut im Um-
gang mit Tablets, sowohl in akademischen als auch in
sozialen Szenarien.

Einige Beispiele fur den Einsatz von Tablet Computing in
verschiedenen Bildungsbereichen sind:

> Chemie. In den Laboratorien fiir organische Chemie
an der University of lllinois at Urbana-Champaign
sind iPads an die Wande montiert, die mit einer Kiosk-
App ausgestattet sind, um Video-Erlauterungen der
wichtigsten Labortechniken fiir die Studierenden
anzuzeigen. Die Studierenden nutzen die iPads auch
wahrend der Chemiekurse, als Gegenkontrolle beim
Experimentaufbau und zur Klarung weiterer Fragen
zum Ablauf. go.nmc.org/hjjvi
> Vorlesungsaufzeichnung. Tablet-Apps wie “Tegrity”
von McGraw Hill werden von der University of Colora-
do, Georgia Tech University, Fordham Law School und
vielen anderen campusweit fiir die Aufnahme und
Wiedergabe von Prasenzveranstaltungen eingesetzt.
go.nmc.org/zmgnp

> Mathematik. In einem Gemeinschaftsprojekt der
Lernunterstiitzungseinrichtungen fir Mathematik
dreier Universitdten — Swinburne in Australien, Li-
merick in Irland und Loughborough in Grof3britan-
nien — werden “MathsCasts” erstellt. Diese Videos
zur Erlduterung mathematischer Fragestellungen
werden direkt auf das Tablet geschrieben und auf-
gezeichnet. Sie decken die Themen ab, mit denen
Studienanfénger typischerweise zu kdmpfen haben.
Alle “MathsCasts” stehen unter einer Creative Com-
mons Lizenz und sind kostenfrei auf der Website der
Swinburne University of Technology und aufiTunes U
erhéltlich. go.nmc.org/igmlf

> Erstellung wissenschaftlicher Texte. UQMarkup,
designt und entwickelt von der University of Queens-
land, ist eine iPad-App, mit der sich Audiokommen-
tare und schriftliches Feedback zu wissenschaftlichen
Hausarbeiten direkt an den betreffenden Textstellen
in diese integrieren lassen. Das Feedback Uber die


http://go.nmc.org/hjjvi 
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App ist personalisiert, und die Riickmeldungen wer-
den in einem kurzen, festgelegten und leicht ver-
standlichen Format gegeben. go.nmc.org/hwzcu

Tablet Computing in der Praxis

Die folgenden Links liefern Beispiele dafiir, wie Tablet
Computing im akademischen Bildungsbereich einge-
setzt wird.

Das iPad debiitiert an der Wall Street
go.nmc.org/swnbt

Fur das Wall Street-Semesterprogramm an der Drew
University werden Studierende mit einem iPad und
Apps, die Finanzinformationen abrufen und analysieren,
ausgestattet. So kdnnen Studierende Kursmaterialien
bequem auf ihren iPads lesen, statt Blicher zu schlep-
pen — und digital Dokumente, Tabellenkalkulationen
und Prasentationen erstellen.

Das iPad ersetzt Lehrbiicher

go.nmc.org/vblpb

Die University of Adelaide wird Studienanfanger im
Wissenschaftsprogramm mit iPads anstelle von Lehr-
bilichern ausstatten. Die Universitdt betrachtet dies als
einen Weg, die Herausbildung studentischer Lernum-
gebungen zu férdern und die individuelle Entwicklung
Studierender zu unterstitzen.

Solarbetriebene iPads

go.nmc.org/ctjzq

In Partnerschaft mit Apple versorgt die Regierung von
Zimbabwe landliche Einrichtungen in ganz Afrika, die
bisher mangels Elektrizitat keinen bzw. keinen dauer-
haften Computerzugang hatten, mit solarbetriebenen
iPads.

Ansichtsalbum fiir Studienanfanger der University
of Dayton

go.nmc.org/wdcwm

Die kostenfreie Viewbook-App der University of Dayton
bietet potenziellen Studienanfangern eine virtuelle Ein-
fihrung in die Universitdt anhand von Videoinhalten,
Diashows und interaktiven Zusatzmaterialien, um die
akademischen Einrichtungen, Studienprogramme, Per-
spektiven und das studentische Leben zu erkunden.
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Valparaiso College of Engineering bringt iPad-App
heraus

go.nmc.org/yqghw

Junge Absolventen der Valparaiso University haben ein
neues, interaktives Magazin fiir das iPad entwickelt, das
Video- und Fotogalerien in die Beitrdge einbettet, so
dass Studierende, Lehrende, Alumni und jeder Interes-
sierte sich in die aktuellen Meldungen und Ereignisse
am College of Engineering einbringen kann.

Literaturempfehlungen

Denjenigen, die mehr tUber das Thema Tablet Compu-
ting erfahren mochten, empfehlen wir die folgenden
Artikel und Quellen:

6 Reasons Tablets are Ready for the Classroom
go.nmc.org/lcrin

(Vineet Madan, Mashable, 16. Mai 2011.) Dieser Artikel
untersucht die Einsatzmdglichkeiten von Tablets in der
akademischen Lehre, basierend auf Berichten aus Kur-
sen, die an Pilotstudien teilgenommen haben. Er stellt
fest, dass iPads zum aktuellen Lebensstil der Studieren-
den passen.

The B-School Case Study Gets a Digital Makeover
go.nmc.org/delw;j

(Erin Zlomek, Bloomberg Business Week, 25. Juli 2011.)
Dieser Artikel zeigt, wie Studierende mit Tablets be-
quem die zahlreichen Business Case-Studien abrufen
und bearbeiten kénnen, die einen Kernbestandteil des
betriebswissenschaftlichen Lehrplans ausmachen.

Campus Tour Now Comes with an iPad
go.nmc.org/hszrt

(Jody S. Cohen, Chicago Tribune, 9. Oktober 2011.) Brad-
ley University gibt jetzt fiir Campus-Rundgénge iPads
aus, auf denen potenzielle Studierende bei der Besich-
tigung einzelner Campusbereiche vor Ort Videos von
Veranstaltungen anschauen kénnen, die dort tibers Jahr
stattgefunden haben. Die Laboratorien und Horsale in
der Nutzung zu sehen, gibt den Interessenten auch in
der vorlesungsfreien Zeit eine Vorstellung davon, wie
das Campusleben im Semesterbetrieb aussieht.


http://go.nmc.org/hwzcu
http://go.nmc.org/swnbt
http://go.nmc.org/vblpb
http://go.nmc.org/ctjzq
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http://go.nmc.org/delwj
http://go.nmc.org/hszrt
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Educators Evaluate Learning Benefits of iPad
go.nmc.org/whinr

(lan Quillen, Education Week, 15. Juni 2011.) Dieser Arti-
kel diskutiert den Nutzen von iPads als Lerninstrumente
und geht auf den aktuellen Diskurs ein, ob sie sich mehr
als Eins-zu-eins-Konzept oder als Teil einer Gruppe ge-
meinsam genutzter Gerdte eignen.

An iPad University: Giving It the Old College Try
go.nmc.org/zxqiy

(Lena Groeger, Wired, 22. Juli 2011.) Die University of
Southern California hat sich mit den Firmen TouchApp-
Media und 2tor, Inc. zusammengetan, um ein Online-
Fernstudium zu entwickeln, das vollstandig tber iPad
oder Handy durchfiihrbar ist, mit integrierten sozialen
Aspekten wie der Mdglichkeit zum Video-Chat mit Kurs-
kollegen und zum Austausch von Notizen und Ideen auf
virtuellen schwarzen Brettern und in Foren.

Kindle Fire: Changing the Game in Higher Education?
go.nmc.org/hdoru

(Vineet Madan, Geek Wire, 15. November 2011.) Dieser
Artikel vergleicht den neuen Kindle Fire mit seinem
Konkurrenten, dem iPad und stellt fest, dass der kleine-
re Bildschirm den Hauptnachteil des Kindle Fire flir den
Einsatz in der Lehre darstellt, da Studierende mit dem
Gerét lesen und Multimedia wie Bilder und Videos rezi-
pieren wollen.
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Game-basiertes Lernen
Zeithorizont: zwei bis drei Jahre

ame-basiertes Lernen hat seit 2003, als James

Gee erstmals die Auswirkungen von Com-

puterspielen auf die kognitive Entwicklung

beschrieb, als Thema erheblich an Fahrt auf-

genommen. Seitdem haben sich die Forschung
und das Interesse am Potenzial von Computerspielen
fiir das Lernen explosionsartig erweitert, ebenso wie
die Vielfalt der Spiele selbst, mit dem Aufkommen
von Serious Games als Genre, der Ausbreitung von
Spieleplattformen und der Entwicklung von Spielen
auf Mobilgerdten. Entwickler und Forscher arbeiten
auf jedem Gebiet des Game-basierten Lernens —
einschlieBlich zielorientierten Spielen, sozialen Spiel-
umgebungen, nichtdigitalen Spielen, die einfach zu
bauen und zu spielen sind, Spielen, die ausdriicklich
fiir die Lehre entwickelt werden und kommerziellen
Spielen, die sich fiir die Verbesserung von Team- und
Gruppenarbeit eignen. Rollenspiel, kollaborative
Problemlésung und andere Arten von simulierten Er-
lebnissen werden fiir ihre breite Anwendbarkeit in di-
versen Fachgebieten anerkannt.

Uberblick

Laut dem Trip Wire Magazine haben 61,9 Millionen Men-
schen im Jahr 2011 an Online Social Games teilgenom-
men, das sind fast 9 Millionen mehr als 2010. Vierzig
Prozent dieser Spieler sind zwischen 20 und 34 Jahren
alt. Das Durchschnittsalter des amerikanischen Spie-
lers ist derzeit 35 Jahre, was in der zeitlichen Entwick-
lung dazu passt, dass in den friihen 1980ern die ersten
digitalen Spiele mit den ersten Heimcomputern her-
auskamen. Zehn Jahre spater wurde das Web geboren,
und Spiele wurden mehr und mehr Gber das Internet
ausgeliefert. Die drei letzten Kindergenerationen — die
in den frithen 80ern, den frithen 90ern und den frithen
2000ern Geborenen — sind in einer Welt aufgewach-
sen, in der digitale Spiele immer ein wichtiger Teil ihres
Lebens waren. Zum Zeitpunkt ihres Studienbeginns

oder -endes hatten sie hunderte von Stunden an
Spielerfahrung.

Frihe Studien tUber kommerzielle Spiele haben dazu
beigetragen, die Aspekte von Spielen zu identifizieren,
die sie besonders spannend und attraktiv fiir Spieler di-
verser Altersgruppen und beider Geschlechter machen,
darunter: das Gefiihl, auf ein Ziel hinzuarbeiten; die
Maoglichkeit, spektakulére Erfolge zu erzielen; die Fahig-
keit, gemeinsam mit anderen Probleme zu l6sen, im
Team zu arbeiten und sich sozial auszutauschen; sowie
eine interessante Handlung, die das Spiel erzahlt. Diese
Qualitaten sind auch fiir Lehrinhalte herstellbar, ob-
wohl es schwierig sein kann sie gut zu designen. Diese
Herausforderung ist ein Grund, warum Game-basiertes
Lernen weiterhin am mittleren Zeithorizont platziert
wurde.

Im neuesten “National Education Technology Plan”
der US-Regierung wurde Gaming als ideale Methode
zur Einschatzung der Auffassungsgabe Studierender
genannt, unter Bezugnahme auf die Moglichkeit von
Spielen, eine unmittelbare Leistungsbewertung an die
Spieler zurlickzumelden. Studierende engagieren sich,
weil sie motiviert sind beim ndchsten Mal besser zu
sein, zur nachsten Stufe zu gelangen und das Ziel zu
erreichen. Beflirworter unterstreichen auch die produk-
tive Funktion des Spielens, die das Experimentieren, das
Ausprobieren verschiedener Identitdten und auch das
Versagen ermdoglicht.

In den letzten Jahren hat die Serious-Games-Bewegung
sich darauf fokussiert, relevante Lehrinhalte mit dem
Spielen zu vereinen. Die Spiele in diesem Genre ver-
knlipfen soziale Themen oder Probleme mit der Ebene
des Spiels und helfen den Spielern, durch aktiven Ein-
satz eine neue Perspektive zu erlangen. Forschungs-
ergebnisse zeigen, dass Spieler sich bereitwillig mit
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Lernmaterial auseinandersetzen, wenn dies ihnen dabei
hilft, fir sie personlich bedeutende Ziele zu erreichen.
Das Serious Games Center der Purdue University ist nur
eines von vielen Programmen, die sich der Forschung
und der Suche nach neuen Méglichkeiten der Zusam-
menarbeit mittels Serious Games in virtuellen Umge-
bungen verschrieben haben.

Ein weiterer Bereich, der immer interessanter fir Bil-
dungseinrichtungen wird, sind simulationsbasierte
Spiele. Militarische Wehrdienste weltweit haben Spiele
und Simulationen fiir die ganze Bandbreite ihrer Ausbil-

Befiirworter unterstreichen die

produktive Funktion des Spielens,
die das Experimentieren, das
Ausprobieren verschiedener
|dentitaten und auch das Versagen
ermaglicht.

dungsilibungen eingefihrt, und von diesen Erfahrun-
gen bei der Spieleentwicklung profitieren nun Simula-
tionen fir Studierende im Hauptstudium, zum Beispiel
der Medizin. “Emergency Room: Code Red” gehort hier
zu den beliebten Spielen.

Im 20711 Horizon Report wurden Massively Multiplayer
Online Games (MMOGs) als zunehmend interessant fiir
die Lehre, aber erst in einigen Jahren in diesem Bereich
zu erwarten eingestuft. In diesem Jahr hat dieses Genre
an Zugkraft gewonnen. Online-Spiele wie “Minecraft”
und “World of Warcraft” wurden in den Lehrplan inte-
griert, und Lehrende sowie Fachjournalisten im Bereich
Lehrtechnologie dokumentieren regelmafig ihre Sto-
ries und Ergebnisse. Dieser Spieletyp bringt viele Spieler
zusammen, um an Aufgaben zu arbeiten, die eine kolla-
borative L6sung erfordern. Sie sind komplex und bein-
halten Einzel- und Gruppeninhalte ebenso wie Ziele, die
an einen Handlungsbogen oder an ein Thema gekniipft
sind. Ihre Verbindung zur Lehre besteht in den hochsten
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Ebenen der Interaktion, in denen das Spielen Teamar-
beit, Fihrungsqualitdten und Entdeckergeist erfordert.

Relevanz fiir Lehre, Lernen oder
kreative Forschung

Game-basiertes Lernen bildet eine Reihe wichtiger
Kompetenzen ab, zu denen Bildungseinrichtungen
ihre Studierenden befdhigen wollen: Zusammenarbeit,
Problemlésung, Kommunikation, kritisches Denken
und Medienkompetenz. Was Lernspiele heute attraktiv
macht, ist die Fllle an Genres und Anwendungen, die
damit verbunden wird. Von Rollenspielen (iber Online
Social Games bis hin zu kompletten Kursen in Game-
Design sind Aspekte von Spielemechanismen weit in
die akademische Lehre integriert.

Spiele, die sich speziell auf die Lehrinhalte beziehen,
helfen Studierenden eine frische Perspektive auf das
Material zu bekommen und kénnen sie potenziell auf
komplexere und nuanciertere Weise fiir die Inhalte be-
geistern. Alternate Reality Games (ARGs), in denen die
Spieler durch Erlebnisse, die die Grenze zwischen Spiel
und wahrem Leben verwischen, Hinweise finden und
Aufgaben I6sen, sind ein eindeutiges Beispiel dafiir, wie
Kursinhalt und Spiel sich Uberlappen kénnen. Zu den
neueren Beispielen fiir grof} angelegte ARGs gehdrt
Jane McGonigals “EVOKE’, ein Social Networking Game,
das reale globale Probleme simuliert, um die Menschen
in die Lage zu versetzen, neue und innovative Lésungen
zu finden. Die Ideenvorschldge der Spieler haben ihnen
Gelegenheiten verschafft, diese in die Praxis umzuset-
zen — durch Praktika bei sozialen Innovatoren und
fuhrenden Unternehmen sowie Studienstipendien oder
finanzielle Forderung fiir ihre eigenen Vorhaben. Die
Stanford University hat “Septris” entwickelt, ein mobiles
Simulationsspiel in HTMLS5, das praktizierenden Arzten
und Krankenschwestern die Erkennung, Triage und
Behandlungsplanung von Sepsis (Blutvergiftung) bei-
bringt. Lernende schllipfen in die Rolle des Arztes, der
Patienten behandelt, deren Gesundheitszustand sich
stetig verschlechtert. Sie lesen Krankengeschichten,
beauftragen Laboruntersuchungen und verordnen Be-
handlungen fir viele Patienten gleichzeitig.

Das browserbasierte Spiel “Ikariam” simuliert das Leben
in antiken Zivilisationen. Die Spieler lernen Okonomie
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und Burgerverantwortung, indem sie auf virtuellen In-
seln die Wirtschaft aufbauen und sich um die Belange
der Einwohner kiimmern. Einige Bildungseinrichtungen
fihren die Einbeziehung sozialbewusster Spiele einen
Schritt weiter und konzipieren ganze Lehrveranstaltun-
gen um sie herum. St. Edward’s University startete vor
kurzem eine Pilotphase fiir einen Pflichtkurs in kulturel-
len Grundlagen mit Schwerpunkt auf sozialen Medien
und erlebnisorientieren Lernansatzen. Ihr Kurs “Global
Social Problems” wurde mit Strategien des “Heroic Ga-
ming” entwickelt. Alle Kursaktivitdten wurden in einem
Helden-Wertesystem verankert und auf den Studieren-
denprofilen als “Charaktereigenschaften” dargestellt.

Spiele mit offenem Ende, die auf Herausforderungen
basieren und im wahren Sinne kollaborativ sind, sind
eine neue Kategorie von Games, die sich besonders
fur die akademische Lehre zu eignen scheint. Derartige
Spiele, die es sowohl online als auch offline gibt, erfor-
dern Féhigkeiten in den Bereichen Forschung, Texter-
stellung, Zusammenarbeit, Problemldsung, 6ffentlicher
Vortrag, Fihrungskompetenz, Medienkompetenz und
Medienerstellung. Wenn sie in den Lehrplan eingebet-
tet werden, bieten sie eine Herangehensweise an das
Material, bei der Studierende nicht nur das Thema mei-
stern, sondern auch lernen wie man lernt. Solche Spiele
eignen sich fir Lehrplaninhalte und verlangen den Stu-
dierenden ab, dass sie Wissen entdecken und aufbauen,
um Probleme zu I6sen. Es ist schwer solche Spiele gut
zu designen, aber sie versprechen transformative Er-
gebnisse fir die Lehre.

Die anhaltende Herausforderung in Bezug auf Lehrspie-
le — ein guter Indikator dafiir, warum sie immer noch
am mittleren Zeithorizont stehen — ist es, traditionelle
Lehrinhalte so einzubetten, dass sie wie ein naturlicher
Bestandteil des Spielverlaufs aussehen und sich auch
so anflihlen. Lehrenden mag es schwerfallen, starke
Verbindungen zwischen spezifischen Kursinhalten und
den Zielen eines Spiels herzustellen. Es ist jedoch be-
kannt, dass diese Spiele Studierende dazu motivieren,
ihre Lernaktivitaten auBBerhalb des Spiels auszuweiten.
Constance Steinkuehler, beispielsweise, Mitbegriinde-
rin der Initiative Games+Learning+Society, fand her-
aus, dass der durchschnittliche MMOG-Spieler zehn bis
fuinfzehn Stunden pro Woche mit der Online-Recherche
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rund um sein Spiel verbringt. Digitale und kommunika-
tive Kompetenz gehen Hand in Hand mit dem Spielen,
weshalb es weiterhin von groBem Interesse flir Lehren-
deist.

Einige Beispiele fur den Einsatz von Game-basiertem
Lernen in verschiedenen Bildungsbereichen sind:

> Musik. Im Simulationsspiel “Open Orchestra” der
McGill University stellt eine Workstation mit HD-Pano-
ramavideo und Surround-Sound fiir Musiker das Erleb-
nis her, dass sie in einem Orchester spielen oder in der

Spiele mit offenem Ende, die auf

Herausforderungen basieren und im
wahren Sinne kollaborativ sind, sind
gine neue Kategorie von Games, die
sich hesonders fiir die akademische
Lehre zu eignen scheint.

Oper singen. Ein Touchscreen auf dem Notenstander
zeigt eine elektronische Version der Partitur und der
Systemsteuerung an, ebenso wie eine Visualisierung,
die die Darbietung des Studenten mit der eines pro-
fessionellen Musikers vergleicht. go.nmc.org/udrgw

> Online Learning. Studierende in einem Online-
Grundstudienkurs in der Erwachsenenbildung an
der University of British Columbia nehmen an einem
Rollenspiel-Game teil, in dem sie Reporter sind, die
Artikel fir eine imagindre Zeitschrift namens Adult
Educator Weekly schreiben. Sie posten auch Kom-
mentare als “Leser” und stimmen Uber den besten
Artikel ab. Die Ergebnisse zeigen, dass die Studie-
renden mehr in der Zeitschrift gepostet haben als zu-
vor in Diskussionsforen im Lernmanagementsystem.
go.nmc.org/yvrzz

> Wissenschaft. “MicroExplorer3D’, entwickelt von
der North Carolina State University, veranschaulicht
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Studierenden, die keinen Zugang zu einem Mikrosko-
pielabor haben, die Einzelteile eines zusammen-
gesetzten Mikroskops. Studierende interagieren
mit dem 3D-Modell eines zusammengesetzten
Mikroskops, indem sie es anklicken (im Web) oder
beriihren (auf dem Display des Mobilgerts), in
Detailansichten der Einzelteile hineinzoomen und
Menupunkte sowie Beschreibungen mit Foto- und
Videobeispielen 6ffnen. go.nmc.org/kwgmb

Game-basiertes Lernen in der Praxis
Die folgenden Links liefern Beispiele dafiir, wie Game-
basiertes Lernen im akademischen Bildungsbereich ein-
gesetzt wird:

3D GamelLab

go.nmc.org/vedmb

Das 3D Gamelab, entwickelt von der Boise State Univer-
sity, ist eine einzigartige, Quest-basierte Lernplattform,
die jedes Klassenzimmer in eine Spielwelt verwandeln
kann. Das 3D Gamelab hilft Lehrenden, innovative
Lernaktivitaten mit Standards zu verkniipfen und den
Lernenden somit eine Wahl zu ermdglichen, wahrend
sie sich ihren Weg durch einen kompetenzbasierten
Lehrplan spielen.

Kognitive Lernzyklen, Erwartungen und Schemata
go.nmc.org/gcogy

Ein Forschungsteam an der University at Albany ent-
wickelt ein Videospiel, das den Teilnehmern negative
Aspekte ihrer eigenen Entscheidungsprozesse anzeigt,
insbesondere, wenn sie mit unvollsténdigen Informa-
tionen konfrontiert sind und unter Zeitdruck arbeiten.

GAMeS Lab an der Radford University
go.nmc.org/qlohz

Das Ziel des Games, Animation, Modeling and
Simulation (GAMeS) Lab an der Radford University ist
es, interaktive Mobile Games zu entwickeln und deren
Auswirkungen auf Motivation und Lernprozess der
Studierenden zu untersuchen. Das GAMeS Lab hat
iPod Touch- und iPad-Spiele fiir Schulen im landlichen
Stdwesten Virginias entwickelt und arbeitet mit den
teilnehmenden Lehrenden zusammen, um zu ermitteln,
wie sich diese Spiele am besten in die bestehenden
Lehrpldne integrieren lassen.
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Meet the Earthwork Builders

go.nmc.org/cyaow

Finanziert von der staatlichen Stiftung zur Férderung
der Geisteswissenschaften (National Endowment for
the Humanities) baut ein Team aus inhaltlichen Fachex-
perten und Spieleentwicklern einen Videospiel-Pro-
totypen Uber die Newark Earthworks, ein historisches
Mond-Observatorium in Newark, Ohio. Die Spieler sol-
len an das Mond-Observatorium herangefiihrt werden
und ein umfassenderes Verstandnis unterschiedlicher
Kulturen erlangen.

SciEthics Interactive

go.nmc.org/khreb

In diesem Projekt, geférdert von HP und der National
Science Foundation, sollen virtuelle Simulationen mit
einem Fokus auf Wissenschaft und Ethik entwickelt wer-
den. Studierende mittlerer und hoherer Semester kon-
nen in der sicheren, virtuellen Umgebung Situationen
aus der realen Welt erleben.

simSchool

go.nmc.org/dkbbl

Quasi als Flugsimulator fiir Lehrer kreiert simSchool
anspruchsvolle Lehrszenarien, in denen Lehrende sich
das Wissen und die Fahigkeiten fiir Unterrichtssituatio-
nen aneignen kénnen. Untersuchungen haben gezeigt,
dass das Training im Simulator einen erheblichen Unter-
schied fur das Selbstvertrauen und Kontrollbewusstsein
von Lehrenden ausmacht.

Literaturempfehlungen

Denjenigen, die mehr tUber das Thema Game-basiertes
Lernen erfahren mochten, empfehlen wir die folgenden
Artikel und Quellen:

5 Teaching Tips for Professors — From Video Games
go.nmc.org/Issnv

(Jeffrey R. Young, The Chronicle of Higher Education,
24. Januar 2010.) Dieser Artikel nennt Best-Practice-
Beispiele der erfolgreichen Einfiihrung von Games in
die Lehrplane von Universitaten und Colleges. Er un-
terstreicht, dass Game-basiertes Lernen nicht fur alle
Facher geeignet ist und Spiele keine schnelle Losung
sind, sondern Forschung und Erprobung im Unterricht
erfordern, um ihren Erfolg sicherzustellen.
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Games and Learning: Teaching as Designing
go.nmc.org/cooat

(James Gee, The Huffington Post, 21. April 2011.) James
Gee argumentiert firr Spiele als Katalysatoren fir mehr
Interaktion, Kreativitdt und kritisches Denken in der
Lehre. Er vergleicht Spieler mit Entwicklern, weil sie das
“Regelwerk” verstehen miissen, um erfolgreich zu sein.

Games in the Library

go.nmc.org/fmtam

(Anastasia Salter, The Chronicle of Higher Education, 13.
Dezember 2011.) Dieser Artikel betrachtet das Game-
basierte Lernen aus der logistischen Perspektive, mit
Blick auf das Problem, ein Spielerlebnis auf eine groRe
Gruppe unterschiedlicher Studierender zu verteilen.
Eine Spielebibliothek wird als gute Moglichkeit erachtet,
Zugang und Informationen zu Spielen vorzuhalten und
diese zu inventarisieren.

A Neurologist Makes the Case for the Video Game
Model as a Learning Tool

go.nmc.org/rqvxp

(Judy Willis, Edutopia, 14. April 2011.) Der Neurologe, der
hinter diesem Artikel steht, setzt den Erfolg von Game-
basiertem Lernen mit der Ausschiittung von Dopamin
gleich, einer physiologischen Reaktion auf eine erfolg-
reiche Auswahl oder Handlung. Er skizziert die Phasen
dieses natlirlichen Lernprozesses.

What Does Game-Based Learning Offer Higher
Education?

go.nmc.org/gqcuno

(Justin Marquis, OnlineUniversities.com, 14. Oktober
2011.) Dieser Artikel untersucht die Vorteile von Spielen
fur die Hochschullehre, indem er eine Hypothese der
Spieleentwicklerin Jane McGonigal herunterbricht, die
spezifische positive Attribute von Spielern beschreibt.
Diese lassen sich in Produktivitat im Unterricht und dar-
Uiber hinaus Ubersetzen.
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Learning Analytics
Zeithorizont: zwei bis drei Jahre

earning Analytics bezeichnet die Interpretation

verschiedenster Daten, die von Studierenden

produziert oder fiir sie erhoben werden, um

Lernfortschritte zu messen, zukiinftige Leis-

tungen vorauszuberechnen und potenzielle
Problembereiche aufzudecken. Die Daten werden
aus expliziten Handlungen der Studierenden — Semi-
nararbeiten einreichen, Priifungen ablegen — ge-
wonnen, sowie aus impliziten Handlungen, darunter
soziale Interaktionen, extracurriculare Aktivitdten,
Eintrdge in Diskussionsforen und andere Aktivi-
tdten, die nicht direkt als Teil des Studierprozesses
eingestuft werden. Das Ziel von Learning Analytics ist
es, Lehrende und Bildungseinrichtungen in die Lage
zu versetzen, Bildungsangebote nahezu in Echtzeit
auf die individuellen Bediirfnisse und Fdhigkeiten
jedes einzelnen Studierenden abzustimmen. Learning
Analytics kann sich die Fortschritte von Datamining,
Datenanalyse und -modellierung zunutze machen,
um bessere Erkenntnisse iliber Lehre und Lernen zu
gewinnen und die Lehre effektiver auf individuelle
Studierende zuzuschneiden. Die noch junge Tech-
nologie bietet Antworten auf die Rufe nach Verant-
wortungsiibernahme an den Hochschulen und zielt
darauf ab, die riesige Datenmenge wirksam einzu-
setzen, die Studierende bei akademischen Aktivitdten
produzieren.

Uberblick

Im Kern geht es bei Learning Analytics darum, die Fiil-
le von Informationen Uber Studierende so zu analysie-
ren, dass Bildungseinrichtungen die Lernprozesse der
Studierenden sachkundig optimieren kénnen, indem
sie sich auf die neuen Mdéglichkeiten stiitzen, Muster in
komplexen Daten zu erkennen. Diese Art der Férderung
ist nicht neu — Schulberater und Experten aus den Stu-
dierendenservices nutzen seit langem Informationen
wie Anwesenheitslisten, Zensuren, Beobachtungen der

Lehrenden und Testergebnisse, um gefdhrdete Schiiler
und Studierende zu identifizieren. Learning Analytics
baut darauf auf, will aber weit Uber diese bewahrten
Strategien hinausgehen, indem Informationen aus un-
terschiedlichsten Quellen zusammengefiihrt werden,
um ein erheblich stabileres und nuancierteres Bild des
Lernprozesses zu ermitteln, das dazu dient, sowohl das
Lehr- als auch das Lernumfeld zu verbessern.

Learning Analytics wurde im 2071 Horizon Report am
langfristigen Zeithorizont angesiedelt. Dieses Jahr wur-
de das Thema, im Wesentlichen aufgrund einer grof3 an-
gelegten Initiative zu seiner Weiterentwicklung, in den
mittelfristigen Zeithorizont vorgezogen und steht an
der Schwelle zum Ubergang vom Konzept in die Praxis.
2010 kiindigte EDUCAUSE in Partnerschaft mit der Gates
Foundation ein Leitprogramm im Rahmen der Next Ge-
neration Learning Initiative an, das Learning Analytics
als eines von funf zentralen Entwicklungsthemen iden-
tifizierte. Im selben Jahr richtete die HP Catalyst Initiati-
ve das Measuring Learning Consortium, angefiihrt von
der Carnegie Mellon University, ein, in dem mehrere
grofe, internationale Learning-Analytics-Projekte auf
gemeinsame Losungen hinarbeiten. Diese Projekte und
weitere, die in einer Vielzahl von Bildungseinrichtungen
angesiedelt sind, treiben nicht nur die Forschung Uber
Learning Analytics voran, sondern auch das Interesse
daran. Im Zuge der wissenschaftlichen und technischen
Weiterentwicklung von Learning Analytics wird man
auch an den Hochschulen bedeutende Entwicklungen
durch die Einflihrung von Learning-Analytics-Strategien
beobachten kénnen.

Dieses Interesse ist groRen Verlagshdusern wie McGraw
Hill (“Connect”) und Pearson (“MyLabs”) nicht entgan-
gen, die bereits ihre eigenen Learning-Analytics-Losun-
gen entwickeln und Fachleute eingestellt haben, um
das Thema zu verfolgen. Der Fokus dieser Bestrebungen
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liegt zundchst auf der Integration von Learning Analy-
tics in bestehende Lernmanagementsysteme (LMS).
Mehrere Forscher sind der Auffassung, dass dies ein
erforderlicher Bestandteil einer umfassenden Lésung
ist, jedoch noch nicht ausreicht. Um Learning Analytics
weiter voranzutreiben, argumentieren viele dafiir, dass
diese mehr als LMS-Daten umfassen missen. Weitere
Faktoren, wie der Einfluss des Lernumfelds (insbesonde-
re online, aber auch physische Umgebungen), Wissens-
aufbau durch informelles Lernen und Kenndaten zu
Fahigkeiten wie Kreativitat, Fihrungsqualitat und Inno-
vation werden als ebenso wichtige Indikatoren fir die
Gesamtqualitat der studentischen Leistung erachtet.

Relevanz fiir Lehre, Lernen oder
kreative Forschung

Bis vor kurzem hat die Erforschung akademischer Lern-
prozesse sich primdr darauf konzentriert, Studierende
zu identifizieren, deren erfolgreicher Abschluss eines
Kurses oder Programms gefahrdet ist und MaBnahmen
zu entwickeln, um aktuell bestehenden Problemen
entgegenzuwirken. Das Projekt “Signals” an der Purdue
University ist ein exemplarischer Fall fir diesen Ansatz.
2007 gestartet, sammelt Signals Informationen aus
Studierendeninformationssystemen (SIS), Kursmanage-
mentsystemen und Noteneintrdgen, um eine Risikostu-
fe fur Studierende zu ermitteln. Denjenigen, die als ge-
fahrdet eingestuft werden, wird Beratung angeboten. In
dhnlicher Weise ergédnzt die University of Maryland, Bal-
timore County ihr Blackboard-Kursmanagementsystem
durch ein automatisches Feedback-Tool fiir Studierende
und Lehrende namens “Check My Activity”.

Das grofite Versprechen von Learning Analytics ist je-
doch, dass, bei korrekter Nutzung und Interpretation der
Daten, Lehrende die Lernbediirfnisse der Studierenden
genauer verstehen und den Unterricht sehr viel préaziser
und schneller daran anpassen kénnen, als heutzutage
moglich ist. Dies hat nicht nur fiir die individuelle Lei-
stung Studierender Implikationen, sondern auch dafir,
wie Lehrende die Prozesse der Lehre, des Lernens und
der Bewertung wahrnehmen. Durch die Bereitstellung
aktueller Informationen kann Learning Analytics umge-
hende Anpassungen unterstiitzen und ein Lehrmodell
anregen, das im Fluss und offen fiir Veranderungen ist.
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Zu den perspektivisch moglichen Learning-Analytics-
Tools gehdren kommerzielle Anwendungen fiir andere
Zwecke, die adaptiert werden konnten, um einen An-
wendungsfall fir Learning Analytics zu unterstiitzen,
sowie solche, die speziell darauf ausgerichtet sind, die
Aufgaben von Learning Analytics auszufiihren. Fir spe-
zialisierte Tools ist diese Technologie noch etwas zu
jung, aber Anwendungen wie die Plattform Mixpanel,
die die Visualisierung von Echtzeitdaten zur Dokumen-

Das Ziel von Learning Analytics ist es,
Lehrende und Bildungseinrichtungen
in die Lage zu versetzen,
Bildungsangehote nahezu in Echtzeit
auf die individuellen Bediirfnisse
und Fahigkeiten jedes einzelnen

Studierenden abzustimmen.

tation der Interaktion von Nutzern mit Material auf ei-
ner Website anbietet, haben offensichtliches Potenzial
fur Blended- und Online-Learning. In dhnlicher Weise
ermoglicht es Userfly, entwickelt fiir Usability-Tests, das
Verhalten von Besuchern einer Website aufzuzeichnen
und anschlieBend wiederzugeben und zu analysieren.

Allgemeinere Typen von Analyseinstrumenten bieten
breitere Nutzungsmaglichkeiten fiir Learning Analytics.
Gephi ist ein gutes Beispiel dafiir. Diese kostenfreie, in-
teraktive Open-Source-Plattform zur Visualisierung und
Erforschung ermdglicht nicht nur die einfache visuelle
Untersuchung komplexer Daten, sondern bietet auch
Tools wie die Analyse sozialer Netzwerke, Linkbeziehun-
gen in skalenfreien Netzwerken und vieles mehr.

Zu den Tools, die speziell fiir Learning Analytics ent-
wickelt wurden, gehdrt Socrato, ein Online-Service
fur Learning Analytics, der maf3geschneiderte Diagno-
se- und Leistungsberichte flr Nachhilfe- oder Ausbil-
dungszentren und Schulen entwickelt. SNAPP (Social
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Networks Adapting Pedagogical Practice), entwickelt
von der University of Wollongong in Australien, soll die
Grundinformationen, die in Lernmanagementsystemen
gewonnen werden, um weitere Aspekte erganzen. Die
Informationen aus dem LMS beziehen sich Ublicher-
weise darauf, wie hdufig und fir wie lange Studierende
mit dem dort bereitgestellten Material arbeiten. SNAPP
setzt visuelle Analyse ein, um zu zeigen, wie Studieren-
de mit Beitrdgen im Diskussionsforum interagieren. Das

Durch die Bereitstellung aktueller
Informationen kann Learning
Analytics umgehende Anpassungen
unterstiitzen und ein Lehrmodell
anregen, das im Fluss und offen fiir
Verdnderungen st.

Programm Classroom Walkthrough von Teachscape
ermoglicht es Lehrenden, Daten und Analysen zur
Wissensverarbeitung ihrer Studierenden mit ihren Mo-
bilgerdten zu erfassen. Es ist jedoch offenkundig, dass
ein vollumfanglicher Satz von Learning-Analytics-Tools
noch Zukunftsmusik ist.

Wahrend die Hochschulen weiter an der Theorie und
Praxis von Learning Analytics feilen — insbesondere bei
der Einrichtung eigener Plattformen —, werden sie sich
praventiv mit dem Thema des Datenschutzes auseinan-
dersetzen missen und festlegen, welchen Umfang von
Informationen sie mit Studierenden und anderen Insti-
tutionen austauschen kdnnen.

Einige Beispiele fiir den Einsatz von Learning Analytics
in verschiedenen Bildungsbereichen sind:

> Unternehmen und Kommunikation. Studierende
an der University of British Columbia untersuchen
Web- und Social-Analysen, um bedeutende Verhal-
tenstrends herauszufinden. go.nmc.org/ugtei
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> Medizin. Die Graduate School of Medicine an der
University of Wollongong hat Learning Analytics bei
der Entwicklung eines neuen Lehrplans mit starkem
klinischen Fokus eingesetzt. Durch diesen Ansatz
konnten Anhaltspunkte beziiglich des angemesse-
nen Lehrplanumfangs, des Engagements der Studie-
renden und der Ausbalancierung mit Praktikumspha-
sen gewonnen werden. go.nmc.org/zgxnk

> Naturwissenschaft, Technik, Mathematik und In-
genieurwissenschaften. Die University of Michigan
setzt ein System namens ECoach fiir grof3e Einfiih-
rungsveranstaltungen in diesen Fachern ein. ECoach
verwendet Informationen Uber den Hintergrund der
Studierenden, ihre Motivationen und bisherigen Lei-
stungen, um Feedback, Unterstiitzung und Ratschla-
ge zu geben, die auf jeden Studierenden individuell
zugeschnitten sind. go.nmc.org/vvoqp

Learning Analytics in der Praxis

Die folgenden Links liefern Beispiele dafiir, wie Learning
Analytics im akademischen Bildungsbereich eingesetzt
wird:

Collaborative Assessment Platform for Practical
Skills (Video)

go.nmc.org/rhymf

Amrita University erreicht mehr Studierende im land-
lichen Indien Uber eine mehrsprachige kollaborative
Plattform, die fiir die Fernlehre eingesetzt werden kann,
um Sprachen zu unterrichten, adaptives Lernen zu
férdern und virtuelle Experimente durchzufiihren. Die
Plattform wird auch eine Rahmenstruktur fir die Evalu-
ation von Fahigkeiten in Berichtswesen und Organi-
sationsabldufen enthalten, so dass Studierende sich
besser auf die Themenbereiche konzentrieren kénnen,
die sie meistern mussen.

CoreDogs

go.nmc.org/bypup

CoreDogs ist eine Plattform fir die Erstellung digitaler
Lehrbticher fir Blended-Learning-Kurse. Wahrend Stu-
dierende die Ubungen in den Biichern bearbeiten, er-
halten sie formatives Feedback und Testfragen zu ihren
Lernfortschritten. Die Plattform versorgt Lehrende auch
mit Daten Uber das Lernverhalten ihrer Studierenden.


http://go.nmc.org/ugtei
http://go.nmc.org/zgxnk
http://go.nmc.org/vvoqp
http://go.nmc.org/rhymf
http://go.nmc.org/bypup

Zeithorizont: zwei bis drei Jahre

Grade Discrepancy Project

go.nmc.org/Ifbnu

Die University of Minnesota benutzt Daten aus ihren
Kursmanagementsystemen, um herauszufinden, ob
die Flhrung eines Online-Zensurenbuchs als unter-
stltzender Faktor dienen kann, um schwacheren Stu-
dierenden zu helfen, ihre endgiiltigen Noten genauer
vorauszuberechnen. Ziel ist es, die Studierenden mit
besseren Informationen zu versorgen, um ihre Vorberei-
tung auf die Priifungen, Hausarbeiten und Projekte zum
Semesterende anzuleiten.

Learning Catalytics

go.nmc.org/mymtv

Learning Catalytics, entwickelt von der Mazur Group
an der Harvard University, unterstiitzt Peer-to-Peer
Unterricht und bietet Echtzeit-Feedback wahrend des
Unterrichts. Professoren kdnnen Studierenden Fragen
Uber die Unterrichtsmaterialien stellen, auf die es nu-
merische, algebraische, Text- oder grafische Antworten
gibt, und die Plattform unterstiitzt Gruppenteilnehmer
bei anschlieBenden Diskussionen.

SoLAR’s Open Online Learning Analytics Course
go.nmc.org/pntpb

Dieser kostenlose Online-Kurs, der von der Athabasca
University for the Society for Learning Analytics Re-
search (SoLAR) gehostet wird, ist eine Einflihrung in
Learning Analytics und die Rolle, die dieser Ansatz im
Lernprozess spielt. Er beinhaltet auch einen Uberblick
Uiber Learning-Analytics-Plattformen und die optimale
Organisation des Informationsflusses.

Literaturempfehlungen

Denjenigen, die mehr lber das Thema Learning Ana-
lytics erfahren mochten, empfehlen wir die folgenden
Artikel und Quellen:

Data Mining and Online Learning

go.nmc.org/nyhsn

(Jim Shimabukuro, Educational Technology & Change
Journal, 7. August 2011.) Um von Learning Analytics zu
profitieren, missen Lehrende diese in ihren taglichen
Arbeitsablauf einbinden, was zeitaufwendig sein kann.
Der Autor erldutert seine Methode der zeitnahen Analy-
se und Reaktion.
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How Data and Analytics Can Improve Education
go.nmc.org/btans

(Audrey Watters, O'Reilly Radar, 25. Juli 2011.) Analysen
und Daten, die von digitalen Plattformen und Program-
men erfasst werden, kénnen sowohl fir Lernende als
auch fur Lehrende hilfreich sein. Dieses Interview mit
dem Bildungstheoretiker George Siemens thematisiert
die Relevanz und Konsequenzen von Datenschutzfra-
gen im Rahmen von Learning Analytics.

Learning Analytics: The Coming Third Wave
go.nmc.org/mknvy

(Malcolm Brown, EDUCAUSE Learning Initiative, April
2011.) Dieser Artikel diskutiert die aktuelle Position von
Learning Analytics in der Lehre und wie Drittanwendun-
gen die Tools nun kosteneffizienter machen. Er behan-
delt auch die ethischen Fragen, die die Nutzung von
Learning-Analytics-Plattformen mit sich bringt.

Monitoring the PACE of Student Learning: Analytics
at Rio Salado College

go.nmc.org/apwgj

(Mary Grush, Campus Technology, 14. Dezember 2011.)
Rio Salado'’s automatisiertes Trackingsystem PACE (Pro-
gress and Course Engagement) generiert Berichte, an-
hand derer Lehrende leicht erkennen kénnen, wer in
einem bestimmten Kurs gefahrdet ist — und das am
achten Veranstaltungstag, wenn noch reichlich Zeit ist,
dem Problem entgegenzuwirken.

Social Learning Analytics: Technical Report
go.nmc.org/nvbjg

(Simon Buckingham Shum and Rebecca Ferguson,
Knowledge Media Institute, the Open University,
Grof3britannien, Juni 2011.) Dieser Aufsatz untersucht
die technologischen Bediirfnisse fiir die Implementie-
rung praziser Learning Analytics in einer Online-Umge-
bung. Nie dagewesene Mengen digitaler Daten lassen
sich heute aus sozialen Online-Plattformen schopfen,
aber das Ziel ist, die Analyse auf ausschlieBlich padago-
gisch relevante Informationen zu beschranken.


http://go.nmc.org/lfbnu
http://go.nmc.org/mymtv
http://go.nmc.org/pntpb
http://go.nmc.org/nyhsn
http://go.nmc.org/btans
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http://go.nmc.org/nvbjg

30

What are Learning Analytics?

go.nmc.org/ngxvg

(George Siemens, eLearnspace, 25. August 2010.) Dieser
Artikel prasentiert einen Uberblick tiber Learning Ana-
lytics und diskutiert, wie diese in Bildungseinrichtun-
gen eingesetzt werden kénnen. Er enthélt eine Grafik
zur Visualisierung des Prozesses von Learning Analytics.

NMC Horizon Report: 2012 Higher Education Edition
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Gestenbasiertes Computing
Zeithorizont: vier bis fiinf Jahre

chon heute bedienen wir eine neue Genera-

tion von Gerdten ausschlieBlich iiber natiirli-

che Bewegungen und Gesten. Der Microsoft

Surface, Apples iOS-Gerdte (iPad, iPhone

und iPod Touch) und weitere gestenbasierte
Systeme reagieren auf Eingaben in Form von Antip-
pen, Wischen und anderen Arten der Beriihrung. Die
Nintendo Wii und Microsofts Kinect-System erwei-
tern dies auf Hand-, Arm- oder Kérperbewegungen.
Diese sind die ersten in einer wachsenden Gruppe von
Gerdten mit alternativen Eingabeméglichkeiten, an-
hand derer Computer natiirliche, physische Gesten als
Steuerungssignale erkennen und interpretieren kon-
nen. Gestenbasiertes Computing erméglicht es Nut-
zern, virtuelle Aktivitdten mit dhnlichen Gesten und
Bewegungen zu betreiben wie in der realen Welt und
so Inhalte intuitiv zu bearbeiten. Die Idee, einfache
Gesten und natiirliche, selbstversténdliche Bewegun-
gen einzusetzen, um Computer zu kontrollieren, ebnet
den Weg fiir eine Reihe von Eingabegerdten, die ganz
anders aussehen als Tastatur und Maus und sich eben-
so anders anfiihlen — und die zunehmend unsere
Gerite in die Lage versetzen, aus unseren Bewegun-
gen und Gesten Bedeutungen herauszulesen.

Uberblick

Gestenbasierte Gerdte sind bereits allgegenwartig.
Durch Tippen oder Wischen mit dem Finger liber einen
Bildschirm bedienen Millionen von Menschen téglich
ihre Mobilgeréate. Beispielsweise die Displays von iPhone
und iPad sowie von Android-basierten Tablets und
Smartphones reagieren alle auf Druck, Bewegung und
sogar auf die Anzahl der Finger, die das Gerat berthren.
Einige Gerdte reagieren auf Schiitteln, Drehen, Kippen
oder Bewegen des Gerats im Raum.

Im Verlauf der letzten Jahre haben Gaming-Systeme
neue gestenbasierte Technologien einbezogen. Xbox

Kinect und Nintendo Wii, zum Beispiel, erforschen wei-
terhin das Potenzial menschlicher Bewegung im Spiel.
Die Wii funktioniert durch Kombination eines handge-
haltenen Controllers, der auf einem Beschleunigungs-
messer basiert, mit einem stationaren Infrarotsensor,
um Position, Beschleunigung und Richtung zu messen.
Das Kinect-System eliminiert die handgehaltene Fern-
steuerung und erkennt Befehle und Eingaben durch

Gestenbasiertes Gomputing

ermaglicht es Nutzern, virtuelle
Aktivitaten mit ahnlichen Gesten und
Bewegungen zu betreiben wie in der
realen Welt und so Inhalte intuitiv zu
bearbeiten.

Analyse des Bildfelds. Entwicklungen auf diesem Gebiet
konzentrieren sich darauf, eine Minimalschnittstelle
und ein Erlebnis der direkten Interaktion zu erzeugen,
so dass in der Wahrnehmung Hand und Korper selbst zu
Eingabegeraten werden. Diese Systeme erkennen und
interpretieren Muster in grobmotorischen Bewegun-
gen, einschlieB8lich Kérperbewegungen und Gesichts-
ausdriicken. Spieler kdnnen unter anderem springen,
tanzen und auf etwas zeigen, und ihre Aktionen kataly-
sieren die Aktionen, die auf dem Bildschirm stattfinden.

In den vergangenen Jahren hat der NMC Horizon
Report zwei wesentliche Entwicklungspfade fir
das  gestenbasierte  Computing  dokumentiert:
markerbasiert und markerlos. Wahrend beide Pfade
eine Weiterentwicklung erleben, ist das besondere
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Interesse an gestenbasiertem Computing in diesem
Jahr zweigeteilt. Der eine Aspekt ist die bessere
Wiedergabetreue von Systemen, die Gesten und ihre
Nuancen verstehen. Diese ermdglicht es, viel subtilere
Hand- und Armgesten — und sogar Gesichtsausdriicke
— einzusetzen, um Gerdte zu bedienen.

Die zweite interessante Entwicklung ist die Konvergenz
von gestensensibler Technologie mit Stimmerkennung,
die es moglich macht, dass, wie bei der menschlichen
Kommunikation, sowohl Geste als auch Stimme die In-

Gestenbasiertes Gomputing
verdndert die Art und Weise, wie wir
mit Gomputern interagieren, sowohl
physisch als auch mechanisch. Es
ist gleichzeitig transformativ und
disruptiv.

tentionen des Nutzers an das Gerdat kommunizieren. Siri,
der virtuelle Assistent im iPhone 4S, ist ein besonders
erfolgreiches Beispiel flir diese Konvergenz, bei dem die
Schnittstelle fiir die Stimme nahtlos neben den mitt-
lerweile routinemaBigen Eingabemdglichkeiten durch
Tippen und Wischen besteht. Ein weiterer Indikator fir
diese Konvergenz ist, dass sowohl LG als auch Samsung
vor kurzem “smarte” Fernsehgerdate mit gesten- sowie
stimmbasierter Steuerung angekiindigt haben.

Gestenbasiertes Computing verandertdie Artund Weise,
wie wir mit Computern interagieren, sowohl physisch
als auch mechanisch. Es ist gleichzeitig transformativ
und disruptiv. Forscher und Entwickler erkennen mehr
und mehr die kognitiven und kulturellen Dimensionen
gestenbasierter Kommunikation. Die vollstandige
Umsetzung des Potenzials von gestenbasiertem
Computing in der Hochschullehre wird intensive
interdisziplindre Zusammenarbeit und innovatives
Nachdenken Uber die Natur von Lehre, Lernen und
Kommunikation erfordern.

NMC Horizon Report: 2012 Higher Education Edition

Relevanz fiir Lehre, Lernen oder
kreative Forschung

Gestenbasiertes Computing hat offensichtlich ein
natirliches Zuhause im Bereich Gaming und Mo-
bilgerdte gefunden, aber seine Einsatzmdglichkeiten
gehen dariuiber hinaus. Fiir Software, die nicht auf spe-
zifischen Sprachen beruht, sondern auf natirlichen
menschlichen Bewegungen, die allen Kulturen gemein
sind, gibt es Uberzeugende Nutzungsmaoglichkeiten in
Landern wie Indien, das 30 Landessprachen mit jeweils
Uber einer Million Muttersprachlern hat. Eine natirliche
Benutzeroberfliche o6ffnet die Grenze zwischen An-
wender und Maschine. Um dies zu erkennen, muss man
nur einem Zweijahrigen ein gestenbasiertes Gerat in die
Hand geben.

Gerate, die Nutzer dazu ermutigen, sie zu berlhren,
zu bewegen oder in anderer Weise spielerisch zu
erkunden, sind von besonderem Interesse fiir Schu-
len. Solche Gerdte, deren primdre Vertreter derzeit die
Smartphones und Tablets von Android und Apple, der
Microsoft Surface und das ActivPanel von Promethe-
an, sowie die Nintendo Wii und Microsoft Kinect sind,
erdffnen Lernenden eine breite Palette von Einsatz-
moglichkeiten. Gestenbasierte Gerate unterstiitzen die
Zusammenarbeit, das Austauschen von Materialien und
Gruppeninteraktionen.

Dennoch:Wahrend gestenbasiertes Computing auf gros-
se Begeisterung im Konsumentenbereich st68t, konnte
eine griindliche Recherche kaum aktuelle Beispiele fir
gestenbasierte Software oder Gerdte zutage bringen,
die fur spezifische Lernsituationen im Hochschulbereich
Anwendung finden. Als Hilfs- oder Unterstiitzungstech-
nologien haben gestensensible Techniken jedoch be-
reits jetzt tiefgreifende Implikationen fir hilfsbedirftige
und behinderte Menschen. Gestengesteuerte Gerdte
helfen beispielsweise schon blinden, dyslektischen oder
anderweitig benachteiligten Studierenden und reduzie-
ren ihre Abhdngigkeit von Tastaturen. Forscher an der
McGill University entwickeln ein System, mit dem Sehbe-
hinderte mehr Feedback tber fein abgestufte Beriihrun-
gen erhalten kdnnen. Algorithmen des gestenbasierten
Computings werden auch eingesetzt, um Kérpersprache
und Gebdrdensprache zu Ubersetzen.
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Fir gestenbasiertes Computing als experimentelles
Medium ist es jedoch einfach Projektbeispiele zu fin-
den, die die Grenzen der Gestenerkennung erweitern,
insbesondere durch die Verschmelzung mit Stimmer-
kennung in natirlichen Benutzeroberflachen. Die Idee
der vollkommen natirlichen Bedienung eines Gerats ist
nicht neu, aber ihr Potenzial ist bei weitem noch nicht
ausgereizt. Neue Fortschritte in den zugrundeliegen-
den Technologien, zusammen mit einem starken Inter-
esse im Segment der Konsumentenelektronik, verheis-
sen weitere und spannende Entwicklungen fiir diese Art
von Technologien.

Einige Beispiele fiir den Einsatz von gestenbasiertem
Computing in verschiedenen Bildungsbereichen sind:

> Kunst und Modedesign. “MorphoLuminescence’,
kreiert von Studierenden der Ball State University,
setzt Kérperbewegungen ein, um das Licht in einem
Raum fiir optimale Sichtverhéltnisse einzustellen.
Das System, das fiir den Einsatz in der Modeindustrie
entwickelt wurde, hat ein integriertes Licht- und Sen-
sorensystem, von dem ein groBer Teil mit der Open-
Source-Plattform Arduino zur Entwicklung von Proto-
typen gebaut wurde. go.nmc.org/bnikw

> Musik. Das EyeMusic Projekt an der University of Or-
egon setzt Blickrichtungssensoren ein, so dass man
durch Augenbewegungen Multimediaproduktionen
komponieren kann. Der Interpret sieht einen realen
Ort an, um diesen visuell zu verarbeiten oder einen Ton
zu erzeugen, und EyeMusic verbindet diese beiden
Motivationen, um eine Harmonie von Wahrnehmung
und Bewegung herzustellen. go.nmc.org/hmhxq

> Wissenschaft und Medizin. Forscher am Norrkdping
Visualization Center und dem Center for Medical Im-
age Science and Visualization in Schweden haben einen
Multitouch-Tisch fir die virtuelle Autopsie entwickelt.
Detaillierte Computertomographien werden von einem
lebenden oder toten Menschen gemacht und auf den
Tisch Ubertragen, wo sie durch Gesten bearbeitet wer-
den. Forensiker konnen auf diese Weise einen Korper
untersuchen, virtuelle Querschnitte durchfiihren und
einzelne Schichten wie Haut, Muskel, Blutkdrperchen
und Knochen betrachten. go.nmc.org/edaic
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Gesture-Based Computing in der
Praxis

Die folgenden Links liefern Beispiele dafiir, wie gesten-
basiertes Computing im akademischen Bildungsbe-
reich eingesetzt wird:

3Gear Systems
go.nmc.org/tahtr
Zwei MIT-Studenten im Hauptstudium haben ein
markerbasiertes Gestensteuerungssystem entwickelt,
dessen Herstellung etwa einen US-Dollar kostet. Be-

Die Idee der vollkommen natiirlichen
Bedienung eines Geréts ist nicht neu,

aber ihr Potenzial ist bei weitem noch

nicht ausgereizt.

standteile sind handelsiibliche Webcams und ein Paar
Lycra-Handschuhe. Dieser 6konomische Fortschritt im
Bereich der Benutzeroberflichen wird die menschliche
Interaktion mit Computern und digitalen Gerdten
selbstverstandlicher machen.

1zi Technology

go.nmc.org/ophom

Das europdische Unternehmen Extreme Reality ent-
wickelt eine Software, mit der man Computerpro-
gramme, Spiele und Mobilgerdte durch Handgesten
und -bewegungen steuern kann. Die Technologie arbei-
tet mit Mechanismen, die bereits integrale Bestandteile
von Computern und Mobilgerdten sind, so dass keine
zusatzliche Hardware benétigt wird.

Mogees: Gestenbasierte Erkennung mit
Kontaktmikrofon

go.nmc.org/kepyk

Zwei Forscher haben ein Kontaktmikrofon mit einem
System verbunden, das Gerdusche in Echtzeit verarbei-
tet und jede Oberflache in einen Touchscreen verwan-
delt. Dieses System setzt die Vibrationen, die durch die
Berlihrung Ubertragen werden, in Wellenformen um,
die vom Computer erkannt werden.


http://go.nmc.org/bnikw
http://go.nmc.org/hmhxq
http://go.nmc.org/edaic
http://go.nmc.org/tahtr
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http://go.nmc.org/kepyk

34

MudPad

go.nmc.org/xjtek

Forscher der Media Computing Group an der RWTH
Aachen entwickeln eine lokalisierte Schnittstelle fiir ak-
tives, haptisches Feedback namens MudPad flr Fluid-
Touch-Oberflachen, um nuanciertere Interaktionen mit
Bildschirmen durch Beriihrung zu ermdglichen.

Zero Touch

go.nmc.org/xpsge

Forscher an der Texas A&M University haben ein Multi-
touch-System aus Infrarotsensoren entwickelt, das eine
préazise Bedienung aus dem freien Raum ermdglicht.
Durch einen Rahmen hindurch, der mit Sensoren einge-
fasst ist, konnen Nutzer mit ihren Handen, Ellbogen, Ar-
men, Kopfen oder irgendeinem Objekt, beispielsweise
einem Stift, auf dem Computerbildschirm eine Kompo-
sition kreieren.

Literaturempfehlungen

Denjenigen, die mehr iber das Thema gestenbasiertes
Computing erfahren mochten, empfehlen wir die fol-
genden Artikel und Quellen:

7 Areas Beyond Gaming where Kinect Could Play a
Role

go.nmc.org/yskco

(Alex Howard, O'Reilly Radar, 3. Dezember 2010.) Die-
ser Artikel untersucht, wie das gestenbasierte Kinect-
System von Microsoft Uber seinen vorgesehenen Ein-
satz als Spieleplattform hinaus breite Nutzung erfahren
kann. Zu den Einsatzbereichen gehoren Kunst, Gesund-
heit und Bildung.

Gesture Recognition Moves Beyond Gaming
go.nmc.org/auimq

(Steve Sechrist, Software Quality Connection, 23. Mai
2011.) Im Zusammenhang mit den bedeutenden Ent-
wicklungen in der Gestenerkennung diskutiert der Au-
tor das Potenzial von natirlichen Benutzeroberflachen
im Stil des Kinect-Systems.

NMC Horizon Report: 2012 Higher Education Edition

LG adds Google TVs, Smart TVs get Voice and
Gesture Control

go.nmc.org/eilfc

(James K. Willcox, Consumer Reports, 9. Januar 2011.)
LG Electronics bringt Fernsehgerate auf den Markt, die
gleichzeitig als Computermonitore dienen, so dass man
Apps vom Android-Marktplatz herunterladen kann, um
mit dem Fernseher im Internet zu surfen. Diese Smart-
TV-Plattform wird auch Gber Stimm- und Gestensteue-
rung sowie eingebautes Wi-Fi verfiigen, um Inhalte wie
Musik, Fotos und Videos vom Notebook auf den Fernse-
her zu ibertragen.

SoftKinetic Previews Next-Gen Gesture Interfaces
(Video)

go.nmc.org/qghjle

(SoftKinetic, youtube.com, 29. Mdrz 2011.) In diesem
Video, das SoftKinetic flir die Consumer Electronics
Show 2011 erstellt hat, wird die ndchste Generation von
gestenbasierten Benutzeroberflichen prasentiert. Soft-
Kinetic entwickelt 3D-Gestensteuerungs-Middleware
flr eine breite Palette von Geraten und Plattformen.

To Win Over Users, Gadgets Have to Be Touchable
go.nmc.org/lagrp

(Claire Cain Miller, New York Times, 1. September 2010.)
Dieser Artikel beschreibt, wie gestenbasiertes Compu-
ting zur vorherrschenden Bedienungsart fiir Computer,
insbesondere Mobilgerdte wie Smartphones und Tab-
lets, geworden ist.


http://go.nmc.org/xjtek
http://go.nmc.org/xpsge
http://go.nmc.org/yskco
http://go.nmc.org/auimq
http://go.nmc.org/eilfc
http://go.nmc.org/qhjle
http://go.nmc.org/lagrp
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Internet der Dinge (Internet of Things)

Zeithorizont: vier bis fiinf Jahre

nternet der Dinge” ist zu einer Art Kurzbegriff fiir

Internet-fdhige Smart Objects geworden, die die

reale Welt mit der Welt der Information verbinden.

Ein Smart Object hat vier zentrale Eigenschaften:

es ist klein und ldsst sich somit einfach an fast alles
anfiigen; es hat einen eindeutigen Kennzeichner; es
hat einen kleinen Speicher fiir Daten oder Informatio-
nen; und es kann diese Informationen auf Abruf an ein
externes Gerdt kommunizieren. Das Internet der Dinge
erweitert dieses Konzept durch TCP/IP (Transmission
Control Protocol/Internet Protocol) als Mittel zur Infor-
mationsiibertragung und macht die Objekte damit im
Internet adressierbar (und somit auffindbar). Objekte,
die Informationen iibertragen, werden seit langem
fiir die Uberwachung empfindlicher Gerdte oder Ma-
terialien, Bezahlvorgdinge, Auftragsverfolgung von
Passantriigen, Inventarverwaltung, Identifikation
und dhnliche Anwendungsbereiche verwendet. Smart
Objects sind die néichste Generation solcher Technolo-
gien — sie “wissen” eine bestimmte Art von Informa-
tion wie Preis, Alter, Temperatur, Farbe, Druckhéhe
oder Feuchtigkeitsgrad — und kénnen diese Informa-
tion einfach und unmittelbar weitergeben. Sie kénnen
eingesetzt werden, um physische Gegenstdnde digital
zu verwalten, ihren Zustand zu iiberwachen, sie aus-
findig zu machen, jemanden zu benachrichtigen, wenn
sie beschddigt werden oder verderben konnten — oder
sogar, um sie mit Beschreibungen, Betriebsanleitun-
gen, Garantien, Lerneinheiten, Fotos, Verbindungen
zu anderen Gegenstdnden und jeder weiteren vorstell-
baren Art kontextueller Information zu versehen. Das
Internet der Dinge ermdglicht einen einfachen Zugriff
auf diese Daten.

Uberblick

Das Internet der Dinge, ein Konzept, das von Vint Cerf,
dem Mitentwickler des Internet Protocol (IP), vorange-
trieben wird, ist der nachste Schritt in der Entwicklung

von Smart Objects — vernetzter Objekte mit unscharfer
Grenze zwischen dem physischen Gegenstand und der
digitalen Information dariber. Die Einflihrung des IPv6
erweitert die Anzahl an mdglichen Internetadressen
erheblich, so dass jedes Objekt, wie heutzutage schon
Webcams oder gemeinsam genutzte Drucker, tiber das
Internet Daten und Informationen von anderen Objek-
ten oder Gerateteilen tibertragen und empfangen kann.
Vint Cerf konstatierte, dass wir schon jetzt Gber Inter-
net-fahige Telefone, Haushaltsgerate, Bilderrahmen und
Buroausstattung verfligen. Es ist kein groBer Schritt,
sich Internet-fahige Stromzéhler vorzustellen, die tGber
intelligente Stromnetze (Smart Grids) Ihrem Haus signa-
lisieren, die Raumtemperatur um ein Grad anzuheben,
um eine Spitzenlast auszugleichen. In der Tat betrachtet
Vint Cerf das Smart Grid als Entwicklungsbeschleuniger
fiir das Internet der Dinge.

Auch wenn es Beispiele wie das Smart Grid dafir gibt,
wie das Internet der Dinge zukiinftig aussehen konnte,
ist es derzeit noch mehr Konzept als Realitét. Gleichzei-
tig sind die zugrundeliegenden Technologien, die das
Internet der Dinge moglich machen werden, alle gut
erschlossen, leicht massenproduzierbar und kosten-
glinstig: intelligente Sensoren, die leicht an alltdglichen
Gegenstdanden angebracht werden kénnen, um deren
Umgebung oder Zustand zu Giberwachen; neue Formen
energiearmer Funkilbertragung, mittels derer der Sen-
sor seine Informationen drahtlos oder tber elektrische
Leitungen an einen Netzknoten senden kann; und ein
erweiterter Adressbereich im Internet.

Smart Objects sind in mehreren friiheren Ausgaben
des NMC Horizon Report aufgetaucht und werden im
ersten Absatz als einfach an alles anfligbar beschrie-
ben — oftmals wie ein Aufkleber. Sie sind eindeutig
identifizierbar — ein kleiner Datenspeicher mit der
Moglichkeit, diesen auszulesen oder mit Informationen


http://twitter.com/?status=NMC+Horizon+Report:+2012+HiEd+Edition+I+http://go.nmc.org/hi-ed+%23NMChz
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zu fillen. Verschiedene funkbasierte Technologien
werden als Ausgangspunkt fir die Datenlibertragung
getestet, vom einfachen und allgegenwartigen RFID-
Ansatz, der allgemein fiir die Bestandsliberwachung
verwendet wird, bis hin zum auf raumlicher Nahe ba-
sierenden sicheren Datenaustausch, der durch Nokias
Nahfeldkommunikationstechnologie (NFC) ermdglicht
wird. NFC wurde fir sichere Bezahlvorgdnge an Ki-
osken, Tanksaulen oder Automaten Uber Smartphones

Die Einfiihrung des IPv6 hat

die Anzahl an maglichen
Internetadressen erheblich erweitert,
so dass jedes Objekt iiber das
Internet Daten und Informationen von
anderen Objekten oder Gerateteilen
libertragen und empfangen kann.

entwickelt, aber mit dieser Technik werden auch Smart
Objects sicher Uber geringe Distanzen kommunizieren
konnen. Derzeit ist NFC speziell fiir Zahlungsdaten op-
timiert und funktioniert auf Distanzen von nur wenigen
Zentimetern, aber wenn sich dies auf einen Meter oder
mehr ausdehnen lasst, wie heute schon RFID, werden
sichere drahtlose Kommunikationsprozesse zwischen
Gegenstanden in einem Raum und einem drahtlosen
Netzknoten méglich sein.

Relevanz fiir Lehre, Lernen oder
kreative Forschung

Die Vorteile von Smart-Grid-Technologien fiir das effek-
tive Wirtschaften mit Energieressourcen sind fir jede
Organisation ein offensichtlicher Gewinn. In dhnlicher
Weise wird ferngesteuerte Uberwachung und Kontrol-
le Giber das Internet nach und nach auch in Laboratori-
en eingesetzt, einem Bereich, in dem die gemeinsame
Nutzung teurer Ressourcen seit langem Bestandteil
der institutionsiibergreifenden Kooperation ist. Smart
Objects werden dhnliche Losungen fir alle Arten von
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Materialien und empfindlichen Gegenstanden ermdg-
lichen. Die daflir nétigen Gerate sind klein, bendtigen
keine Batterien oder externe Energiezufuhr, kdnnen
drahtlos kommunizieren und sind kostengiinstig. Sie
konnen sehr diskret an jedem Gegenstand angebracht
und anschlieend benutzt werden, um diesen zuriick-
zuverfolgen, zu Uberwachen, instandzuhalten und zu
protokollieren.

Anthropologie- und Geschichtsinstitute werden den
Zustand von Objekten unmittelbar einsehen kénnen,
mit dem Internet als Mechanismus fiir die Echtzeitliber-
wachung von Aufenthaltsort, Umgebung und Bewe-
gung jedes Gegenstands in ihrer Verantwortung oder
in ihren Sammlungen. Sobald derartige Informationen
verfligbar sind, kann man sich leicht vorstellen, diese
auch an andere Arten von Informationen zu kniipfen,
wodurch die Grenze zwischen dem Objekt selbst und
den dazugehdrigen Inhalten verschwimmt. Zum Bei-
spiel hat jeder Knochen in einem Allosaurusskelett sei-
ne eigene Geschichte — wann er entdeckt wurde, seine
Position im Korper, die Temperatur in der er gelagert
wird, Informationen Uber sein Herkunftsgebiet und so
weiter. In einem Internet der Dinge kdnnte man einfach
all diese Informationen direkt an dem Knochen anbrin-
gen, Uber ein IP-fahiges Smart Object, das einen kon-
stanten Fluss an Uberwachungsinformationen tiber das
physische Objekt vorhalt.

Projektoren, denen eine IP-Adresse zugeordnet wer-
den kann, kénnen die Folien oder Videos von Lehren-
den streamen, so dass Studierende, die nicht physisch
am Unterricht teilnehmen kénnen, die Prasentationen
und Vorlesungsunterlagen von jedem Ort aus anschau-
en kénnen. Ahnlich kénnten kleine intelligente Senso-
ren, die in den Arbeitszimmern in Campusgebauden
platziert sind, Uber das Netzwerk in Echtzeit anzeigen,
ob ein Zimmer belegt oder frei ist. Als Bestandteil von
Ausleihsystemen kdnnten diese Sensoren dem Verwal-
tungspersonal Informationen darlber Gbermitteln, ob
eine empfindliche Kamera oder anderes Gerédt wahrend
der Ausleihe heruntergefallen ist oder anderweitigen
Risiken ausgesetzt wurde. Bei Feldexperimenten kén-
nen IP-fahige Sensoren, die an wissenschaftlichen Pro-
ben angebracht werden, Wissenschaftler und Forscher
Uber das Internet auf Umstdnde aufmerksam machen,



Zeithorizont: vier bis funf Jahre

die die Qualitdt oder Nutzbarkeit der Proben beein-
trachtigen kdnnten.

Einige Beispiele fiir den Einsatz des Internet der Dinge
in verschiedenen Bildungsbereichen sind:

> Anwesenheitskontrolle. Die Northern Arizona
University setzt Studierendenausweise ein, in die
RFID-Tags eingebettet sind, um die Anwesenheit in
Lehrveranstaltungen zu kontrollieren. Durch Auto-
matisierung dieses vormals handischen Prozesses
werden Lehrende entlastet, die grofle Gruppen un-
terrichten. go.nmc.org/jvhzg

> Meeresbiologie. Forscher setzen ein RFID-System
ein, um das Verhalten von Meerestieren durch ein
Antennennetz zu Uberwachen, das in einem fest-
gelegten Gebiet aufgestellt wird, um Daten aus den
winzigen Transpondern auszulesen, die an den vor-
beischwimmenden Organismen angebracht werden.
go.nmc.org/cikkq

> Ressourcenmanagement.DasElPasoHealthSciences
Center an der Texas Tech University hat ein campus-
weites RFID-System eingefiihrt, um Laborgerate und
-ressourcen auffindbar zu machen. Durch ein einge-
bautes Meldesystem kénnen Nutzer sich Uber Aus-
leih- und Riickgabestatus informieren sowie online
Ressourcen transferieren. Das Center berichtet, dass
sich der Zeitaufwand fiir Bestandsaufnahmen dra-
stisch reduziert hat. go.nmc.org/qulgx

Das Internet der Dinge in der Praxis

Die folgenden Links liefern Beispiele dafiir, wie das In-
ternet der Dinge im akademischen Bildungsbereich ein-
gesetzt wird:

Amarino

go.nmc.org/uyllx

Amarino, entwickelt am MIT, ist ein Toolkit, mit dem man
liber Smartphones die Beleuchtung in einem Raum
kontrollieren sowie Strahlenbelastungen oder andere
potenziell schadliche Umweltfaktoren feststellen kann.
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NYU’s Sensitive Buildings Class

go.nmc.org/nhqf

Das ITP Programm der New York University bietet einen
Kurs an, in dem Studierende intelligente Wohnraume fiir
Stadtbewohner entwerfen. Studierende lernen, wie Sen-
sor-Management-Systeme funktionieren und entwick-
eln ihre eigenen Prototypen mit Produkten von Digi.

Otago Museum Radio Tracking System
go.nmc.org/pjouu

Um seine SicherheitsmaBnahmen zu erhohen, will das
Otago Museum ein Radiotrackingsystem installieren, das
alle Exponate tberwacht. Dabei wird jedes Kunstwerk
getaggt, und RFID-Leser verfolgen die Gegenstdnde,
wenn sie von ihrem Standort wegbewegt werden.

RFID Center of Excellence am Penn State Behrend
College

go.nmc.org/kxwlh

Das RFID Center von Penn State Behrend fiihrt For-
schung und Beratung in RFID-Technologie durch, um
diese besser in den Lehrplan der Business School zu
integrieren, IT-Providern Expertise in RFID zu vermitteln
und prototypische Testservices fiir mal3geschneiderte
Anwendungen vorzuhalten.

Smart Grid Entwicklungen im Jahr 2011 (PDF)
go.nmc.org/zlszm

Dieser jahrliche Bericht des Energieberatungsunterneh-
mens KEMA untersucht den weltweiten Fortschritt der
Smart-Grid-Entwicklungen. Er betrachtet drei entschei-
dende Bewertungsfaktoren fiir den Fortschritt im Ein-
satz von Smart Grids: Weiterentwicklung der Technolo-
gie, erfolgreiche Umsetzungen, sowie politische und
regulatorische Einflussfaktoren.

Das wiedergeborene Aiken Center ist ein Energie-
Star

go.nmc.org/sxedk

Studierende und Lehrende der Rubenstein School of
Environment and Natural Resources haben das Aiken
Building renoviert, das nun tber Temperatursensoren
verfugt, die melden, ob die Fenster gedffnet oder ge-
schlossen werden sollten, sowie Ulber Kohlendioxid-
Sensoren, die mehr Frischluft in einen Unterrichtsraum
leiten, wenn der CO,-Gehalt zu hoch ist.


http://go.nmc.org/jvhzg
http://go.nmc.org/cikkq
http://go.nmc.org/qulqx
http://go.nmc.org/uyllx
http://go.nmc.org/nhqfj
http://go.nmc.org/pjouu
http://go.nmc.org/kxwlh
http://go.nmc.org/zlszm
http://go.nmc.org/sxedk
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Literaturempfehlungen

Denjenigen, die mehr lber das Thema Internet der
Dinge erfahren méchten, empfehlen wir die folgenden
Artikel und Quellen:

How the “Internet of Things” Is Turning Cities Into
Living Organisms

go.nmc.org/cxmgs

(Christopher Mims, Scientific American, 6. Dezember
2011.) Wenn Innenstadtsysteme auf Informationen in
der Cloud reagieren kdnnen, kdnnte eine Stadt wie ein
“virtuelles Nervensystem” sofort auf Umweltereignisse

wie heftige Regenfille reagieren.

Anthropologie- und
Geschichtsinstitute werden den
Zustand von Objekten unmittelbar
ginsehen konnen, mit dem
Internet als Mechanismus fiir

die Echtzeitiiberwachung von
Aufenthaltsort, Umgebung und
Bewegung jedes Gegenstands in
ihrer Verantwortung oder in ihren
Sammiungen.
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The Internet Gets Physical

go.nmc.org/yirhc

(Steve Lohr, The New York Times, 17. Dezember 2011.)
Intelligente Gerate sind bereits ein wesentliches Binde-
glied in der menschlichen Interaktion, aber dartiber hin-
aus verbinden sie Menschen mit ihrer Umgebung. Dies
hat vorteilhafte Auswirkungen auf Energieeinsparung,
Transport, medizinische Versorgung, Verteilung von Le-
bensmitteln und vieles mehr.

Internetting Every Thing, Everywhere, All the Time
go.nmc.org/tgyqn

(Cherise Fong, CNN, 2. November 2008.) Jeder Gegen-
stand kann dasselbe leisten wie eine Website, und
Smart Objects verbreiten sich immer mehr. Dieser Ar-
tikel erlautert einige aktuelle Beispiele dafiir, wie Smart
Technology das Internet der Dinge wahr werden lasst,
in dem Gegenstdnde, Lebewesen und Daten nahtlos
miteinander interagieren.

Launching Google Wallet on Sprint
go.nmc.org/hurhd

(Google Mobile Blog, 19. September 2011.) Diese An-
kiindigung von Google prasentiert das Google Wallet
— eine neue Form des eCommerce, bei der Einkdufe
Uiber das Handy erledigt werden, mit Nahfeldkommu-
nikation als sicherem Mechanismus fur die Speicherung
und Ubermittlung von Zahlungsinformationen.

NFC Technology: 6 Ways it Could Change Our Daily
Lives

go.nmc.org/lumcp

(Sarah Kessler, Mashable, 6. Mai 2010). Kontaktlose Be-
zahlung und Infotags mit Stundenplanen und Ankiindi-
gungen werden in diesem Artikel als zwei der vielver-
sprechendsten Funktionen von Nahfeldkommunikation
genannt.


http://go.nmc.org/cxmqs
http://go.nmc.org/yirhc
http://go.nmc.org/tgyqn
http://go.nmc.org/hurhd
http://go.nmc.org/lumcp
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Methodologie

er Prozess der Recherche und Erstellung des

NMC Horizon Report: 2012 Higher Education

Edition ist tief in den Methoden verwurzelt, die

allgemein fir die Forschungsarbeiten im Rah-

men des NMC Horizon Project angewandt wer-
den. Alle Ausgaben des NMC Horizon Report werden
mittels eines sorgfaltig aufgebauten Prozesses erstellt,
der sowohl auf Primar- als auch auf Sekundarforschung
beruht. Fir jede Ausgabe werden dutzende von Tech-
nologien, wichtigen Trends und Herausforderungen im
Hinblick auf eine moégliche Aufnahme in den Bericht
untersucht. Jeder Bericht stiitzt sich auf das betrachtli-
che Fachwissen eines international anerkannten Beirats,
der zunachst eine breite Auswahl wichtiger neuer Tech-
nologien, Herausforderungen und Trends sichtet und
diese anschlieend einzeln in zunehmender Detailtiefe
analysiert, wodurch die Auswahl fortlaufend reduziert
wird, bis die finale Liste von Technologien, Trends und
Herausforderungen feststeht.

Dieser Prozess findet online im NMC Horizon Project
Wiki statt, wo er auch dokumentiert ist. Das Wiki ist
als vollsténdig transparentes Fenster auf die Arbeit
im Projekt gedacht und beinhaltet die kompletten
Forschungsaufzeichnungen fiir jede der diversen
Ausgaben des Berichts.

Das Wiki, das fiir den NMC Horizon Report: 2012 Higher
Education Edition genutzt wurde, findet sich unter ho-
rizon.wiki.nmc.org.

Die Vorgehensweise zur Auswahl der Themen im Bericht
schloss einen modifizierten Delphi-Prozess ein, der im
Verlauf der Jahre verfeinert wurde und begann mit der
Berufung des Beirats. Der Beirat ist reprasentativ fur
eine breite Vielfalt von Hintergriinden, Nationalitdten
und Interessen, wobei jedes einzelne Mitglied eine
besonders relevante Expertise mitbringt. Im Verlauf

der Dekade, die die Forschung im NMC Horizon Project
jetzt andauert, haben Gber 450 international anerkann-
te Praktiker und Experten als Mitglieder verschiedener

Ein Schiiisselkriterium fiir die
Aufnahme eines Themas in diese
Ausgabe ist seine potenzielle
Relevanz fiir Lehre, Lernen

und kreative Forschung im
Hochschulbereich.

Beirdte mitgewirkt. In jedem Jahr kommt ein Drittel der
Beiratsmitglieder neu hinzu, um einen steten Zufluss fri-
scher Perspektiven sicherzustellen. Vorschldge fir neue
Beiratsmitglieder sind willkommen — siehe go.nmc.
org/horizon-nominate.

Sobald ein Beirat fiir eine bestimmte Ausgabe konstitu-
iert ist, beginnt dessen Arbeit mit einer systematischen
Durchsicht der Literatur Gber neu aufkommende Tech-
nologien — Zeitungsausschnitte, Berichte, Essays und
andere Materialien. Zum Projektbeginn werden die
Beiratsmitglieder mit einer breiten Auswahl von Hinter-
grundmaterialien versorgt und gebeten, diese zu kom-
mentieren, die ihrer Ansicht nach besonders wertvollen
zu bestimmen und weitere Materialien zu erganzen. Die
Gruppe diskutiert vorhandene Anwendungsbeispiele
neuer Technologien und brainstormt zu weiteren
Beispielen. Ein Schlusselkriterium fur die Aufnahme
eines Themas in diese Ausgabe ist seine potenzielle
Relevanz fiir Lehre, Lernen und kreative Forschung im
Hochschulbereich. Sorgfaltig ausgewdhlte RSS-Feeds


http://horizon.wiki.nmc.org
http://horizon.wiki.nmc.org
http://go.nmc.org/horizon-nominate
http://go.nmc.org/horizon-nominate
http://twitter.com/?status=NMC+Horizon+Report:+2012+HiEd+Edition+I+http://go.nmc.org/hi-ed+%23NMChz
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dutzender relevanter Publikationen stellen sicher, dass
die Quellen im Projektverlauf aktuell bleiben. Sie die-
nen dazu, die Mitglieder laufend mit Informationen zu
versorgen.

Nach Sichtung der Literatur widmet sich der Beirat dem
zentralen Fokus — den Forschungsfragen, die den Kern
des Horizon Project ausmachen. Diese Fragen zielen
darauf ab, eine umfassende Auflistung interessanter
Technologien, Herausforderungen und Trends durch
den Beirat herbeizufiihren:

Welche der Schliisseltechnologien in der NMC Ho-

rizon Project-Auflistung wird im Verlauf der nach-
sten fiinf Jahre am wichtigsten fiir Lehre, Lernen
oder kreative Forschung sein?

Welche Schliisseltechnologien fehlen noch auf
unserer Liste? Berlcksichtigen Sie diese damit
zusammenhdngenden Fragen:

> Welche der etablierten Technologien, die einige
Bildungseinrichtungen derzeit nutzen, sollten
lhrer Meinung nach alle Einrichtungen breit ein-
setzen, um Lehre, Lernen oder kreative Forschung
zu unterstiitzen oder zu verbessern?

> Fiir welche Technologien, die in Konsumgiiter-,
Unterhaltungs- oder anderen Branchen eine
solide Nutzerbasis haben, sollten Bildungsein-
richtungen aktiv nach Einsatzbereichen suchen?

> Welche neu aufkommenden Schliisseltechnolo-
gien entwickeln sich lhrer Auffassung nach in
einem AusmaB, dass Bildungseinrichtungen in
den nachsten vier bis finf Jahren von ihnen Notiz
nehmen sollten?

Von welchen Trends erwarten Sie signifikante

Auswirkungen auf die Art und Weise, wie Bil-
dungseinrichtungen an die zentralen Aufgaben der
Lehre, Forschung und Dienstleistung herangehen?

NMC Horizon Report: 2012 Higher Education Edition

Was betrachten Sie als die groBte(n)

Herausforderung(en) in Bezug auf Lehre, Lernen
oder kreative Forschung, mit denen Bildungsein-
richtungen sich in den néachsten fiinf Jahren ausein-
andersetzen miissen?

Eine der wichtigsten Aufgaben des Beirats ist es, diese
Fragen so systematisch und ausfiihrlich wie méglich zu
beantworten, um sicherzustellen, dass die ganze Band-
breite relevanter Aspekte einbezogen wird. Sobald die-
ser Arbeitsschritt erledigt ist, der sich schnell Gber nur
wenige Tage vollzieht, geht der Beirat zu einem kon-
sensbildenden Prozess Uber, der sich auf eine iterative
Delphi-basierte Methodologie stiitzt.

Dabei werden im ersten Schritt die Antworten auf die
Forschungsfragen von jedem Beiratsmitglied systema-
tisch gerankt und in Zeithorizonte eingeordnet, wofir
ein Multi-Wahl-System eingesetzt wird, das den Mit-
gliedern die Gewichtung ihrer Auswahlentscheidungen
erlaubt. Jedes Mitglied benennt zudem den Zeitrah-
men, in dem seiner Vermutung nach die Technologie
den Mainstream erreichen wird — im Projekt definiert
als etwa 20% der Bildungseinrichtungen (die Grof3en-
ordnung von 20% basiert auf der Forschung von Geoffrey
A.Moore und bezieht sich auf die kritische Masse der An-
wender, die eine Technologie bendétigt, um eine Chance
auf breite Markteinflihnrung zu haben). Diese Rankings
werden zu einer kollektiven Antwortsammlung zusam-
mengeflihrt, wodurch diejenigen Technologien, Uber
die die gréBte Ubereinstimmung herrscht, schnell of-
fensichtlich werden.

Aus der umfangreihen Themenliste, die zu Beginn
jedes Berichts herangezogen wird, werden die zwolf
héchstbewerteten Technologien — vier je Zeithorizont
— ndher untersucht und ausdifferenziert. Sobald
diese “Shortlist” feststeht, untersucht die Gruppe diese
zwolf wichtigen Technologien, gemeinsam mit NMC-
Mitarbeitern und Fachexperten, im Hinblick auf ihre
Einsatzmoglichkeiten fiir Lehre, Lernen und kreative
Forschung im Hochschulbereich. Fir die Erforschung
realer und potenzieller Anwendungsméglichkeiten,
die fur die Praxis von Interesse waren, wird viel Zeit
aufgewendet.



Methodologie

Fir jede Ausgabe werden nach diesem Arbeitsschritt
alle zwolf “Shortlist“-Technologien im Format des NMC
Horizon Report schriftlich ausformuliert. Anhand des
Gesamtbildes, das jedes Thema im Bericht abgeben
wirde, wird die “Shortlist” dann erneut gerankt, dies-
mal mit einem umgekehrten Ranking-Ansatz. Die sechs
Technologien und Anwendungen, die die Spitze dieses
Rankings erreichen, erscheinen dann im NMC Horizon
Report.

Fur weitere Details Uber die Methodologie, oder auch
um die Instrumente, die Rankings und die Interims-
produkte zum Bericht einzusehen, besuchen Sie bitte
horizon.wiki.nmc.org.
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Jeder NMC Horizon Report stiitzt sich auf das betrdchtliche Fachwissen eines international anerkannten
Beirats, der zundchst eine breite Auswahl wichtiger neuer Technologien, Herausforderungen und Trends
sichtet und diese anschlieBend einzeln in zunehmender Detailtiefe analysiert, wodurch die Auswahl
fortlaufend reduziert wird, bis die finale Liste von Technologien, Trends und Herausforderungen feststeht.
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Die NMC Horizon EdTech Weekly App fiir iPad und iPhone. Erfahren Sie wochentlich die aktuellsten Nachrichten
aus der Welt der Bildungstechnologie. Stobern Sie in unserer standig wachsenden Datenbank aus Projekten,
Berichten und Neuigkeiten Gber Innovationen in Lehre und Lernen. Hier erhalten Sie alle NMC Horizon Reports zum
Download. Von Uberall. Sie finden uns im Apple App Store unter go.nmc.org/app.
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