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Zentrum für empirische pädagogische Forschung (zepf)

University of Koblenz – Landau

First National Teachers Workshop

09th / 10th May 2008

List of participants:

	Tutors

	Boris Schadt
	self-employed

Diploma Information Science

Formerly teacher of Mathematics and Information Science

	Teachers

	Antes, Steffen
	Pamina Gymnasium Herxheim

	Bohrer, Thomas
	Paul-Gillet-Schule Hauptschule Edenkoben

	Böhme, Christian-Simon
	Realschule Annweiler

	Paul, Kathrin
	Otto-Hahn-Gymnasium Landau

	Wadle, Stephanie
	Otto-Hahn-Gymnasium Landau



	Other participants

	Gabrielle, Dlugosch
	zepf


Agenda 9th May 2008

	Period:
	11.00 a.m. – 18.30 p.m.

	Location:
	University of Landau, PC-Room I (E40 Basement)


Topics

· Introduction – Participants, project, schedule

· Introduction – E-Learning

( Definition of E-Learning

( History of E-Learning

( E-Learning technologies (e.g. Authoring Software, Simulations, Learning Management Systems, Serious Games)

( Organization forms of E-Learning (e.g. Virtual Classroom, Blended Learning, Computer Based Training)

( Benefits and limits of E-Learning

( Blended Learning: benefits and limits, quality criteria

· Authoring Software Hot Potatoes – Basics

( General introduction

( Stages in creating exercises

( Module JQuiz / exercises

( Module JCloze / exercises

( Module Cross / exercises

( Module JMix / exercises

( Module JMatch / exercises

( Masher / exercises

( Benefits and limits

Agenda 10th May 2008

	Period:
	08.30 a.m. – 13.00 p.m.

	Location:
	University of Landau, PC-Room I (E40 Basement)


Topics

· Authoring Software Hot Potatoes – Integration of HTML-code and multimedia / exercises

( Text format using HTML-Tags

( Embedment of graphics and GIF-animations

( Embedment of MP3-media using diverse Flash-based MP3-players

( Embedment of video (especially Flash), sound (MP3) and pictures (JPEG) using Flowplayer

· E-Learning – Design of questions and feedback / exercises

( General (didactical and pedagogical) deliberations

( Design of Multiple-Choice Questions

( Design of Multi-Select-Questions

( Design of Short-Answer-Questions

Objectives

Beim ersten nationalen Workshop sollen die Teilnehmer erste Erfahrungen mit den Möglichkeiten und den Grenzen des E-Learning für den Bildungsbereich sammeln. Dabei werden insbesondere didaktische und pädagogische Überlegungen als notwendige Voraussetzung zur Erstellung qualitativ guter E-Learning-Inhalte hervorgehoben. Es soll erkennbar werden, dass der Einsatz von Multimedia und E-Learning-Technologie Lernprozesse sinnvoll unterstützen kann, wenn bestimmte Bedingungen beachtet werden.

Durch zahlreiche praktische Übungen sollen sich die Teilnehmer die Voraussetzungen zum Entwurf eines einfachen Lernspiels mit Hilfe der Autorensoftware Hot Potatoes erarbeiten. Mit diesem für nicht-protitable und bildungsbezogene Zwecke kostenlosen Werkzeug
 lassen sich auf einfache Weise Übungen für alle Unterrichtsfächer erstellen: Im World Wide Web existieren für alle Unterrichtsfächer zahlreiche gut ausgearbeitete und frei verfügbare Übungen, eine umfangreiche Community und viele nützliche Hot Potatoes-Ressourcen.

Es wird besonderer Wert darauf gelegt, dass die Teilnehmer den praktischen Nutzen des E-Learning – insbesondere unter Verwendung von Hot Potatoes und der unterstützenden Einbindung von Multimedia – für ihre Fächer erfahren.

Im Rahmen des Workshops werden ausschließlich kostenlose Werkzeuge verwendet, die geringe Anforderungen an Hard- und Software stellen, so dass die erarbeiteten Lösungen an Schulen problemlos eingesetzt werden können.

An die teilnehmenden Lehrer werden nur geringe Kenntnisse im Umgang mit dem PC vorausgesetzt, damit die im Workshop vorgestellten E-Learning-Lösungen für Lehrer und auch für Schüler (Durchführung von Schülerprojekten) ohne IT-Hintergrund leicht erlernbar und mit vertretbarem Aufwand umsetzbar sind.

Wichtig ist auch, dass die Lehrer vor dem Hintergrund ihrer beruflichen Situation (u.a. technischer Hintergrund, Unterrichtsfächer, Anzahl zu unterrichtender Stunden, verfügbare Zeit zur Erstellung von E-Learning-Inhalten, Kooperationsmöglichkeiten an der Schule, EDV-Ausstattung der Schule) selbst sinnvolle und machbare Möglichkeiten entdecken, um E-Learning-Angebote im Schüler- und Kollegenkreis erstellen und in ihren Unterricht nutzbringend integrieren zu können.

Die Erstellung eines Lernspiel im Rahmen dieses Workshops soll den Teilnehmern die Gelegenheit bieten, die dargebotene Theorie und die praktischen Grundlagen sowie ihre Überlegungen in der Praxis innerhalb einer Gruppenarbeit umzusetzen und zu testen.

Wünschenswert ist, dass das Ergebnis in ihrem Unterricht eingesetzt und auch interessierten Kollegen anschaulich präsentiert werden kann.

Die wichtigsten Workshop-Ziele des ersten Doppeltermins sind im Einzelnen:

· Kennenlernen des Learning Game-Projekts (u.a. Ziele, Learning Game-Portal mit Forum, Einführung des Learning Game-Handbuchs)

· Kennenlernen einiger wesentlicher Hintergründe, Grundlagen, Vor- und Nachteile des E-Learning

· Kennenlernen der Autorensoftware Hot Potatoes

· Erstellen einfacher E-Learning-Aufgaben mit allen Hot Potatoes-Modulen

· Kennenlernen praktikabler Möglichkeiten zur Integration von Multimedia in Webseiten-basierten E-Learning-Angeboten zur sinnvollen Unterstützung von Lernprozessen

· Kennenlernen wichtiger Grundsätze und Empfehlungen beim Entwurf von Fragen und Feedback im E-Learning-Kontext

· Erstellen einfacher E-Learning-Aufgaben unter Einbindung von Multimedia (Bilder, GIF-Animationen, Audio, Video) mit Hot Potatoes

· Organisatorische Vorbereitungen zur Erstellung eines Lernspiels mit Hot Potatoes

Provided material for the teachers

· Druckversion der dargebotenen Powerpoint-Präsentationen "Einführung", "E-Learning – Einführung", "Hot Potatoes 6.2 – Grundlagen", "Hot Potatoes 6.2 – Einbinden von Multimedia", "E-Learning – Fragen und Feedback entwerfen"

· DVD mit allen im Workshop verwendeten und zusätzlichen Multimedia tools (freeware), E-Learning-Literatur und weiteren projektbezogenen Dokumenten (u.a. Learning Game-Manual)

· Word-Dokument mit umfangreicher Link-Sammlung bez. freier Multimedia-Inhalte (Grafiken, Fotos, GIF-Animationen, Geräuschen und Musikstücken) im Web, E-Learning, Tutorials u.a.

· Work-Dokument mit HTML-Quelltexten bez. der Einbindung von Multimedia in Hot Potatoes-Übungen

Outcome

Die Workshop-Ziele sind erreicht worden:

· Die Teilnehmer konnten durch zahlreiche Übungen erste Erfahrungen in der Erstellung von E-Learning-Aufgaben mit Hot Potatoes machen. Dabei wurden Bilder, GIF-Animationen, Videos und Sound-Dateien mit Hilfe in die Übungen eingebunden, so dass das notwendige Know-how hierfür erarbeitet worden ist. Die Gruppe zeigte ein reges Interesse an den sich offenbarenden Möglichkeiten.

· Es zeigte sich, dass die Teilnehmer trotz geringer IT-Vorkenntnisse sich in die Thematik sehr gut einarbeiten konnten.

· Auch die Problematik bez. des Entwurfs von didaktisch und pädagogisch guten Fragen und Feedback wurde in der Diskussion bewusst.

· Es wurden viele Möglichkeiten bei interessanten und auch kritischen Diskussionen entdeckt, wie die besprochenen E-Learning-Lösungen im eigenen Unterricht und an der Schule realisiert werden können. Denkbar sind beispielsweise klasseninterne und -übergreifende Schülerprojekte, bei denen die Schüler in Gruppenarbeit für ein Thema eine Hot Potatoes-Übung erstellen und dieses Ergebnis anderen Klassen vorstellen. Die Teilnehmer entdeckten das Potential auch im Hinblick auf fächerübergreifenden Unterricht (z.B. Verbindung von Englisch und Informatik). Grenzen und Nutzen des E-Learning wurden aus einer realistischen Sichtweise beurteilt.

· Zur Umsetzung eines Lernspiels haben sich die Teilnehmer entschieden, eine große Gruppe zu bilden, und gemeinsam das Konzept und die Übungen zu entwickeln. Bezüglich des Konzeptes wurden interessante Ideen entwickelt, die bis zum nächsten Termin weiter verfeinert werden sollen.

Homework

Bis zum Termin des zweiten nationalen Workshops bereiten die Teilnehmer Folgendes vor:

· Auswahl eines geeigneten Themas / Konzepts für das zu erstellende Lernspiel

· Identifikation geeigneter Lerninhalte

� Die mit Hot Potatoes erstellten Übungen sind allerdings zusätzlich über das World Wide Web frei zur Verfügung zu stellen. Ausgenommen von dieser kostenlosen Möglichkeit der Nutzung ist auch der Masher, der in der kostenlosen Version nur sehr eingeschränkt nutzbar ist.
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