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Zusammenfassung

Smartphones sind stédndig prasente Alltagsgegenstédnde und Begleiter fur Ju-
gendliche. Sie bieten eine kostengunstige Moglichkeit, orts- und zeitunabhangig
auf diverse Bildungsressourcen zuzugreifen und unterstitzen somit informelles
Lernen. Trotz der aktuellen Beliebtheit dieser neuen Technologien, ist der Ein-
satz von Smartphones und mobilen Applikationen eine nicht enden wollende
Kontroverse in der Bildungsdiskussion. Die Chancen und Mdglichkeiten dieser
neuen Medien werden bislang kaum genutzt. Die vorliegende Studie untersucht
die Fragestellung, inwiefern eine mobile Anwendung die schulischen Kompe-
tenzen mithilfe von Learning Communities steigern kann und wie sie konzipiert
werden sollte, um die Schiler zum Erledigen der Hausaufgaben zu motivieren.
Die Beantwortung dieser Forschungsfrage wurde nach einem theoretischen Ex-
kurs mit einer Umfrage empirisch analysiert. Dazu wurden 273 Schiler und
Schulerinnen im Alter zwischen 14 und 20 Jahren befragt, die aktuell an ver-
schiedenen Gymnasien, Fachoberschulen und Landesberufsschulen in Stdtirol
eingeschrieben sind. Urspriinglich sollte die Anzahl der Befragten wesentlich
hoher sein, jedoch stiel3 die Autorin teilweise auf Mangel an Bereitschaft seitens
der kontaktierten Schulen, die Umfrage an die Schiiler weiterzuleiten. Die Aus-
wertung zeigte, dass fast alle Jugendlichen heutzutage im Besitz eines Smart-
phones sind und dieses auch flr schulische Zwecke nutzen. Zudem konnte die
Annahme bestétigt werden, dass die Benutzung neuer Technologien fir das
Erledigen der Hausaufgaben bevorzugt wird und die Motivation der Schuler da-
fur steigert. Ob eine App nach dem Prinzip von Learning Communities die schu-
lischen Kompetenzen der Schiler steigern kann, konnte in dieser Arbeit teil-
weise belegt werden. Zwar beflrworten die Schiler die Form des gemeinsamen
Arbeitens innerhalb einer Gruppe, sie aufl3ern aber auch einige Bedenken dies-
bezlglich. Zudem gibt es noch so gut wie keine wissenschaftlichen Belege da-
fur, dass die schulischen Kompetenzen auf diese Art gesteigert werden kdnnen.
In diesem Bereich bedarf es weiterer Forschungsaktivitaten. Die aus der Um-
frage resultierenden Bediirfnisse der Schiler kdnnten bei der Umsetzung einer

mobilen Applikation wie EQUAT als Orientierung dienen.



Abstract

Smartphones have become an every day object for young people. They provide
an inexpensive way to access various educational resources, regardless of lo-
cation and time, and thus support informal learning. Although the current popu-
larity of these new technologies, the use of smartphones and mobile applica-
tions is a never-ending controversy in the educational debate. The opportunities
and possibilities of these new media are barely used yet. This study examines
the question in what way a mobile application can increase the school compe-
tences through learning communities and how the app should be planed in order
to motivate students to do their homework. After a theoretical discourse, the
answer to this research question was empirically analyzed with a survey. There-
fore, 273 pupils aged between 14 and 20 were interviewed, who are currently
enrolled in different higher schools, technical colleges and vocational schools in
South Tyrol. Originally, the number of the interviewees should be significantly
higher, but the contacted schools showed little willingness to pass the survey to
the students. The evaluation demonstrates that almost all young people nowa-
days are in possession of a smartphone and use it also for school purposes. In
addition, the assumption was confirmed that the use of new technologies to
make the homework is preferred and it increases the student’s motivation.
Whether an app based on the principle of learning communities can increase
the pupils' school competences has been partly proven in this study. It is true
that students are in favour of working together in a group, but they also express
some concerns about it. In addition, there is almost no scientific evidence that
the competences in school can be increased in this way. In this field further
research activities appear desirable. The students' needs resulting from the sur-
vey could be a guide in the implementation of a mobile application such as
EQUAT.
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1. Einleitung

In einem Café sitzen Jugendliche mit gesenktem Blick in ihr Handy vertieft und
kommunizieren mehr mit jener Person, die gerade nicht anwesend ist, als mit
denen, die sich am selben Tisch mit ihnen verabredet haben. Verspatungen
teilen sie ihren Eltern Gber What's App oder per SMS mit und wenn sich jemand
neu verliebt oder sich frisch getrennt hat, so erfahrt man dies iber den aktuali-
sierten Status in Facebook bevor man diese Person liberhaupt trifft. Solche Si-
tuationen bestimmen mittlerweile den Alltag vieler Jugendlicher. Der Wunsch
des standig Erreichbarseins steigt spatestens mit dem Besitz des ersten eige-
nen Smartphones, der in den letzten Jahren bei Kindern und Jugendlichen ra-
sant angestiegen ist. Auch im schulischen Kontext spielt das Smartphone mit
seinen schier endlos scheinenden Mdglichkeiten eine immer gréRere Rolle.

In der heutigen Bildungslandschaft ist das Lernen mit elektronischen Program-
men nicht mehr wegzudenken. Die Entwicklungen vielfaltiger Applikationen fir
mobile Gerate einerseits, aber auch die sich standig weiterentwickeln-den Ge-
rate-Typen steigern die Aktualitat von Lernspielen und Lernsoftware und er-
mdglichen neue faszinierende Einsatzmdglichkeiten und Arbeitsweisen. Das
Angebot an Apps ist riesig und teilweise auch untbersichtlich. Wahrend die Ent-
wicklung von Computerprogrammen, Webseiten und Computerspielen momen-
tan an einem Stagnationspunkt angelangt ist, werden die Grenzen und Md&g-
lichkeiten von Apps wie nie zuvor ausgelotet (Iselin, 2015, S.1). Auf der Basis
der neuen Informations- und Kommunikationstechnologien entstehen neue
Wissensraume, zum einen in Form von systematisch entwickelten Lernraumen
wie Lernplattformen, die sich an spezifische Nutzerlnnen richten, zum anderen
aber auch als von den Userlnnen selbstorganisierte Lernrdume in Form kom-
munikativer Anwendungen wie Diskussionsforen (Schachtner & Hober, 2008,
S.13). In Konzepten von Learning Communities treffen das kognitive Ziel, ho-
here kognitive und megakognitive Fahigkeiten zu fordern, sowie das soziale
Ziel, die Identitatsentwicklung der Schulerlnnen zu unterstitzen, aufeinander
(Bader, 2001, S.98). Inwiefern eine mobile Anwendung die schulischen Kom-
petenzen mithilfe von Learning Communities steigern kann, soll in dieser Mas-
terarbeit untersucht werden. Im Fokus steht dabei die Uberlegung wie eine
Hausaufgaben-App konzipiert werden sollte, um einerseits mit Layout und De-
sign zu punkten, und um andererseits die Motivation zum Erledigen der Haus-
aufgaben zu steigern. Die zwei Saulen der Arbeit bilden ein theoretischer Teill,

der den aktuellen Stand der Forschung und den Zusammenhang in Bezug auf



