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Johannes Kepler Universitat Linz J: :U

B 20.000 Studierende: UNIVERSITY LINZ
2.500 Mitarbeiter, 120 Institute

B 62 BA-, MA-, Diplom- und
Doktoratsstudien

B 4 Fakultaten

Recht
Sozial- und Wirtschaftswissenschaften

Technisch-Naturwissenschaften
Medizin

B [nstitut far Digital Business
Abteilung Digital Business

Abteilung Digital Education

"B
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Multimedia Studienservice fir Sozial- und
Wirtschaftswissenschaften
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Cross-Teaching-Setting

Tutors

5 8

Students
Uni 1l

P 8

Web-

Eacebook conference
;‘—D (Adobe Connect)
Skype
. )
- Learning Management
E-Mail __

C Wik D,

C  Forum D

C_ PeerReview D

Students ' C Chat >
Uni 2 C D)
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Uni 1
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(. WhatsApp )

( Skype )

E-Malil
twitter

[ Lecturer
uni 2 _
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Hochschule
Magdeburg = Stendal
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Aktuelles Lernsetting »Scientific Paper Writing«

» Master Digital Business Management (JKU Linz & FH Steyr),
Master Cross Media (Hochschule Magdeburg-Stendal)
Master Risikomanagement (Hochschule Magdeburg-Stendal)

» Berufsbegleitend, Technikaffinitat, Medienkompetenz
» 4 Lehrveranstaltungen verschrankt
» 12 interuniversitare Lerngruppen

» Spezieller Anreiz:

Teilnahme und Prasentation bei CrossMedia-Konferenz #TCCM,
Publikation im Konferenzband

* ERASMUS+

13.09. »
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Prozessmodell

» Lernmodell
» Evolution des Prozessmodells
» Empirische Begleitforschung
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Kolb’s Learning Cycle synchronisiert mit Wildt's Forschungszyklus

~Ethische Aspekte der digitalen Kommunikation*

B rfmmbrremni mTa w s
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Anwendung/ Eintauchen in
Vermittlung die Praxis

Erfahrun
< Themen-
findung/ -
e
5 aushandlung
= &
£ =h
= =
S X.
o
i :
Fragestellung,
Konzeption Hypothesen

Entwurf eines Untersuchungs
Forschungsdesigns konzept
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Der Forschungsprozess im ersten Abschnitt des Learning Cycle

Eintauchen in
die Praxis

Themen-
findung/ -
aushandlung

mmmmmmm

Durchftihrung Fragestellung,

Hypothesen

Konzeption

Entwurf eines Untersuchungs
Forschungsdesigns konzept

Methoge, I;\gr Fikel,
Views

Introduktion Material -
studium
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KickOff werkstatt
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® Web \m g ‘m g
© © 3
2 J¥U o

Definition
Forschungs
projekt

Présentation
Proposal
(Workshop)

Forschung +
Artikel
verfassen

\J
Peer ‘
Reviews
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Research Workshop
JKU Linz, Nov. 2016 .
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Research Workshop
JKU Linz, Nov. 2016
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Research Workshop
JKU Linz, Nov. 2015 1
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Der Forschungsprozess insgesamt

Prisentation Forschung + Uberarbeiting
Proposal Artikel Text, Entwurf
(Workshop) verfassen d. Prasentation

Definition
Input Forschungs
- projekt

Verbesserung
des Artikels und
Einreichung

Prasentation
Poster

Gestaltung

Debriefing
e Publikation

Prasentation
Artikel

_ Uberarbeitung
Prdsentation

13.09. )
2018 Research Design ® Process Model 18

IsB



. Definition Prdasentation Forschung + Uberarbeitun
Material- _ | % g
T Forschungs Proposa Artikel Text, Entwurf

projekt (Workshop) verfassen

d. Prasentation

astaltung Prasentation

Verbesserung
Aac Artilrale 111
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Test

Prasentation
(online)

Prasentation
Poster

Gestaltung

Bewertung Poster

Bewertung

Konferenz

positive

oo ——

Prdasentation
Artikel

Uberarbeitung
Prdsentation
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Verbesserung
des Artikels und
Einreichung

Publikation
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UBERSICHT DER STARKEN UND ¢

ETHISCHE BEURTEILUNG DER
VERHALTENSWEISEN DER YOUTUBER Il

Einhentlichkest
Durchsetzbarkeit

Hobere Strafen fir Unternehmen Gleiche St o N

> ternchmens ngekennzeichnete

sncenndMd accdosazan Gt i s — Produktplatzierung

Gekennzeichnete

Produktplatzierung

Forschungsergebni

Kategorisierung

Jonas §

Corneli

Kategorie 1 - brauchbar Kategorie 2 - teilweise brauchbar

AUSBLICK

- Wie kdnnen diese ethischen Grundsatze in die
Gesetzgebung integriert werden?




Poster Exhibition

THINKICROSS—CHANGEMEDIMATHINKCROSS—CHANGEMEDIAITHINKCROSS—CHANGEMEDTITBITHINK

ROSS—CHANGEMED

Augmented Reality Games unter ethischen und
rechtlichen Aspekten am Beispiel von Pokémon Go

Privatsphére vs. Personalisiertes Lernen - Akzeptanz von Learning
Analytics bei Studierenden an sterreichischen Universitaten

Manuel Reischl
Johannes Kepler Universitit Linz
Digital Business Management

Florian Schiltte
HS Magdeburg-Stendal
M.A. Cross Media

Michael Kaufmann
Johannes Kepler Universitit Linz
Digital Business Management

L Jiibersichtiz7ielsetzungizlBegriffsabgrenzung SlEthikél Methodikd

Problembeschreibung
Pokémon Go, ein Augmented Reality Game und der Spielehit des

Sommers 2016,
d

Gegensatz zu Virtual Realit, die meist noch an einen begrenzten Raum
gebunden it, asst Augmented Reality den Nutzer mobiler agieren.

Spieler einige ethische und rechtliche Fragen auf.

Zielsetzung

g
« Spielen i StraRenverkehr, welches in Japan bereits ein
Todesopfer forderte

Ziel der Arbeitist es,
von den Spielern bewusst begangen werden, um im Spiel erfolgreich zu
sein, und wenn ja, welche Faktoren dazu beitragen.

« Pokémon oder Pokéstops, die sich an Gedenkstitten oder auf
dazu, dass diest

Spielen betreten werden.
« Permanentes GPS-Tracking der Spieler evmughnh! den Entwicklern
das Erstellen eines detaillierten Bewegungspro

Abgrenzung AR und VR . Geschifte oder Is Pokést
Augmented
alitat. So k 8. Aufnahmen ciner Kamera mit virtuellen Inhalten an- Mathodik

dies b der Fallist. Im g (n=219)

Seltenheit der Pokémon
vs. Hausfriedensbruch
&

thLLun

s, Das sehr seltene Pokémon Mew wird

uf einem Privatgrundstick loka-

tisiert, kan aber nur gefangen
werden, wenn das Grundstick

im Spielaufbau zwischen
Level 10 und Level 25 st den
nsterjigern zugunsten ifres Erfolgs
dcr Hausfriedensbruch gleichgiitig.

Pokémon Go - Verhalten an
Gedenkstatten
o

iluslllh uh

Skrupel haben Spieter eher bei religidsen Gedenstttn. Das
Giftgas-Pokémon Smogmog auf dem cischen Friedhof wirde

knap jeder Dite (31,1 %) aus Pieitsgrinden in jede Fall

laufen lassen. Pokéstops und Arenen

an Gedenktaten sind fr 21 % der L

o et e Prolem. M

Die Untersuchung zeigt, dass das

Spieniveas, das Spilerater und

e Exlusivtat einiger Pokémon »
grfien Enfuss auf die Einstllung

2ur Echik und zum Datenschutz sowie
ot asien, g L

e o wiseschatichen Loneransatng,devon it . Michae . Horzsg,
At ol Mg 0. Elsabeth Kotlinor.Flhote nd Mg, O, Marin Staauer

Stefanie Blaschke
Johannes-Kepler-Universitit Linz
MSc. Digital Business Managament

Ariane Leuenberger
Johannes-Kepler-Universitit Linz
MSc. Digital Business Managament

Ausgangssituation: Problem:

d analy Dies gibt

. damit dies fur
Nachteie darstelt

Forschungsfrage:

“Ab wann wird Learning Analytics als ethisch bedenklich wahrgenommen?”

nach Adam

Ethische Bedenken beziiglich Learning Analytics:

9 Cooper:
wahrend 3 Wochen mit 54 oster-  + Reports & Description
Daten +Alerting
deren Akzeptanz gegeniber +Extrapolation
die b

o
personal vorgenommen werden.
*Informierte Zusti

muss bereitgestellt und gewahrleistet werden.
+Verwalten, Kiassifizieren und Sammeln von Daten muss auf hochster
Sicherheitsebene abgesichert werden.

Einsatz von Learning Analytics +Recommendations

eintreffen kénnten. « Prediction
oasT PRESENT FUTURE
Repors & oesrpon Fering Srvapomion ]| Pt Present:

e e

&0 &, © Daten sowie daraus Modelle und ‘minen oder eventuellem Durch-

fa des Kt Empfe-

eher vertretbar eingestuft. hlungen anhand der bisherigen

0 », o Lernleistung werden als stark ver-

I I I I I 1 I e
Hil).n 1l

Models & Explanation Recommendations Prediction Future:

Die Daten fiir Voraussagen
beziglich Noten und Leistungen
2u verwenden wird als verwerf-
lich empfunden.

e 1 [

“Learning Analytics hat grof3es Potenzial, leistungsschwache Studierende friih zu
erkennen und zu unterstitzen. Der rlchtlge Einsatz der Analyse kann auch die
Motivation fordern und die Abbruchrate senken.”

it Prol Mo D1 Eisabelh KatingerFelhlerund Mg O Mort Stabser

Soziale Akzeptanz von Zensur und Anonymitét im
Internet: Befragung in Csterreich

Datennutzung von Wearables: Ethische
Aspekte in der Versicherungsbranche

Bernhard Ecklbauer
Johannes Kepler Universitét unz
Digital Business

Qristian Eichinger
Johannes Kepler Universitét unz
Digital Business

Markus Lebersorger
Johannes Kepler Universitét Linz
Digital Business Management

Forschungsfrage: Anonymitét im Internet: Bthisch vertretbar?

We steht die ésterreichische Bevolkerung zu
der Fiage, ob Anonymisierungstools im
Internet verboten werden sollten?

Des Klare Ergebnis: Die oterreichische
Bevdlkerung ist gegen ein Verbot von
Anonymisierungstools im Intemet

&

Privatpersonen (Schutz d. Privatsphére) « Darknets: Daten werden tiber andere Teilnehmer im
Exekutive (Informanten, Ubervachung, ...) (weltweiten) Netzwerk umgeleitet, wodurch weder
Militér (Spuren verwischen, Qrtung erschweren) Ursprung noch Zel nachvollziehbar st
. (Ausiibung d. ) \irtual Private Networks (VPN): Daten ierden
Technikerl nnen (Tests von Software! Firewalls) verschltisselt und sind somit nicht einsehbar.
Firmen (Srategien, Konkurrenz-Analyse) Anonymitét per se wird jedoch nicht gewahrleistet.
Adivistinnen Intemet-Proxies: W\ebsites werden nicht direkt
aufgerufen, sondern von einem Proxy-Anbieter,
welcher die Inhalte dann darstellt.

Online-Unfrage in Gterreich (n=92) Details 2ur Umfrage

Beginn: 22.12.2016 00:00
Ende: 05.01.2017 23:55

 Fur i oot (299 Gesantsanple: 201
Nettobeteiligung: 106

< oo i et (629 Unfrage beendet: 92
Ene gab, dass die

Keine Angabe (15%) eines \erbots bei Unkenntnis der Tools wesentlich hoher

ausfallt.

Meistgenannte Griinde Pro Verbot Meistgenannte Griinde Contra Verbot:

« Ein Entzug vor dem Zugriff der Srafverfolgungs-
Behorden darf nicht moglich sein (43%)

« Die negativen Anwendungsfalle tbenwiegen (38%)

« Es gibt auch in der realen Wit ein
Vermurmungsverbot (14%)

« Schutz der Fivatsphée im Internet muss
moglich sein (62%)

« Legale Nutzungsmdglichkeiten drfen nicht
eingeschrankt werden (17%)

« Ein Verbot hétte ohnehin keine Wirkung (10%)

« Die positiven Anvendungsfélle Gberwiegen (7%)

Dl e Tl s o e GHOA Kegeraon i b,

e e sospien o e [ J=¥_l.'l_

Daniel Einger
Johannes Kepler Universitat
Digital Business Management

Forschungsirage

Water Sagmelster
Johannes Kepler Universitat
Digital Business Management

Raftael Wozniak
Johannes Kepler Universitat
Digital Business Management

Methods.
Die Untersuchung der Themaiik erfolgte anhand einer strukturierten Literaturanalyse. Hie
gesammelt.  Mitiels eindeutiger Suchbegrife, wie zum Beispiel Wearabl

vorgesshene Datenbanken und Fachzeitschrifen durchsucht. Die gefunden Quellen wurden untersucht, nach bestimten Kriterien
(beispilsweise Publiationsdatum, Anzahl der Quellen, Anzahi der Autoren, die von der jeweiligen Quele Ziert haben, etc) bowerte! und auf

die. relevantesten Inhalte eingegrenzt. Im Anschiuss wurden  di
Forschungsfrage beanworten zu knnen.

fe wissenschaftich relevanten AuSerungen aufgearbeitet, um die

Wir haben den Einsatz von Wearables in der Versicherungsbranche untersucht. Nachde die allgemeine Funktionsweise

dieser tragbaren Devices analysiert wurde, wurden

der Nutzen abgeleitet und relevante Wearables fur die

Versicherungsbranche ermittelt. Schiussendiich wurde die Thematik aus ethischer Sicht hinterfragt und moralische

robleme identifizient, die sich aus der Nutzung solch einer

smarten Technologie ergeben. Die Analyse soll einen

P 9 i
genaueren Einbiick ilber den Status-Quo liefern und ein Fazit iber zukiinftige Entwicklungen erméglichen.

u
Prinzip moralisch richtigen Handels
giige Normen, Werte und
Handlungsempfehlungen

r
Frishwarmsystem
Kiindigungsmaglichkeiten

Missl

Ethische Aspekte bei
der Nutzung von
Wearables

Solidarische Tarife

Daten:
Datendiebstahl
Schutz der Privatsphare

rwendung der Daten

© Vel
Ausnutzung der Marktmacht

(Gesundheitsprodukte, Pharmaindustrie)

Erkenntnisse
Risiken

Nutzen

Datenaufzeichnung steckt noch in den *Kinderschunhen”

Stetige Weiterentwicklung der Hardware sowie der
tzungs-/Einsatzmaglichkeiten

Datenschutzproblematik

gfistig

Missbrauchliche Verwendung der Daten

bessere medizinische Uberwachung, Diagnose und
handlung

Verletzung der Privatsphare

Steigerung der Lebensqualitat

it Pl g 0 lsabeth Katinger Flolerané Mg, 3. Kot Saboer
et e,

2
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#TCCM Conference,
Magdeburg, Feb. 2017

Forschungsdesign ® Prozessrodell ¢ Conference 24,
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2016

H#TCCM Confere
Magdeburg, Feb
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Ergebnisdiskussion F

» Peer Review als Lernmethode
» Tools
» Analyse der Forschungsarbeiten

» Qualitative und quantitative Ergebnisse (Feedback und Befragung der
Studierenden)
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Peer Review

“Auch das Peer Review war eine besondere Erfahrung, da das Feedback der

Kommilitonen sehr ehrlich, umfangreich und absolut befruchtend war.”

“Weiters ist das Verfassen des Peer Review und die damit einhergehende intensive
Beschaftigung mit einem Thema einer anderen Gruppe auch sehr interessant

und bereichernd.”

13.09. - , e I.B
2018 Ergebnisdiskussion e Qualitative Auswertung 27 Wi



Werkzeugauswahl

» Unumganglich: Moodle und Adobe Connect

» 11 Gruppen: Skype

» 10 Gruppen: E-Malil

» 7 Gruppen: Google Docs, 2 Gruppen: MS OneDrive

» 5 Gruppen: Facebook Messenger, 3 Gruppen: WhatsApp

» Gesamtzahl: Zwischen 2 und 6 unterschiedliche Werkzeuge

13.09. . .
2018 Ergebnisdiskussion e Tools
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Analyse der Forschungsthemen

,Ethische Aspekte der digitalen Kommunikation®

Anzahl Anzahl

Bildungseinrichtungen / Learning 3 Pressebilder / Politiker /
Analytics Kinderfotos / Satire

DSGVO / persénliche Daten/

Ergebnisdiskussion Forschungsarbeiten 29 i




Analyse der Forschungsmethoden

Methode

Inhaltsanalyse nach Mayring

Selbstversuch

Metastudie

Anzahl Anmerkung
_
_

IEN

Ergebnisdiskussion Forschungsarbeiten



Lern methodi

“Auch wenn die Ausarbeitung dieses Papers so anstrengend wie sonst keine
wahrend meines Studiums war, wurde ich diese Kooperation mit der Hochschule
Magdeburg auch fur die kommenden Jahre empfehlen.

Nicht nur, dass wir um eine Erfahrung reicher sind, es ist auch interessant zu sehen,
dass Studenten von einer anderen Universitat teilweise ganz andere Anséatze
haben.

Die Chance, das Paper auf der Cross Media Konferenz prasentieren zu kdnnen, ist
toll und wird sich fur mich so schnell nicht wieder bieten.

Auch die Arbeit mit virtuellen Teams stellt, auch wenn nicht immer ganz einfach,

eine Bereicherung fur uns alle dar — eine Erfahrung, die auch im Arbeitsalltag in der

heutigen Zeit hilfreich sein kann.”

13.09. - , o I.B
2018 Ergebnisdiskussion e Qualitative Auswertung 3 B
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Take home messages

1. Digitalisierung ermdglicht virtuelle
Lernzusammenarbeit in vielfaltiger Weise

2. Virtuelles Arbeiten und Medienkompetenz mussen fur
die globale Arbeitswelt entwickelt werden.

3. Forschendes Lernen im Hinblick auf Masterarbeit
gelungen

4. PeerReview als digital unterstutztes
Evaluationsverfahren

» Skaliert: fUr mittlere bis grof3e Gruppen geeignet

» Erreicht die Kernprozesse des Lernens

2o JNEU



BMBWEF, .

BUNDESMINISTERIUM R
FUR BILDUNG, WISSE %
UND FORSCHUNG (S Sty

i, Y
= )

v bmbwi.gv.at






