sE8%.
.I.‘"‘I‘ *.- ‘\I-‘- ::'
¢ ;f;'e..n.:"':. ¢ * -. :’
PR :‘-}J g T.'

Social Hypertext Reader& Interactlve Mapplng Platform
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Social Hypertext Reader & Interactive Mapping Platform - kurz SHRIMP - ist der Titel eines Lehr-Lern-Experiments, das
im Wintersemester 2015/16 am Institut fur Amerikanistik der Universitat Leipzig begonnen und in der mittlerweile dritten
Forderphase durchgefuhrt wird: Das Lehrmaterial eines Seminars wird als Social Hypertext umgesetzt und Uber eine digitale
Online-Plattform in das Lehrangebot integriert.

Im SHRIMP-Hypertext sind die ursprunglichen Seminartexte in Abschnitte unterteilt, die Uber kommentierte Links mit-
einander vernetzt sind. Anstatt als traditionelle Loseblattsammlung lesen die Studierenden die Seminartexte online auf ei-
ner Social-Media-Plattform. Dort konnen sie die Inhalte entdecken, individuell erschlieBen und fur den eigenen Lernerfolg
aktivieren. Gefordert vom AK E-Learning des Bildungsportals Sachsen erforscht SHRIMP, wie die (automatische) Auswertung
von Metadaten dazu dienen kann, die Oberflache der Plattform zu personalisieren, Studierende und Lehrende automatisch zu
coachen und die Lernprozesse der Nutzerinnen und Nutzer besser zu verstehen.
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Ziel von SHRIMP ist es ein zeitgemafles Medium zu
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daten die Lern- und Lehrsituation zu verbes- intuitives Farbsystem gibt Feedback zum eigenen
. sern. Hierbei werden zum Beispiel Logdaten zu Arbeitsstand.
o typischen Nutzungszeitpunkten, zu inhaltlichen Inte- J
. ressen, zu Interaktionsformen oder zum Leseverhal- *
ten statistisch aufbereitet und ausgewertet. Die : P
daraus gewonnenen Einsichten versprechen eine A e ¢
neue Sichtweise auf die Vorbereitung der Kurse und
y . . dle Vermittlung von Wissen. II:iinnet?/:?J;:;?e:rung des Textuniversums von SHRIMP. Zu
o, ‘oo B9 oo coren mhatiche nesnge ok L i
0 Follow us on . - % Bundesministerium
facebook.com/shrimpp.de O TECHNI SCH_E | Lehrpraxis P - fiir Bildung
| H BPS GMBH @ UNIVERSITAT w im Transfer lg S'I'IL gMERIGAN und Forschung
@ www.shrimpp.de DRESDEN LABOR| JN{IVERSTAT TUDIES




