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Medienkritik

Mobile elektronische Lernkarten: Quizlet-Flashcards, www.quizlet.com,
Apple iOS und Android

Boris Duru”

A. Lerntheorien und Lernmedien

Lorenz ist in dieser Zeitschrift schon der Frage nachgegangen: ,,Was und wie lernt
ein angehender Jurist — und was kann ,,das Internet® dafiir tun?“.! Dabei hat er
mehrmals das Gewicht des Selbststudiums unterstrichen und auf die Wahl des rich-
tigen, weil lernforderlichen Produkts hingewiesen. Trotz aller lernpsychologischen
Erkenntnisse seit Ebbinghaus hat sich fiur die Juristenausbildung am hehren
Grundsatz nichts gedndert: die Mutter allen Lernens ist das Wiederholen (repetitio
mater est studiorum).? Ein ideales Medium stellt die Lernkarteikarte (Flashcard)
dar, frither wie auch heute: sie dezentralisiert den Lernort. Anders als frither mus-
sen die Lernenden heute die Lernkarten weder mit sich fithren, um zu lernen, noch
auf Schuhkartons als Aufbewahrungsbox zuriickgreifen. Die Technik ermoglicht
es, tiberall und jederzeit mit dem Smartphone zu lernen, ein Gerit, das man ohne-
hin mit sich fiihrt.3 Das ,,zu lernende Wissen ist auf Servern abgelegt, auf das mit-
tels einer Applikation zugegriffen werden kann. Mit einem ausreichend geladenen
Akku bzw. einer Strom- und Internetquelle konnen die Lernenden gegen den Strom
des Vergessens schwimmen. Ein Priifungsfall lasst sich ohne Kenntnis giangiger De-
finitionen, also ohne Faktenwissen, nicht 16sen. Priiflinge sind angehalten, solche
Definitionen auswendig zu beherrschen. Entgegen aller Kritik am Behaviorismus,
welcher die individuellen Lernbedingungen des Lernenden unberticksichtigt lasse
(,Nurnberger-Trichter-Didaktik“), kommt das rechtswissenschaftliche Definitio-
nen-, also Faktenlernen, ohne moglichst viele kleinschrittige Lerneinheiten und das
sogenannte passive Lernen nicht aus. Die behavioristische Lerntheorie hat daher
ihre Berechtigung, zumal die Erkenntnisse der lernforderlichen, kleinschrittigen
und wiederholenden Lerneinheiten und Ubungen durch ein zeitnahes Feedback bei
Lernkarten praktisch beriicksichtigt werden kénnen.* Da es nicht ,,die“ Lern-Si-
tuation gibt, konnen ebenso Elemente des Kognitivismus zum Tragen kommen.’
Karteikartenlernen ist eine Moglichkeit des selbstorganisierten Lernens.® Die Ler-
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nenden konnen ihren Lernprozess, unter Berucksichtigung ihres Lerntyps, mittels
dieses Mediums aktiv und individuell gestalten. Ob und wie sich der Kognitivis-
mus dartuber hinaus auswirkt, ist davon abhingig, ob das Faktenwissen erstmals
zu erwerben ist, z. B. weil sich die/der Lernende im Anfangssemester befindet, oder
ob das ,,Neue“ in vorhandene Kenntnisse eingebettet werden kann, wie dies im
fortgeschrittenen Studienstadium der Fall ist. Fur das pure Aneignen von Fakten-
wissen durch die Wiederholung des Lernstoffs ist jedenfalls der Behaviorismus pra-
destiniert.” Die Wissensaneignung besteht im Erstellen der Karteikarten und deren
Wiederholen,® z. B. in Form von elektronischen Lernkarten. Quizlet Flashcard ist
eine solche Online-Lernanwendung im Sinne einer Drill- und Testsoftware. Die
Grundanwendungen sind kostenfrei. Allerdings konnen in der Free-Version alle
Quizlet-Nutzerinnen und -Nutzer die eingestellten Karteikarten verwenden. Wer
fremde Karten nutzen will, muss sich nicht fiir Quizlet anmelden. Wer hingegen ei-
gene Lernkarten erstellen und das Lerntagebuch nutzen will, muss ein Konto anle-
gen. Die Registrierung kann mittels eines Facebook- oder Google-Accounts erfol-
gen. Diese mobile Lernanwendung zum Auswendiglernen gilt es im Folgenden zu
bewerten.

B. Giitekriterien

Wenn Medien in der Lehre verwendet oder deren Verwendung empfohlen werden,
stellt sich fur die Lehrenden die Frage nach einer allgemeingultigen Regel fir den
richtigen Medieneinsatz, beispielsweise zur Steigerung des Lernerfolges der Studie-
renden. Eine solche gibt es aber weder fur die Alltags- noch fur die Lehr-Lern-Si-
tuation. Die Nutzungsbedurfnisse bzw. -motive der Studierenden sind vielfiltig.
Die Medienwahl kann situationsspezifisch sein, d. h. die Entscheidung fiir einen
bestimmten Medieneinsatz kann von der akut vorherrschenden Situation eines Be-
diirfnisses, Gefuhls, Interesses oder Zwecks abhingig sein, um einen Zustand zu
erreichen bzw. zu verindern.’ Teilweise wird die Einteilung von Medien anhand
der Attribute ,,Utility, Usability und Enjoyment“ vorgenommen. Hierbei handelt es
sich um psychologische Konzepte, die sich auf das Erleben und Verhalten der Me-
diennutzer beziehen.' Die Niitzlichkeit, d. h. die Utility, betrifft den Nutzen fiir
die Zielgruppe. Die Gebrauchstauglichkeit bzw. die ,,Nutzerfreundlichkeit“, d. h.
die Usability, betrifft die Zufriedenheit. Hierunter fillt z. B. die Frage, ob die Nut-
zerinnen und Nutzer eine bestimmte Aufgabe in bestimmter Zeit durch das Medi-
enangebot reibungslos 16sen koénnen.!! Hierunter fillt aber auch, ob die Anwen-
dung bequem zu nutzen ist. Hierbei spielen die ,,Human Factors“ eine Rolle, d. h.
ob ,,menschliche Fihigkeiten und deren Grenzen (z. B. hinsichtlich Konzentration,

7 Vgl. zu kollaborativem Erstellen von digitalen Karteikarten sowie deren Vorteilen Beurskens, in:
ZDRW 2016, S.1 (11f.).

8 Vgl. Lorenz, in: ZDRW 2014, S.77 (78).

9 Batinic, in: ders./Appel (Hrsg.), Medienpsychologie, Heidelberg 2008, S. 109 (114).
10 Doring/Ingerl, in: Batinic/Appel (Hrsg.), Medienpsychologie, Heidelberg 2008, S. 404 (411).
11 Ebd., S. (404) 410.
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Aufmerksamkeit etc.)“ ausreichend beriicksichtigt werden.'? Die Benutzerfreund-
lichkeit (Usability) und die Lernerfreundlichkeit (Learnability) sind Teil der Adap-
tion bzw. Adaptivitit. Fiir ein Programm bedeutet dies, ob tiber das Auswahlment
die Funktionen der Anwendung verdnderbar sind, d. h. an die speziellen Bediirfnis-
se der Benutzerinnen und Benutzer angepasst werden kénnen.'3 Der ,,Nutzspafd®
bzw. Enjoyment betrifft schliefSlich ,,asthetische, humorvolle und/oder originelle
Gestaltungselemente“.!* Die vorstehenden Kriterien sind allgemeiner Art. Sie pas-
sen zu einer beliebigen Lernanwendung. Das verdeutlicht, dass es den Konigsweg
fir ,die“ Anwendung nicht gibt. Zur Beurteilung von Lernanwendungen bedarf es
weiterer Kriterien, insbesondere weil der ,,Nutzspaf$“ im Sinne einer Unterhaltung
gegen den Lernerfolg sprechen kann.!> So kann ein Lernspielchen, wie in Quizlet
vorgesehen, hilfreich sein, um durch eine kurze Lernpause oder ein Lernmotivati-
onstief zu kommen. Als Abwechslung zum Faktenlernen sollte das Lernspielchen
aber iiber die schlichte Unterhaltung hinausgehen.'® Lernmedien miissen daher an-
ders klassifiziert und kategorisiert werden. Das Lernergebnis sollte anhand der
Lernbedingungen im Vordergrund stehen und tiberpriifbar sein. Lernmedien ,,wer-
den [daher] tblicherweise anhand ihrer medialen Reprisentationsform (Mediali-
tat)“, ,anhand der Sinnesmodalitit, die zur Verarbeitung einer Information beno-
tigt wird (Modalitit)“ sowie ihrer Kodierungsform (Kodalitit) unterschieden.!”
Medialitit ist die Art und Weise, mit der eine Information reprisentiert wird, sei es
als gedruckter Text, Audiodatei, Bild oder Video.!® Die Modalitit betrifft die Sin-
neskanile der Informationsaufnahme, visuell, auditiv oder kombiniert wie z. B. als
Tonfilm."” Die Kodalitit schliefSlich betrifft die Zeichenform der Informationsdar-
stellung, z. B. durch analoge Zeichen wie bei Bildern oder Tonen, oder durch ab-
strakte Zeichen wie z. B. bei Buchstaben oder Sprachlauten.?? Werden diese Zei-
chenformen miteinander verbunden, so ist von Multikodalitit die Rede.2! Multi-
modalitait und Multikodalitit bedeuten daher, dass ein Programm oder eine An-
wendung in verschiedenen Zeichenformen codiert ist und verschiedene Sinne an-
spricht.?? Solche Lernangebote, wie sie Quizlet anbietet, umschlieflen bzw. kombi-
nieren also unterschiedliche mediale Formen mit dem Zweck verschiedene Kanile
im Informationsverarbeitungssystem anzusprechen. Bei der Auswahl medienge-
stiitzter Lernmaterialien ist allerdings zu beriicksichtigen, dass die Annahme, je
mehr Sinne durch verschiedene Medien angesprochen werden, desto grofser der

12 Ebd., S. (404) 410.

13 Herzig, in: Sander/Gross (Hrsg.), Handbuch Medienpadagogik, Wiesbaden 2008, S. 498 (500).
14 Doring/Ingerl, in: Batinic/Appel (Hrsg.), Medienpsychologie, Heidelberg 2008, S. (404) 410.
15 In diesem Sinne wohl auch Lorenz, in: ZDRW 2014, S. 77 (80).

16 Vgl. ,Serious gaming* als ,,Zeitrauber Lorenz, in: ZDRW 2014, S. 77 (80).

17 Horz, in: Wild/Maller (Hrsg.), Pidagogische Psychologie, 2. Aufl., Berlin u.a. 2015, S. 122 (124).
18 Wild/Méller, Padagogische Psychologie, S. 446.

19 Ebd., S. 446; zu Lernvideos Lorenz, in: ZDRW 2014, S. 77 (80).

20 Wild/Méller, Padagogische Psychologie, S. 445.
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22 Ebd., S.498 (500).
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Lernerfolg, nicht gilt. Im Gegenteil kann der gewtinschte Lernerfolg gerade deshalb
ausbleiben, weil die kognitive Belastung zu hoch ist.2? Mayer hat ein didaktisches
Modell zur Vermeidung dieser Uberbelastung vorgelegt. In diesem Modell werden
die Funktion und Arbeitsweise des Gehirns (sensorischer Speicher, Arbeitsgedacht-
nis, Langzeitgedachtnis) fir den Multimediaeinsatz (Priasentationsformen) bertick-
sichtigt. So wird sich unter anderem fur eine aktive Informationsverarbeitung der
Lernenden bei geringer ,,Reiziiberflutung® im Sinne des ,,less is more“ ausgespro-
chen.2* Fiir den Wissenserwerb miissen sich zwar einerseits die Lernenden aktivie-
ren, andererseits miussen relevante Informationen ,gehirngerecht“ durch ,,Selec-
tion®, ,,Organisation“ und ,,Integration® prisentiert werden.S Fiir die Konzeption
des multimedialen Lernens sollten daher vor allem die sogenannten vier ,,Design-
prinzipien“2¢ beriicksichtigt werden:

1. Beim multimedialen Lernen sollten Informationen tiber mehrere Sinne aufge-
nommen werden (Modalitatsprinzip). Quizlet bietet eine visuelle, eine auditive
und eine aus beiden kombinierte Informationsaufnahme an.

2. Zwei aufeinanderbezogene Informationsdarstellungen, wie z. B. Texte und Bil-
der, sollten innerhalb einer Lernumgebung entweder voneinander getrennt oder
im engen zeitlichen und inhaltlichen Zusammenhang dargeboten werden (Kon-
tiguititsprinzip).2” Quizlet ermoglicht beide Varianten.

3. Interessante, aber fiir das Lernverstindnis nicht relevante Informationen, soll-
ten gemieden werden (Kohidrenzprinzip). Dies obliegt der Verantwortung der
Quizlet-Nutzerinnen und -Nutzer.

4. Die verschiedenartige Darbietung ein und derselben Information durch zwei
verschiedene Informationsquellen sollte vermeiden werden (Redundanzprin-
zip). Das bedeutet, dass jedes Element selbsterklirend sein sollte, ohne dass es
einer zweiten, alternativen Erklirung bedarf. Das gesprochene Wort zum Text
einer graphischen Abbildung oder eines Bildes ist folglich iiberfliissig.28 Quizlet
bietet zwar die Moglichkeit des Vorlesens, lasst allerdings keine Darstellung
von Bildern oder graphischen Abbildungen zu.

C. Quizlet-Design

Die beiden zuletzt genannten Kriterien verdeutlichen, dass das Erstellen der Lern-
karten uiber Quizlet nicht ohne entsprechende Hinweise dem Lernenden uberlassen
werden sollte. Quizlet Flashcards sind sprachlich unterstiitzte Karteikarten nach
dem Frage-Antwort-Prinzip. Quizlet ist eine Anwendung, die zum einen hilft, das

23 Vgl. Niegemann/Domagk et al., Kompendium multimediales Lernen, Berlin u.a. 2008, S. 42 ff.
24 Mayer, Multimedia Learning, 2. Aufl., Cambridge 2009, S. 97, 102 ff.

25 Ebd., S.74; vgl. Niegemann/Domagk et al., Kompendium multimediales Lernen, Berlin u.a. 2008,
S. 52 ff. m.w.N.

26 Niegemann/Domagk et al., Kompendium multimediales Lernen, Berlin u.a. 2008, S. 54.

27 Vgl. ,Split Attention Effekt“ Horz, in: Wild/Moller (Hrsg.), Padagogische Psychologie, 2. Aufl., Ber-
lin u.a. 2015, S. 122 (133).

28 Niegemann/Domagk et al., Kompendium multimediales Lernen, Berlin u.a. 2008, S. 54.
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vorhandene Wissen zu iberpriifen und zum anderen neues Wissen anzueignen.
Schon im Vorfeld des Erstellens der Karteikarte, ist die/der Lernende gefordert, die
Karteikarte nicht mit Informationen zu uberfrachten (,,less is more®). Die damit
verbundene disziplinierte Informationsselektion bzw. -auswahl bedeutet also, sich
mit dem Lernstoff gedanklich auseinanderzusetzen. Dieser ersten Lernstufe folgt
das Niederschreiben der, moglicherweise individualisierten, Information. Es
schliefSt sich ein turnusmifSiges Wiederholen der Kartenabfrage an. Dafiir bietet
Quizlet, wie bereits erwihnt, die Moglichkeit an, verschiedene Lernmethoden mit-
einander zu verbinden, indem das Sehen (Lesen), Horen und Machen angespro-
chen werden. Fur die klassische Wissensaneignung, -tiberprifung und -vertiefung
stehen neben dem Karteikartenmodell (Flashcard) verschiedene Formen der offe-
nen und geschlossenen Fragenbearbeitung (,Learn®), die Mehrfachantwortaus-
wabhl (,, Test), die Zuordnung von Fragen und Antworten bzw. Informationen auf
Zeit (,Scatter) und ein dementsprechendes Spiel (,,Gravity“) zur Verfiigung. Da-
ritber hinaus verfiigt Quizlet iiber eine Hor-Eingabe-Funktion. Nachdem die Ler-
nenden einen Begriff gehort haben, sollen sie z. B. diesen in das Textfeld eintippen.
Da sich dies fur das Lernen einer Fremdsprache eignet, bleibt diese Funktion hier
unberiicksichtigt. Dasselbe gilt fiir die Funktionen ,,Learn, Test, Scatter und Gravi-
ty“, da sie ebenfalls iiber die Imitation einer klassischen Lernkarteikarte hinausge-
hen.

Fiir die Quizlet-Nutzerinnen und -Nutzer sind die verschiedenen Lernfunktionen
ubersichtlich in der oberen Bildschirmleiste abgelegt. Die Gestaltung der Flashcard
ist ebenfalls tbersichtlich, wenn die Lernenden die ,,less is more“-Grundregel des
Karteikartenlernens beachten: im Idealfall ein Gedanke, eine Karte. Die Kohirenz
wird gestarkt, wenn die/der Lernende sich die Relevanz der auf die Karte aufzu-
nehmenden Informationen vergegenwirtigt. Quizlet imitiert, wie erwihnt, die
Echtheit einer Karteikarte. Die Informationen werden in der Grundeinstellung als
Text und Audiodatei reprasentiert. Die Schrift ist gut lesbar. Die Lernenden kon-
nen sofort loslegen und die Einstellungen an ihre Bediirfnisse anpassen. Das Sys-
tem ist insofern adaptiv. Die Karteikarte und die dazugehorigen Funktionen sind
auf derselben Seite abgelegt. Die Nutzerinnen und Nutzer konnen die Tastaturtas-
ten mit Funktionen belegen und den Vollbildmodus wihlen. Beim Vollbildmodus
werden die Funktionsfelder ausgeblendet. Das steigert die Ubersichtlichkeit und
imitiert noch mehr die Echtheit einer Karteikarte. Auf der Vorderseite der Flash-
card steht die Frage bzw. Aufgabe, auf der Riickseite die Losung. Die Lernenden
konnen die Einstellungen der Bildabfolge (,,Motion“ und ,,Audio“) beeinflussen.
Sie konnen sich ferner fiir die automatische ,,Bildabfolge* (Flip-Funktion) oder das
manuelle Wenden der Karteikarte entscheiden (Flow-Funktion). Im Flip-Modus
wird die Karteikarte automatisch nach finf Sekunden aufgedeckt bzw. gewendet.
Die Pausen-Funktion lasst eine individuelle Nachdenkzeit bzw. Lerngeschwindig-
keit zu. Dasselbe gilt fiir das manuelle Aufdecken in der Flow-Funktion durch ei-
genstiandiges Betdtigen eines Buttons. Wer eine visuell-auditive Prasentation fiir
sich personlich als lernforderlich ansieht, kann sich den Text der Vorder- und/oder
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Riickseite beliebig oft ansagen lassen. Wer dies oder die Computersprache nicht
mag, kann die Audiofunktion abschalten. Hieran zeigt sich, dass das Programm
die vorstehenden Ausfuhrungen zur kognitiven Belastung durch die Integration
multimodaler Elemente beriicksichtigt. Da keine Bilder gezeigt werden und die
Nutzerinnen und Nutzer tber die Audiofunktion selbst verfiigen konnen, kommt
die lernhinderliche Uberfrachtung der Information in verschiedenartigen Darstel-
lungsformen (Redundanzeffekt) hier nicht zum Tragen. Die Qualitidt der Ausspra-
che ist mit einigen Abstrichen mit der eines Menschen vergleichbar. Sie erreicht
nicht die Qualitit der Google-Aussprache, beispielsweise hinsichtlich des
Sprachtempos oder der Genauigkeit der Aussprache. Das mag mitunter daran lie-
gen, dass es sich um eine originir englischsprachige Anwendung handelt.

Fiir das zeitlich und raumlich unabhingige Lernen bietet Quizlet eine mobile Inter-
netseitendarstellung genauso an wie eine App. Das spricht nicht nur fur die Benut-
zerfreundlichkeit, sondern auch fiir den gerdteunabhingigen Einsatz. Die Darstel-
lung der Quizlet Flashcards ist individuell anpassbar und variantenreich. So ist es
beispielsweise moglich, sich erst die Information, z. B. eine Definition, anzeigen
und aufsagen zu lassen. Ebenso ist es moglich, sich die Vorder- und Ruckseite einer
Karte gemeinsam anzeigen zu lassen. Diese Art der Abwechslung kann die Lern-
motivation und das Lernergebnis steigern, indem aus der Gleichartigkeit der Dar-
stellung ausgebrochen wird. Die Audiofunktion hindert das ungenaue Lesen bzw.
Erfassen der Lerninformation. Ist eine Frage nicht oder falsch beantwortet, kann
die Karte als ,besonders lernbedurftig“ gekennzeichnet werden. Die Karte hebt
sich dann optisch hervor. Die gelbe Umrandung der Karte und das gelbe Sternchen
konnen anregen, die bestehende Wissensliicke durch das haufigere Anzeigen der
Karteikarte zu beheben. Dies durfte nicht als sanktionierend bzw. demotivierend
empfunden werden. Im Gegenteil ist die optische Hervorhebung zum einen die Sa-
che der Nutzerinnen und Nutzer und zum anderen als Wissensstandsanzeige zu
werten, um den individuellen Lernbedarf nicht aus dem Blick zu verlieren. Im Ge-
gensatz zu anderen Programmen entscheiden die Nutzerinnen und Nutzer, welche
Karteikarten bearbeitet bzw. tibersprungen werden sollen, ohne dass dies, wiede-
rum im Gegensatz zu anderen Programmen, zahlenmifSig erfasst oder optisch als
Fehler hervorgehoben wird. Die Lernenden erhalten fir ihre Antwort zwar ein un-
mittelbares Feedback, allerdings konnen nur sie die Richtigkeit beurteilen. Darin
unterscheidet sich die digitale Flashcard nicht von einer konventionellen Karteikar-
te. Die Uberpriifung des Lernerfolges ist Aufgabe der Lernenden. Quizlet stellt ein
Lerntagebuch zur Verfiigung. Es speichert die Besuche der Nutzerinnen und Nut-
zer sowie die Teilnahme an den einzelnen Lernanwendungen. Dariiber hinaus gibt
Quizlet Auskunft tiber den vorgenommenen Bearbeitungsstand.

D. Fazit

Mit seinen Flashcards bietet Quizlet eine zeitgemifSe, individuelle und dezentrale
Drill- und Testanwendung, die den Giitekriterien entspricht. Wer keine Bedenken
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hat, seine Lernkarten mit der Community zu teilen, fir den konnen die kostenfrei-
en elektronischen Karteikarten eine hilfreiche Methode der Priifungsvorbereitung
sein.

Julian Kriiper/Arne Pilniok (Hrsg.), Staatsorganisationsrecht lehren. Beitrige zu
einer Wissenschaftsdidaktik des Verfassungsrechts. Schriften zur
rechtswissenschaftlichen Didaktik Bd. 7, Baden-Baden 2016, 236 Seiten, 59 €

Boas Kiimper”

Das Staatsorganisationsrecht wird in aller Regel im ersten oder zweiten Semester
des rechtswissenschaftlichen Studiums gelesen, stellt mithin einen der ersten Kon-
takte der Studierenden mit dem offentlichen Recht dar. In der Studieneingangs-
und Orientierungsphase kann der gefundene oder aber verschlossen gebliebene Zu-
gang zum Staatsorganisationsrecht priagend fiir den Studienerfolg im Offentlichen
Recht insgesamt sein. Dies gilt einmal im Hinblick auf das Fachwissen, baut doch
das verwaltungsrechtliche Denken in zentralen Punkten auf den staatsrechtlichen
Kenntnissen auf. Dariiber hinaus kann sich dieser frithe Kontakt mit dem Offentli-
chen Recht aber auch auf die Entwicklung personlicher Neigungen auswirken. Ge-
rade im Hinblick auf seine Beliebtheit scheint das Offentliche Recht im Allgemei-
nen — und das Staatsorganisationsrecht im Besonderen — bei den Studierenden im
Vergleich zu zivil- und strafrechtlichen Fichern schlecht abzuschneiden. Und wer
regelmafSig Prifungsarbeiten korrigiert, mag feststellen, dass vergleichsweise weni-
ge Studierende systematische Kenntnisse im Staatsorganisationsrecht erworben ha-
ben bzw. staatsorganisationsrechtliche Fragestellungen in der Fallbearbeitung strin-
genten Losungen zufithren konnen. Im Staatsorganisationsrecht scheint die Lehre
mithin vor besonders grofSen Herausforderungen zu stehen — sowohl was das We-
cken von Interesse und die Vermittlung von Zusammenhingen als auch was die
Umsetzung und Anwendung des hoffentlich erworbenen Wissens angeht. Deshalb
erscheint es lohnend, einmal speziell dieses Fach aus rechtswissenschaftsdidakti-
scher Sicht zu betrachten, und muss der hier zu besprechende von Julian Kriiper
(Universitit Bochum) und Arne Pilniok (Universitit Hamburg) herausgegebene
Sammelband auf besonderes Interesse stoflen.

Die Herausgeber eroffnen den Band mit einem grundsitzlichen Problemaufriss, in
welchem sie Grinde fir die geringe Popularitit des Staatsorganisationsrechts so-
wie dessen lehrrelevante Spezifika reflektieren und Vorschlige fiir didaktische Ge-
staltungsentscheidungen formulieren. Sie betonen den ausgepragten Prinzipiencha-
rakter des Verfassungsrechts und dessen starken Bezug zur Politik und tendieren zu

* Dr. Boas Kiimper, Miinster.
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