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Verschmelzung von digitalen und analogen Lehr- und Lernformaten

EXECUTIVE SUMMARY

Fokus und Fragestellung

Das Arbeitspapier fokussiert eine neue Form von Lehr- und Lernformaten an Hochschulen,
bei denen sog. ,analoge", also herkbmmliche Formen des Lernen und Lehren mit digitalen
Formen verschmelzen und dabei das Internet sowie die mobilen Gerdte der Studierenden
genutzt werden. Die Entwicklung kann dabei in zwei Richtungen erfolgen: Bislang rein
digitale Lernangebote erfahren Verankerung im Prasenzlehren und -lernen, z.B. wenn
Online-Videos in Flipped-Classroom-Arrangements zur Vorbereitung fiir die Prasenzveran-
staltung genutzt werden und die Wissensvertiefung dann in der Prasenzveranstaltung
erfolgt. Umgekehrt werden Prasenzveranstaltungen mit digitalen Technologien, z.B. durch
die Nutzung von Audience-Response-Systemen mit den Smartphones der Studierenden, zu
einem neuartigen Lehrformat erweitert (vgl. Abbildung 1).

(Rein) Analoges Verschmelzung ¥ (Rein) Digitales
Lernen und Lehren | Lernen und Lehren

Charakteristik:

- Integration von digitalen und analogen
Lern- und Lehrmethoden bzw. -werkzeugen

- Nutzung durch Studierende und Lehrende

- Nutzung von (eigenen) mobilen Gerdten

Abbildung 1: Positionierung und Charakteristik der Verschmelzung von digitalen und
analogen Lern-/Lehrformaten

Eine Reihe von Fragen werden dem Arbeitspapier vorangestellt, so u.a. nach Beispielen fiir
Lehr- und Lernformate an Hochschulen die eine Vorreiterrolle einnehmen oder nach
Angeboten zur Kompetenzentwicklung an Hochschulen.

Vorgehen

Bei der Erstellung des Arbeitspapiers wurden mit Hilfe einer Literatur- und Projektrecherche
diejenigen Lehr- und Lernformate identifiziert, die in der beschriebenen Weise eine
Verschmelzung von analogen und digitalen Formen des Lernens und Lehrens darstellen.
Zusatzlich wurden 10 Fallstudien erstellt und Interviews mit vier Expertinnen und Experten
gefihrt. Die Fallstudien sowie die Expertinnen und Experten wurden so ausgewahlt, dass
das breite Feld mdglichst gut abgedeckt ist. Es wurde insbesondere darauf geachtet, dass
die Fallstudien unterschiedliche Lehr-/Lern-Formate beschreiben und nicht nur den formalen
Lehrkontext, sondern auch informelle Lehrsettings an Hochschulen sowie die Priifungen
beriicksichtigen.

Lehr- und Lernformate sowie Fallstudien im Uberblick
Im Rahmen des Arbeitspapiers werden u.a. folgende Lehr- und Lernformate beschrieben:

- Einsatz von mobilen Audience-Response-Systemen in der Vorlesung,
- mobile Applikationen als Werkzeuge im Prasenzseminar,
- Exkursionen mit mobilen Geréten,
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- so0g. umgedrehte Lehrveranstaltungen (Flipped bzw. Inverted Classroom),
- E-Portfolio-Arbeit,

- Communities of Practice,

- Seamless Learning,

- Forschendes Lernen 2.0,

- Mobile Inquiry Based Learning,

- mobile Spiele,

- Remote- und Online-Labore, Simulationen, Virtual Reality, Augmented Reality etc.,
- Dokumentation/Begleitung von Vorlesungen,

- Nutzung von Lern-Apps der Hochschule sowie

- Nutzung von externen mobilen Lernangeboten.

Dazu werden jeweils Beispiele vorgestellt und auch Varianten skizziert. Vertiefend werden
folgende acht Fallstudien von ,verschmolzenen Lehr- und Lernformaten" vorgestellt (spater
noch zwei weitere):

- Entwicklung und Einsatz von ,Backstage", einem Audience-Response-System (LMU
Miinchen),

- Erstellung von Lernvideos von Studierenden fiir Studierende im Rahmen der Veranstal-
tung Lineare Algebra II (HFT Stuttgart),

- der Outdoor-Test im Fach Botanik an der Tierarztlichen Hochschule Hannover (TiHo
Hannover),

- der ,Blended MOOC" der RWTH Aachen und der Fayoum University (Agypten) zu
Teaching Methodologies

- das Peer-Basierte Feedback fiir Ubungsaufgaben im Rahmen von Massenlehrveranstal-
tungen mit ,Aurora™ am Institut fiir Gestaltungs- und Wirkungsforschung der TU Wien,

- FreshUp — das mobile pervasive Spiel fiir Studienanfanger/innen an der Universitat
Potsdam,

- die Hochschul-App der Universitdt Hohenheim (ILIAS-App) sowie

- die Unterstiitzung des informellen Lernens mit dem NFC LearnTracker (Open University
Netherlands).

Bei den Beschreibungen der Fallstudien wurden jeweils Hintergrundinformationen zur
Entstehung des beschriebenen Angebots, Besonderheiten und Erfahrungen zusammenge-
tragen und dabei auf unterschiedliche Quellen (Literatur, Webseiten) sowie i.d.R. auch auf
den Kontakt mit den Zustandigen zuriickgegriffen.

Die Verzahnung beruflicher Praxis und Wissenschaft

durch verschmolzene Lehr- und Lernformate

Im Vergleich zu rein traditionellen durchgefiihrten Lehr- und Lernformaten sind, mit einer
Ausnahme, die ausgewdhlten Fallstudien deutlich héher handlungs- und/oder kompetenzori-
entiert. Es wird gezeigt, dass verschmolzene Lehr- und Lernformate beildufig zu einer
wesentlich héheren Annaherung an die berufliche Praxis sorgen kénnen und die Entwicklung
beruflicher und allgemeiner Kompetenzen unterstiitzen. Der SLUB Makerspace wird als ein
Beispiel vorgestellt, wie ein spezieller Kreativraum auch einen praktisch orientierten
Lernraum darstellt.
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Konzepte zur Vermittlung von Kompetenzen fiir einen
digitalen Alltag an Hochschulen

Vom Studium der Hochschuldidaktik bis zum E-Learning-Tag werden an Hochschulen
Weiterbildungsangebote offeriert, Ausschreibungen und Lehrpreise sind weitere Méglichkei-
ten zur (informellen) Weiterbildung. Exemplarisch wird in einer (zehnten) Fallstudie das
Lehrlabor des Universitatskollegs der Universitat Hamburg vorgestellt.

Thesen zur Charakteristik und zu den Hintergriinden der

verschmolzenen Lehr- und Lernformate

Zwar werden in neun Fallstudien einige Daten zu verschmolzenen Lehr- und Lernformate

gesammelt und vorgestellt, da eine Reihe von Lehr- und Lernformaten nicht genauer

untersucht wurden, sind die zusammenfassenden Aussagen im Arbeitspapier als Thesen zu

betrachten. Diese Thesen beruhen dabei v. a. auf vergleichenden Darstellungen der

Fallstudien. Demnach ist fiir verschmolzene Lehr- und Lernformate davon auszugehen, dass

- es sich dabei haufig um ein von Lehrenden angeleitetes deduktives Lehrverfahren oder
von den Lerner/innen geleitetes induktives Lehrverfahren handelt,

- die Studierenden dabei eine aktive bzw. aktivere Rolle haben,

- die Studierenden intensiver bei der Lehrveranstaltung und ihrer Gestaltung partizipieren,

- das Lern- bzw. Lehrformat mehr Selbstregulation mdglich und notwendig macht,

- sich die Rolle der Lehrenden hin zu Lernbegleiter/innen wandelt,

- sie durch gréBere Handlungs- oder Kompetenzorientierung gekennzeichnet sind,

- sie fiir den Lehrenden einen héherer Aufwand und héhere Verfiigbarkeit bedeuten und

- sie (neue) Mdoglichkeiten des formativen Assessment bieten.

Dariiberhinaus werden in Anlehnung an das 4-in-Balance-Modell von Kennisnet die
Hintergriinde von verschmolzenen Lehr- und Lernverfahren erdrtert. Demnach sind folgende
Thesen flr verschmolzenen Lehr- und Lernformate aufzustellen:

- Bei der Entwicklung und Einfiihrung von verschmolzenen Lehr- und Lernformaten
Uberwiegen didaktisch motivierte Lehr- und Lerninnovationen (gegenuber technischen
Zielsetzungen).

- Mobile Gerdte der Studierenden, WLAN und neu gestaltete Lernrdume sind eine
notwendige Infrastruktur.

- Bei den digitalen Bildungsressourcen kommen v.a. Eigenentwicklungen, eigene und
externe Materialien zum Einsatz.

- Bei der Entwicklung und beim Einsatz der verschmolzenen Lehr- und Lernformate
entwickeln die Lehrenden ihre didaktischen Kompetenzen, aber auch zusatzliches Wis-
sen und Kompetenzen, z.B. zur Erstellung von Lernvideos; die Lernenden erweitern ihre
Kompetenzen in Bezug auf selbstorganisiertes Lernen.

- SchlieBlich zeigen die Fallstudien, dass die individuellen Entwicklungen ein Team
voraussetzen und die Unterstlitzung von E-Learning-Verantwortlichen haben. Haufig
arbeiten bereits in der Entwicklung Studierende mit.
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Verschmelzung von digitalen und analogen Lehr- und Lernformaten

1. EINFUHRUNG

1.1 Einleitung

Viele Jahre war der Einsatz von computergestiitztem Lehren und Lernen sowie das reine
Online-Lehren und -Lernen an Hochschulen an (tragbare) Computer gebunden. Ob gerade
»analog®, d. h. in Form herkdmmlicher Prasenzlehre ohne digitale Hilfsmittel unterrichtet
wurde oder eben digitale Hilfsmittel, z. B. Laptop und Video-Projektor zum Einsatz kamen,
war deutlich erkennbar. Spatestens mit dem ubiquitéren Internet und den Smartphones in
den Taschen der Studierenden ist diese Grenzziehung zwischen sog. ,analoger", d. h.
herkdmmlicher Prasenzlehre, sowie dem ,digitalen®, d. h. dem computergestiitzten, Lehren
und Lernen vermutlich sogar obsolet: Digitale Technologien sind so verbreitet, dass eine
Betonung des ,digitalen™ Lernens und Lehrens in Zukunft unnétig scheint, digitale Techno-
logien gehdren selbstverstandlich zum Lernen und Lehren dazu (Bachmann, Bertschinger &
Miluska 2009) und sind nicht mehr wegzudenken.

1.2 Fragestellung

GemaB der Ausschreibung der Hochschulstiftung méchte das vorliegende Arbeitspapier
Antworten auf folgende Fragen geben (Zitat aus der Ausschreibung, in gednderter Reihen-
folge'):

- Was bedeutet die zunehmende Verschmelzung von Analogem und Digitalem fir die
Bildung?

- Welche neuen Mdglichkeiten eréffnet die umfassende Prasenz digitaler Technologien
fur die hochschulische Lehre?

- Welche exemplarischen Beispiele zur besseren Verzahnung von beruflicher Praxis
und Wissenschaft gibt es?

- Welche nationalen wie internationalen Beispiele fiir die Verschmelzung von analoger
und digitaler Realitat sind im Hochschulkontext exemplarisch bereits heute zu fin-
den?

- Welche Konzepte zur Vermittlung von Kompetenzen fiir einen digitalen Alltag (Digi-
tal Literacy) gibt es an den Hochschulen?

1.3 Zielsetzung und Vorgehen bei der Erstellung des
Arbeitspapiers

Das Arbeitspapier zielt darauf ab, einen aktuellen Uberblick {iber die Forschung und
Diskussion der zunehmenden Verschmelzung von Analogem und Digitalem fiir die Bildung
an Hochschulen darzustellen. Dabei wird ein Fokus auf die Méglichkeiten der Lehr- und
Lernformate gelegt, die durch das allgegenwartige Internet und der Zugriff auf die mobilen
Gerate der Studierenden entstehen.

Exemplarisch sollen Fallbeispiele hier Einblicke in Umsetzungen an Hochschulen im
deutschsprachigen Kontext geben.

! vgl. ,Ausschreibung: Schliisseltrends in der digitalen Hochschullehre®, URL:
https://hochschulforumdigitalisierung.de/sites/default/files/dateien/Ausschreibung-Trendstudien.pdf (2016-03-02)

Mai 2016 | Seite 10



https://hochschulforumdigitalisierung.de/sites/default/files/dateien/Ausschreibung-Trendstudien.pdf

Verschmelzung von digitalen und analogen Lehr- und Lernformaten

Die Auswahl der Fallstudien erfolgte dabei nach folgenden Kriterien: Es wurden neuartige
Entwicklungen (z. B. Pilotprojekte) oder auch neuartige Lehrformate, die sich bereits im
Regelbetrieb befinden, aus dem deutschsprachigen Hochschulraum ausgewahlt. Dabei war
es wichtig, dass es ein ahnliches Szenario nicht schon stark verbreitet ist und die Erfahrun-
gen auch bereits gut dokumentiert sind, sodass hier eine ,Vorreiterrolle™ eingenommen
wird, von der evt. andere auch lernen oder sich anregen lassen kénnen. Bei der Auswahl der
Fallstudien wurde darauf geachtet, dass es im Bezug auf Lehrsetting, Lehr- und Lernformat
oder Anwendung mdglichst wenige Uberschneidungen gibt und auch, dass keine kommerzi-
elle bzw. proprietare Entwicklung besonders hervorgehoben wird. Auch wurde darauf
geachtet, dass die Fallstudien den unmittelbaren formalen Lehrkontext, damit auch
Priifungen und auch informelle Lern-/Lehr-Settings beriicksichtigen. Eine Ubersicht (iber die
ausgewahlten Fallstudien findet sich in Tabelle 3 (S. 20).

Die Darstellung der Fallstudien erfolgt dabei nach einer einheitlichen Gliederung (vgl. im
Anhang S. 117f). AbschlieBend werden die Fallstudien im Hinblick auf charakteristische
Merkmale der digitalisierten Lehr- und Lernformate hin untersucht und vergleichend
dargestellt bzw. auf (gemeinsame) Besonderheiten hingewiesen.

Das Thema des Arbeitspapiers ist so neuartig, dass es noch keinen Konsens oder umfang-
reiche Literatur darliber gibt, um was es sich bei der ,Verschmelzung" genau handelt oder
welche Lehrformate hier unbedingt aufgezahlt werden sollen. Bei der Erstellung des
Arbeitspapiers haben wir daher drei Fachleute hinzugezogen, die etwa eine Stunde
interviewt wurden (vgl. Leitfaden im Anhang, s. S. 118f).

Die Aussagen der Expertin und der Experten flossen dabei an unterschiedlichen Stellen des
Arbeitspapiers ein und haben auch die der Gestaltung und Auswahl der Fallstudien
beeinflusst. Zentrale Aussagen oder Erfahrung der Expertin und der Experten werden
bevorzugt dann im Arbeitspapier vorgestellt, wenn Ausfiihrungen in der Literatur fehlen.

In dieser Rolle haben zum Arbeitspapier folgende Personen teilgenommen:

- Dr.-Ing. habil. Ulrike Lucke ist Professorin fiir Komplexe Multimediale Anwendungsarchi-
tekturen und Chief Information Officer (CIO) an der Universitdt Potsdam. Die Informati-
kerin ist ausgewiesene Expertin im Bereich der mobilen und pervasiven Anwendungen in
der Bildung. (Interview am 13. April 2016).

- Dr. Vera Gehlen-Baum arbeitet als Requirements Engineer bei den QualityMinds und
beschaftigt sich mit der Schnittstelle zwischen Mensch und Maschine. Sie will wissen
was der Mensch im Prozess der Softwareentwicklung lernen kann. Im Rahmen ihrer
Dissertation untersuchte die Bildungstechnologin den Einsatz mobiler Gerate in Vorle-
sungen und entwickelte eine Struktur fiir Vorlesungen um Technologien lernférderlicher
einzusetzen. (Interview am 21. April 2016)

- Andreas Pester ist Professor flir Mathematik und Studiendekan flir Engineering und IT
an der Fachhochschule Karnten. Er hat friihzeitig mit Online-Lehrveranstaltungen sowie
Online-Laboren gearbeitet und hat hier einen breiten Erfahrungsschatz. (Interview am
20. April 2016)
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- Dr. Marcus Specht ist Professor flir Advanced Learning Technologies an der Open
Universiteit Nederland (Fernuniversitat der Niederlande) und leitet zudem das CELSTEC
Learning Technology Lab. Der Psychologe ist ausgewiesener Experte im Bereich des
kontextbasierten und sensorgestiitzten mobilen Lernens. (Interview am 13. April 2016)

Zudem wurde insbesondere bei der Anfertigung der Fallstudien versucht, die Darstellung
von den zustdndigen Personen priifen und erganzen zu lassen, dies wurde bei den
Quellenangaben zu den Fallstudien entsprechend vermerkt und gelang mit Ausnahme der
Fallstudie G (Hohenheim App). In alphabetischer Reihenfolge haben folgende Personen
einzelne Fragen beantwortet oder bei den Recherchen unterstiitzt: Prof. Dr. Sabine Aboling,
Dr. Mohamed Amine Chatti, Anja Lorenz, Prof. Dr. Jan Ehlers, Carolin Gaigl, Prof. Dr. Jiirgen
Handke, Michael Heinecke, Dr. Marco Kalz, Lukas Oehm, Thomas Peterseil, Anke Pfeiffer,
Dr. Alexander Pohl, Prof. Dr. Peter Purgathofer, Prof. Dr. Christian Spannagel, Dr. Bernardo
Tabuenca, Karl-Heinz Windt und Andreas Wittke.

Das Arbeitspapier wurde im April 2016 erstellt.
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2. VERSCHMELZUNG VON ANA-
LOGEM UND DIGITALEM IN DER
HOCHSCHULBILDUNG

2.1 Die Ubiquitat von Internet und mobile Gerate beim

Lernen und Lehren an Hochschulen

Mobile, persénliche Gerate sind im Studium ubiquitér, Laptops und Smartphones sind in
deutschen Horsdlen allgegenwartig: nicht nur auf den Tischen der Lehrenden, sondern auf
den Tischen, SchéBen und in den Taschen der Studierenden.

Zahlen zur Verbreitung und Nutzung von Smartphones von Studierenden liegen dabei nur
vereinzelt vor; zugleich entwickelt sich das Feld recht dynamisch. Die aktuelle JIM-Studie
(Feierabend u. a., 2015) berichtet, dass altere Jugendliche, also potentielle Studienanfange-
rinnen und -anfanger, bereits zu 95 Prozent ein eigenes Smartphone besitzen. Sie leben
nahezu alle (95%) in Haushalten mit WLAN-Abdeckung, 75 Prozent verfiigen uber Internet-
flatrate. Nagler u. a. (2015) kénnen im Rahmen von Umfragen unter Studienbeginner/innen
an der TU Graz diese Zahlen bestitigen: Uber 90 Prozent besitzen ein Smartphone. Zudem
wird eine zunehmende Kommunikation Giber WhatsApp und eine Verdrédngung der Nutzung
von E-Mail festgestellt. Allerdings unterscheidet sich die Nutzung des mobilen Internets in
Deutschland von der Schweiz und Osterreich (Accenture, 2013).

2.2 Begriffe und Technologien rund um die Verschmel-

Zung
Eine Reihe von Begriffen und Konzepten sind in den letzten Jahren entstanden, die
unterschiedliche Formen der Verschmelzung von Analogem und Digitalem aufgreifen.

Im Folgenden wird eine Auswahl dieser Begrifflichkeiten vor- und dargestellt, die im Bezug
auf die Verschmelzung von Lehr- und Lernformaten in besonderer Weise thematisie-
ren:

- Mobiles Lernen: Der Begriff des ,Mobilen Lernens" (engl. mobile learning) bezieht sich
zum einen auf die Nutzung von sog. mobilen, also tragbaren Gerdten, zum anderen
darauf, dass man auch unterwegs lernt. Ein Beispiel fiir ein Szenario des mobilen Ler-
nens ist eine Vokabel-App, die beim Warten auf den Bus genutzt wird. ,Mobiles Lernen"
bedeutet dabei nicht, dass der Einsatz von mobilen Geraten nur auf ,mobile" Settings,
also von unterwegs und auf Reisen, beschrankt ist oder dass es sich dabei nur um Lern-
szenarien handelt, bei denen ausschlieBlich mit den mobilen Gerdten unterrichtet oder
gelernt wird (siehe Brown & Mbati, 2015).

- Ubiquitdres Lernen: Ubiquitdres Lernen kann als konsequente Weiterentwicklung des
mobilen Lernens angesehen werden. Durch die zunehmende ubiquitdre Verfiigbarkeit

von mobilen Endgeraten und des Internets sind zunehmend uneingeschrankte Lernak-
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tivitaten allerorts mdglich. Zhan & Jin (2005) beschreiben u-Learning als eine Funktion
von ,{u-Environment, u-Contents, u-Behavior, u-Interface, u-Service}", kurzum ,alles
Uberall vorhanden®.

- Pervasive Learning: Auch das ,durchdringende® Lernen ist eine Unterart des mobilen
Lernens, welche erstmals die zunehmende Verschmelzung des formalen und informellen
Lernens beschreibt. Durch zunehmende Verbreitung digitaler Technologien wird der
Zugriff auf Lerninhalte immer einfacher. (Syvanen, 2005; Lucke & Rensing, 2014).

- Immersives Lernen: Haufig auch unter der Verwendung des englischen Begriffs
~mmersive learning" werden darunter im Bereich des technologiegestiitzten Lernens
Settings verstanden, bei denen Lernende vollstéandig in eine Situation ,eintauchen™ und
sich des Lernens kaum bewusst sind, z. B. im Rahmen von Games. Das Lernen ge-
schieht dabei beilaufig (Lankard, 1995). Zwar wird beim Immersive Learning haufig auf
die Interaktion mit rein digitalen, d. h. virtuellen Welten gesetzt, digitale Technologien
mussen dabei jedoch nicht zwangslaufig zum Einsatz kommen (Herrington, Reeves &
Oliver, 2007; Ebner, Erenli u. a., 2014).

Die Liste der Begriffe rund um die Verschmelzung ist noch fortzusetzen. Lehrformate und
Lernszenarien wie Blended Learning, Seamless Learning, Flipped Classroom, oder auch
Technologien wie Mobile Games und weiteres werden dabei systematisch an den entspre-
chenden Stellen im Arbeitspapier eingefiihrt.

Einige technologische Entwicklungen im Bereich des technologiegestiitzten Lernens sind
dabei von besonderer Relevanz fiir die Nutzung von mobilen Geraten durch Studierende
bzw. die Verschmelzung von digitalem und herkémmlichem Handeln oder von konkreter und
virtueller Realitdt. Auch diese entsprechenden Begriffe werden hier einfiihrend kurz
vorgestellt.

- Smart Learning Environment: Als ,Smart Learning Environments" werden digitale
Umgebungen bezeichnet, die sich intelligent an die Lernbediirfnisse der Lernenden
anpassen. Vorlaufer dhnlicher Konzepte sind z. B. auch Intelligente Tutoren, Adaptive
Systeme u. a. (Mikulecky, 2012)

- Zeit- und Kontextsensitive Systeme: Unter Systemen, die engl. ,location based"
oder engl. ,context aware" arbeiten, werden insbesonders Applikationen fiir Smartpho-
nes bzw. mobile Gerdte verstanden, die auf Besonderheiten des Ortes oder des Kontex-
tes reagieren. Darunter fallen z. B. Apps, die auf Reisen an Ort und Stelle entsprechen-
de Informationen fiir Touristen prasentieren. (Safran u. a., 2011)

- Bring Your Own Device (BYOD): Auch im Deutschen wird die englische sperrige
Abkiirzung ,BYOD" genutzt, wenn beschrieben wird, dass mit den persdnlichen Geraten
der Lernenden gearbeitet werden soll. BYOD ermdglicht erst die Nutzung von mobilen
Geraten im Horsaal, da keine anderen als die persénlichen mobilen Gerate zur Verfi-
gung stehen. Die Heterogenitat der Gerate und notwendige Auswahl von passenden
Web-Anwendungen und Apps machen die systematische Nutzung in der Lehre i.d.R.
nicht zu einer trivialen Angelegenheit.

2.3 Die Digitalisierung der Hochschullehre
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Traditionelle Lehrformate an Hochschulen sind die Vorlesung, das Seminar und die Ubung,
wobei es dabei je nach Fachgebiet und Ausrichtung der Hochschule auch Varianten gibt. Auf
den Webseiten des Medienzentrums der TU Miinchen werden z. B. die Vorlesungen als
«Flaggschiff der Hochschullehre™ angefiihrt und zudem auf Seminare, Praktika, Tutoren-
tibung und Zentraliibung hingewiesen.

Die unterschiedlichen Lehrformate unterscheiden sich dabei zunachst weniger in der Form
der verwendeten Medien und Technologien, sondern z. B. in Bezug auf ihren Charakter der
Ausrichtung, z. B. lassen sich Lehrverfahren als darbietend, erarbeitend und explorativ
beschreiben und unterscheiden (siehe Tabelle 1).

Tabelle 1: Lehrverfahren nach Richter (2007, S. 46, auf Grundlage von Einsiedler, 1981,
Gruehn, 2000, Steindorf, 2000); ausgewdhlte Zeilen der Tabelle 2-1, S. 46 (mit geringfii-
gigen Anderungen)

Lehrverfahren Darbietendes Erarbeitendes Exploratives
Lehrverfahren Lehrverfahren Lehrverhalten
Das Lehrverfahren | lehrer/innen/geleitet, lehrer/innen/geleitet, lerner/innen/geleitet,
ist ... induktiv deduktiv induktiv
Die Rolle der fihrend, vorgebend entwickelnd, anleitend anregend, beratend
Lehrenden ist ...
Die Rolle der aufnehmend, teilnehmend, eigentatig, selbstandig
Lernenden ist... nachvollziehend mitdenkend, anleitend bearbeitend
bearbeitend
Die Lerninhalte... geben die Lehrenden werden gemeinsam werden von den
vor und der Lernenden | bestimmt und von den Lernenden selbstandig
nehmen sie rezeptiv auf | Lernenden unter bearbeitet

Anleitung bearbeitet

Ein wesentlicher Faktor fiir die zunehmende Digitalisierung ist die Verfiigbarkeit bzw.
Finanzierbarkeit der digitalen Gerate und Internet-Infrastrukturen. Dariiberhinaus unterstiit-
zen auch andere Rahmenbedingungen die Digitalisierung, beispielsweise wird die Einfiihrung
von Teilzeit-Masterstudien zu einem starkeren Einsatz von Online-Lehrangeboten fiihren
(vgl. Deutscher Hochschulverband, 2004; Richter 2007, S. 15). Allerdings sind Vorhersagen
der spaten 1990er Jahre nicht eingetroffen, bei denen von einer deutlich starkeren
Virtualisierung der Hochschulen ausgegangen wurde, z. B.: ,2005 werden Uiber 50% der
Studierenden in virtuellen Universitaten eingeschrieben sein, wahrend die klassische
Universitat auf eine RestgroBe schrumpfen wird." (Encarnacao, Leithold & Reuter, 1999;
zitiert nach Richter, 2007, S. 13).

Mit der Digitalisierung werden in diesen traditionellen Formaten, verstarkt digitale Technolo-
gien eingesetzt: Allgegenwartig, aber noch nicht in jedem Studium Alltag, ist die Verwen-
dung von Laptops und Videoprojektoren in Vorlesungen. Hinzu werden auch neue Formate
entwickelt. Um das Beispiel der TU Miinchen wieder aufzugreifen, werden auf der Webseite

2 https://www.lehren.tum.de/themen/lehre-gestalten-didaktik/lehrformate/online-kurs/ (2016-03-04)
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des Medienzentrums, neben den eben erwahnten Formaten auch Informationen zu ,E-
Learning-Elementen" und ,Erfahrungsorientierte Elementen™ sowie ,,Online-Kursen" 3
gegeben.

Bei der Digitalisierung der Lehr- und Lernformate werden grundsatzlich drei Strategien
unterschieden: Bei der sogenannten ,Anreicherung" kommen digitale Elemente im traditio-
nellen Lehrformat zum Einsatz — z. B. die Vorfiihrung eines Internet-Videos in der Vorlesung.
Bei der ,Integration" sind digitale Bestandteile essentieller und gleichwertiger Bestandteil
des Formats. Das sog. ,Blended Learning®, bei dem sich Online- und Prasenzangebote
abwechseln, ist hier dazu zu zahlen. SchlieBlich gibt es auch die Strategie, Lehrveranstaltun-
gen komplett online durchzufiihren, dies wird der ,Virtualisierung®™ zugeordnet. Dazwischen
liegen zahlreiche ganz unterschiedliche Kombinationsméglichkeiten der Nutzung traditionel-
ler Lehrwerkezeuge und -veranstaltungen und digitaler Technologien, bildhaft dargestellt in
der sog. Barbecue-Typologie mit unterschiedlichen Grillspezialitaten (siehe Ebner u. a.,
2013).

In einem kiirzlich erschienenen Arbeitspapier des Hochschulforum Digitalisierung (Wanne-
macher u. a.,2016) wird dargestellt, welche digitale Elemente und -formate in der Hoch-
schullehre vorzufinden sind (vgl. Abbildung 2).

Vorlesungsaufzeichnung
Digitalisierte oder (Live-Digitized-Lecture)
teilweise digitalisierte Freie Lernmaterialien
Lernelemente (Open Educational Resources)
E-Portfalio
3
E Game-based Learning
2
— Digitalisierte oder -
- : . o Mobiles Lernen
2 teilweise digitalisierte
2 Nutzung sozialer Medien
= Lernformate
o Online-Peer- und kollaboratives Lernen
Adaptives Lernen
Augmented Reality
Dlg.lta!lSIEI'lfe Simulationsgestiitztes Lernen
Wirklichkeit
E B E-Lecture (Office- oder Studio-Setting)
c - .
E OnIIrI'EbaSI?rtE Online-Seminar
| LT tu.ngs _c_"mate Open Course und MOQOC
£ und Studiengdnge
= Online-Studiengang
o L
Abbildung 2: Digitalisierte Lernelement und -formate nach Wannemacher u. a., 2016, Abb.

[y
<
wn

.13

3 https://www.lehren.tum.de/themen/lehre-gestalten-didaktik/lehrformate/online-kurs/ (2016-03-04)
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Bei den dargestellten digitalisierten Lernelementen und -formaten ist es nicht in jedem Fall
gleichermaBen entscheidend, dass Studierende Smartphones oder mobile Gerate besitzen
und im Horsaal Uber Internet-Anschluss verfligen.

Wichtig ist zudem, dass die Darstellung von Wannemacher u. a. (2016) sowie dhnliche
Unternehmungen den Versuch darstellen, den aktuellen Einsatz der digitalen Medien zu
strukturieren, ohne dass dabei davon ausgegangen werden darf, dass der Einsatz im
Hinblick auf die Hochschule strukturiert bzw. strategisch gesteuert ist. Die Themengruppe
»Curriculum Design & Qualitatsentwicklung" des Hochschulforums Digitalisierung (2015)
beschreibt den Ist-Stand der digitalen Medien folgendermaBen: ,Ein strukturierter Einsatz
digitaler Medien ist an vielen Hochschulen noch nicht zu erkennen, die Nutzung entspre-
chender Formate liegt haufig in der individuellen Verantwortung der Lehrenden® (S. 14).
Dies ist selbstverstandlich auch ein Problem der standigen technischen Weiterentwicklung,
die unweigerlich in neue Mdglichkeiten miindet. Die zunehmende Digitalisierung erweitert
die Lehre und das Lernen in vielfaltiger Weise.

2.4 Die Verschmelzung von Digitalem und Analogem in

der Hochschullehre

Der Begriff ,Verschmelzung" hat keinen eigenen Eintrag im Duden (s. Langenscheidt, 2009).
In den unterschiedlichen Anwendungsgebieten wie Metallurgie, der Unternehmenskunde
(Stichwort ,Fusion™) oder in der Grammatik (z. B. ,flirs") bezieht sich der Einsatz des Wortes
~Verschmelzung" immer darauf, dass zwei Materialien oder Dinge sich zu einem neuen,
gemeinsamen Produkt vereinigen und sich dabei (quasi) selbst auflésen. Verschmelzung ist
also keine Addition von Analogem und Digitalen oder ein sequentielles analoges bzw.
digitales Lernen und Lehren, sondern eine Vereinigung von beiden Formen zu etwas
neuartigem Ganzen, bei dem die Einzelteile nicht mehr als Einzelteile in Erscheinung treten
bzw. wahrgenommen werden.

Die im folgenden verwendeten Begriffe der ,,analogen®™ bzw. der ,digitalen" Lehre und vor
allem der Begriff des ,,analogen®™ bzw. ,digitalen" Lernens werden nicht jedem gefallen:
Gerade im Bezug auf das Lernen beziehen sich Erziehungswissenschaftlerinnen und -
wissenschaftler auf den Standpunkt, dass das Lernen ja unabhangig von den Medien
stattfindet; und zwar ,im Kopf". Es fehlen auch (wissenschaftliche) Definitionen davon, was
»analoges" bzw. ,digitales™ Lernen sein soll. Als Arbeitsdefinitionen fiir das Arbeitspapier
wird von folgendem Verstandnis ausgegangen:

- ,Digitales Lernen" bzw. , Digitale Lehre" bezieht sich auf Lern- bzw. Lehrvarianten,
bei denen Lernende und Lehrende ausschlieBlich digitale Medien bei der Lernunterstiit-
zung nutzen, z. B. durch die Teilnahme an einem Online-Kurs, die Nutzung von Online-
Laboren usw., d. h. die Lernenden befinden sich physikalisch nicht am selben Ort son-
dern agieren (ausschlieBlich) im virtuellen Raum.

- ,Analoges Lernen" bzw. , Analoge Lehre™ bezieht sich im Gegensatz dazu auf
Lernvarianten, bei denen vollstandig auf (innovative) digitale Technologien verzichtet
wird.
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Greift man die oben genannten Begriffe der zunehmenden ,Digitalisierung" auf, lassen sich
im Bezug auf die Lehre und das Lernen folgende Stufen unterscheiden (siehe Tabelle 2).

Tabelle 2: Stufen der Digitalisierung von Lehren und Lernen

Analoges Anreicherung Integration Digitales
(Verschmelzung)
Analoge Lehre Analoge Lehre mit Integration von analogen Digitale (virtuelle)
Anreicherung durch und digitalen Elementen Lehre
digitaler Elemente und Methoden
Analoges Lernen Analoges Lernen mit Integration von analogen Digitales (virtuelles)

Anreicherung durch und digitalen Elementen Lernen
digitale Elemente und Methoden

In der Tabelle findet sich fett umrandet der Bereich, der in diesem Arbeitspapier von
besonderem Interesse ist: Die Verschmelzung von digitalen und analogen Elementen und
Methoden zu (neuen) Lehr- und Lernformaten. Im Arbeitspapier werden diese auch kurz als
,verschmolzene Lehr- und Lernformate" bezeichnet.

Nur bei einem Teil der von Wannemacher u. a. (2016) beschriebenen digitalisierten
Lernelemente und -formate kann man von einer Verschmelzung von Analogem und
Digitalem sprechen: Reine Online-Lehrangebote zahlen nicht dazu, auch die Anreicherung
durch einzelne Elemente, z. B. die Nutzung eines Video-Projektors anstatt eines Overhead-
Projektors ist noch kein Angebot, das als ,Verschmelzung" wahrgenommen wird. Auch in
Blended-Learning-Szenarien, bei denen Online-Elemente phasenweise zum Einsatz kommen,
gibt es deutliche Unterschiede zwischen der Online- und der Prasenzphase. Bei den sog.
.Flipped-Classroom-" bzw. ,Inverted-Classroom"-Verfahren werden Videos zur Verfiigung
gestellt, in denen der ,Inhalt unterrichtet/vorgetragen™ wird, und die Prasenzveranstaltung
wird dann u. a. fir offene Fragen genutzt. Es werden jedoch nicht zwangslaufig digitale
Gerate in der Prasenzveranstaltung eingesetzt. Das Konzept an sich, die neuartige Methode
«Flipped Classroom", kann aber als eine solche Verschmelzung von beiden Aspekten zu
einem neuen Lehrsetting gesehen werden.

An dieser Stelle wird die Formulierung der ,Verschmelzung von Analogem und Digitalem"
prazisiert im Hinblick auf die Charakteristik entsprechender Lehr- und Lernformate bzw.
Szenarien. Eine Verschmelzung von analogen und digitalen Lehrformaten findet, so
das Verstandnis fiir dieses Arbeitspapier, dann statt, wenn

- eine Integration von analogen und digitalen Elementen und Methoden zu beobachten
ist,

- das bedeutet auch, dass die Studierende aktiv bei der Nutzung digitaler Technologien
eingebunden sind, d. h. nicht nur die Lehrenden digitale Elemente oder Werkzeuge in
der Prasenzveranstaltung nutzen, und

- eigene, d. h. personliche Gerdte, wie das eigene Smartphone oder Laptops genutzt
werden. Die Nutzung von digitalen, nicht-personlichen Lernhilfen wie z. B. installierte
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Klicker-System im Horsaal oder digitale anatomische Lehrmittel sind daher weniger von
Interesse.

Zusammenfassend stellen werden diese Vorannahmen Uber die Bedeutung von ,Verschmel-
zung" und deren Charakteristik in Abbildung 3 dargestellt.

(Rein) Analoges

" (Rein) Digitales
Lernen und Lehren Verschmelzung

| Lernen und Lehren

Charakteristik:

- Integration von digitalen und analogen
Lern- und Lehrmethoden bzw. -werkzeugen

- Nutzung durch Studierende und Lehrende

- Nutzung von (eigenen) mobilen Geraten

Abbildung 3: Positionierung und Charakteristik der Verschmelzung von digitalen und
analogen Lern-/Lehrformaten

Fasst man — in Unterschied zu anderen Strukturierungen von Lehr- und Lernformaten — die
Verschmelzung von Digitalem und Analogem ins Auge, wird der Raum in dem sich die
Beteiligten befinden, ein wichtiges Unterscheidungsmerkmal (z. B. ob man an einer
Prasenzveranstaltung teilnimmt) bzw. ist aus Perspektive der Lehrpraxis an deutschen
Hochschulen die Unterteilung in Prasenz bzw. Nicht-Prasenzunterricht wesentlich. Die
unterschiedlichen Lehr- und Lernformate haben wir zu drei Szenarien zusammengefasst und
fokussiert. Uberblicksartig lassen sich drei Szenarien prototypisch beschreiben und unter-
scheiden, bei denen es zu einer Verschmelzung von Digitalem und Analogem kommt (vgl.
auch Abbildung 4): (a) Die Lehrenden und Studierenden nutzen ihre Gerate und ggf. das
Internet in der Prasenz-Lehrveranstaltung, z. B. in der Vorlesung oder im Seminar; (b) die
Lehrenden setzen auf Konzepte der Lehrveranstaltungen, bei denen analoge und digitale
Lernelemente und Methoden zu einem (i.d.R. neuartigen Konzept) verschmelzen oder (c)
die Lehrenden und Studierenden nutzen ihre Gerate und ggf. das Internet auBerhalb von
Prasenzlehrveranstaltungen, z. B. fiir die Kommunikation, die Dokumentation, die Planung
oder sonstige Lern- bzw. Lehraktivitaten.

Prototypische Darstellung der drei Szenarien der Verschmelzung
von Analogem und Digitalem in der Hochschullehre

Lehrformate mit Integration analog analog analog analog analog
von digitalen Anteilen wahrend | [t digital digital digital digital

der Prasenzveranstaltung

Lehrformate mit Integration
von digitalen Antellen auBerhalb M

der Prasenzveranstaltung

(Y\:’eitere) digitale Lernangebote analog
far Studierenden digital
>

Zeitverlauf

Abbildung 4 Prototypische Darstellung der drei Szenarien der Verschmelzung von
Analogem und Digitalem in der Hochschullehre
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Dabei ist eine Zuordnung der unterschiedlichen Beispiele und Lern-/Lehr-Formate nicht in
jedem Fall eindeutig. Und es sind durchaus auch andere Gliederungen denkbar, so
formulieren Krauskopf und Zahn (2015) folgende drei ,Paradigmen digitalen Lehrens und
Lernens" (S. 107): ,E-Learning/Online-Learning als klassisches Individualparadigma,
Computer-Supported Collaborative Learning (CSCL) als idealisiertes Kleingruppenparadigma,
Massive Open Online Courses (MOOCs) als kontrovers diskutiertes Gro3gruppen-
(Community) bzw. ,Massen®-Paradigma®.

Die vorgenommene Gliederung unterschiedlicher Szenarien der Verschmelzung von
analogen und digitalen Lehr- und Lernformaten ist auch die Gliederung des Arbeitspapiers.
Dariiberhinaus wurde noch eine weitere Uberschrift aufgenommen, weil es mobile (Lern-)
Technologien gibt, die in zwei oder mehr Bereichen zum Einsatz kommen kdénnen, aber
besondere Merkmale haben, die eigens beschrieben werden sollten (z. B. mobile Spiele).

2.5 Uberblick iiber die Fallstudien

Tabelle 3 gibt einen Uberblick (iber Fallstudien, die im Rahmen des Arbeitspapiers angefer-
tigt wurden und die jeweils den Zusténdigen vorgelegt und ggf. modifiziert wurden.

Tabelle 3: Uberblick iiber die Fallstudien und Moglichkeiten ihrer Zuordnung [ nicht
zutreffend m zutreffend mm zutreffend und unter dieser Uberschrift vorgestelit

8 (]
]
L= , O Eo2 | &
c ()] c . o 3 = o £
2SE |E2wE SeE | Lo
ExX G Ex <€ 2SE= | EB
=] (] o (4] c
g3 8358229 (8¢
STS| E:RE|E52 |58 |3
FESOINESgNIESS 5 g
cs2c|los52clc352 |83 =
CECT R ECT I Eos | 5h 7
S o=@ S oEwm| £ 00 9 c
9 9gcS - OgE | @30 S .5 o
Fallstudien S s<a| dJe<a JdJRF | T “
A. Backstage (LMU Miinchen) ] | ] O O
B. Lernvideos (HFT Stuttgart) L] ] | u u O
C. Outdoor-Test (THH) [ ] | O | | O
D. Blended MOOC (RWTH) u [ ] ] | | O
E. Aurora (TU Wien) | [ ] | | O O
F. FreshUP (Universitat | [ ] [ ] | [ | ||
Potsdam)
G. App (Universitat Hohen- | [ | | [ ] | ||
heim)
H. NFC Learntracker (OUNL) | [ ] | [ ] | O
I. SLUB Makerspace | [ | | [ ] | O
J. Das Lehrlabor des [ ] ] | | [ ] |
Universitatskollegs der
Universitat Hamburg
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3. LEHRFORMATE MIT INTEGRATI-
ON VON DIGITALEN ANTEILEN
WAHREND DER PRASENZLEHRE

In diesem Abschnitt werden Lehrformate vorgestellt, bei denen digitale Technologien
integraler Bestandteil sind. In diesem Abschnitt werden also Einsatzmdglichkeiten fiir
digitale Werkzeuge bzw. die mobilen Gerate der Studierenden genannt, die von den
Lehrenden wissentlich bzw. absichtlich in dieser Weise in den Prasenzveranstaltung
eingesetzt werden und inhdrenter Teil des Lehrkonzept sind.

Dabei sind u. a. die folgenden Lehrszenarien zu unterscheiden:

- die Nutzung von mobilen Geraten der Studierenden in Lehrenden- bzw. Vortragsfokus-
sierten Lehrveranstaltungen,

- die Nutzung von mobilen Gerdten der Studierenden in offenen kooperativen Lehrset-
tings, z. B. der Projekt- oder Gruppenarbeit bzw. zur Binnendifferenzierung in Lehrver-
anstaltungen, z. B. in der Einzelarbeit und

- die Nutzung von mobilen Gerdten der Studierenden beim E-Assessment.

Ausgewahlte Projekte und Realisierungen mit Vorreiter-Rolle werden jeweils in den
Fallstudien prasentiert. Zu Beginn wird jedoch zundchst auf die Verwendung von mobilen
Gerdten durch Studierende in Prasenzveranstaltungen eingegangen.

3.1 Einsatz von mobilen Audience-Response-Systemen in

der Vorlesung

In Massenlehrveranstaltungen und groBen Hérsdlen ist es fiir Lehrende eine Herausforde-
rung, eine Interaktion mit Studiereden zu ermdglichen. Mit Hilfe von sog. ,Audience-
Response-Systemen" (ARS), also Systemen, die es ermdglichen, dass die Horer/innen (bzw.
in TV-Sendungen das Publikum) mit Hilfe von digitalen Geraten mitwirken kénnen (z. B. bei
Quizzes) wird versucht, die Kommunikationsmdglichkeiten zu verbessern. Eine Metaanalyse
von Kay und LeSage (2009) hat dabei gezeigt, dass sich sowohl die Partizipation der
Studierenden wie auch ihre Lernerfolge verbessern. Wahrend bei den ARS dabei viele Jahre
festinstallierte Klicker-Systeme oder Personal Digital Assistants (PDAs) genutzt wurden, wird
in den letzten Jahren versucht, durch die Nutzung der mobilen Gerdte der Studierenden
unabhéngiger zu werden. Einen Uberblick iiber unterschiedliche Formen von Audience-
Response-Systemen gibt Abbildung 5.
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Abbildung 5: Audience-Response-Systeme. Quelle: Ebner, Haintz u. a., 2014, Abbildung 1

An vielen Hochschulen werden eigene Anwendungen entwickelt, die jedoch haufig nicht nur
von Hochschulangehérigen genutzt werden diirfen. Eine aktuelle Auswahl der Apps, die
auch mit den Smartphones der Studierenden genutzt werden kdnnen, also nicht (nur) mit
den festinstallierten Klicker-Systemen, gibt Tabelle 4.

Tabelle 4: Ausgewadhlite ARS als Entwicklungen von Hochschulen (international)

App/Service (Hochschule/Partner) URL

Backstage (LMU Munchen) https://www.smile.informatik.uni-freiburg.de/

FeedbackR (TU Graz/ Carrot & Company GmbH) https://www.feedbackr.io/

Invote (TU Dresden/ Netzmanufaktur GmbH) http://tud.invote.de/

PINGO (u. a. OUHH Hamburg) http://trypingo.com/de/

Smile (Universitat Freiburg) https://www.smile.informatik.uni-freiburg.de/

Auf Seiten der Lehrenden ist die Riickmeldung der Studierenden nicht notwendigerweise an
die Webplattform oder App gebunden, in der z. B. die Kommentare und Riickmeldungen
gesammelt werden. Vielmehr wird hier auch experimentiert, ob zusatzliche mobile Gerate
wie Google Glases oder Smart Watch hier hilfreiche Vermittler bei der Darstellung der
Anliegen der Horer/innen/schaft sind, z. B. an der Universitat Rostock (Cap u. a., 2015) oder
der TU Graz (Ebner u. a., 2016).

Vera Gehlen-Baum, die fiir dieses Arbeitspapier interviewt wurde, hat genauer untersucht,
wie sich die Nutzung von mobilen Geraten in Vorlesungen verandert, wenn ein Audience
Response System zum Einsatz kommt. Dazu wurden Studierende in Informatik-Vorlesungen
beobachtet, die mobile Gerdte nutzten (vgl. Gehlen-Baum, Weinberger, Pohl & Bry, 2014).
Vergleicht man die Beobachtungen der Aktivitdten der Studierenden ohne Audience
Response System mit dem Verhalten von Studierenden in Vorlesungen, bei denen ,Back-
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channel" (siehe auch Fallstudie) zum Einsatz kommt, zeigt sich Folgendes: Beim Zeitauf-
wand fir vorlesungsferne Aktivitdten an den Geraten l3sst sich kein Unterschied feststellen.
Allerdings zeigt sich eine deutliche Zunahme der vorlesungsfokussierten Aktivitaten.
»Backchannel hatten sehr viele offen, aber die Interaktion ist nicht aufregend hoch. Nach
meinem Eindruck wird Backchannel so genutzt, wie Facebook oder Twitter: Es wird mehr
geschaut, was andere schreiben, als dass tatsachlich etwas selbst getippt wird", sagt Vera
Gehlen-Baum im Interview. Die Studierenden selbst schatzen den Einsatz von Backchannel
Ubrigens sehr (s. folgende Fallstudie A).

Auf die Frage, ob die beobachteten Personen — die ja alle mobile Gerate dabei hatten —
haufiger abgelenkt sind als andere Personen antwortet Vera Gehlen-Baum im Interview mit
~Zwar lassen sich die systematisch beobachteten Daten nicht auf Studierende ohne mobile
Gerate Ubertragen, aber die Homogenitat der Daten, wie haufig und bisweilen konstant
Studierende sich ablenken, lasst schon die Vermutung zu, dass sich auch Studierende ohne
mobile Gerdte in der Vorlesung durch vorlesungsferne Aktivitaten ablenken lassen.™ — Es
gibt also keinen Anlass, davon auszugehen, dass Studierende mit den mobilen Geraten mehr
abgelenkt sind als solche ohne mobiles Gerat.

Vera Gehlen-Baum fiihrt aus: ,Was mir bei den Beobachtungen aufgefallen ist, also ich habe
nebenbei ja auch Studierende gesehen, die keinen Laptop dabei hatten: Auch bei diesen
Studierenden habe ich eine Menge Ablenkungspotential gesehen, so haben sie zum Beispiel
Mausekdstchen gespielt, gegessen oder sich unterhalten. Studierende die sich vom Laptop
ablenken lassen, wiirden sich vermutlich ohne Laptop von anderen Dingen ablenken lassen.
Die Ablenkung lasst sich nicht mit dem Laptop erklaren, sondern mit dem Konzept der
Vorlesung."

Fallstudie A: Entwicklung und Einsatz von , Backstage",

einem Audience-Response-System (LMU Miinchen)

Die folgende Fallstudie beschreibt die Entwicklung und Erfahrungen mit dem Einsatz einer
Anwendung ,Backstage" aus dem Bereich der Audience-Response-Systeme, also einer
Anwendung, mit der in groBen Horsélen u. a. Meinungsbilder von den Studierenden
eingeholt werden bzw. kleine Umfragen durchgefiihrt werden kénnen.

Im Profil

In Kiirze Backstage ist eine webbasierte Anwendung zur Unterstiitzung der
Interaktion in Massenveranstaltungen, d. h. in Prasenzveranstaltungen
mit sehr vielen Horer/inne/n. Studierende kénnen Fragen stellen,
kommentieren, auch bezogen auf einzelne Slides, und diese Beitrage
jeweils bewerten (positiv/negativ im Sinne von ,relevant® oder ,nicht
relevant® bzw. ,,off topic"). Lehrende kdnnen ggf. auf libermittelte
offene Fragen oder Aussagen eingehen oder auch kleine Umfragen
durchfihren.

Beteiligte Backstage ist ein Forschungsprojekt des Instituts fiir Informatik an der
Ludwig-Maximilians-Universitat Miinchen, zum Projektteam gehéren
Prof. Dr. Francois Bry, Yingding Wang, Sebastian Mader sowie Dr.
Alexander Pohl (ehemaliger Mitarbeiter).
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Zuordnung m Lehrformate mit Integration digitaler Anteile in der Prasenzlehre

m Lehrformate mit Integration digitaler Anteile auBerhalb der Prasenz-
lehre

O (Weitere) Digitale Lernangebote und -mdglichkeiten fiir Studierende
JSonstiges

URL Zur Anwendung: https://backstage.pms.ifi.Imu.de (2016-04-15)

Hintergrund

Backstage entstand, wie viele andere hochschuleigene Entwicklungen, im Rahmen eines
Forschungsprojekts mit der Absicht, die Interaktion im Horsaal zu erhéhen. Backstage dient
dabei der Interaktion ,hinter der Bihne" (engl. ,backstage"), d. h. in diesem Fall jener des
Auditoriums. Damit soll nicht nur unmittelbar die Kommunikation, sondern wie in einem
Comic auf der Projektseite dargestellt auch mittelbar die allgemeine Aufmerksamkeit der
Studierenden fiir das Unterrichtsgeschehen und ihre Mitwirkungsmadglichkeiten erhéht
werden (Abbildung 6).

0.0 %3 d7| Abbildung 6: Beschreibung der Idee
hinter Backstage. (Illustration:
Jeannette Schwarz, URL:

- http://backstage.pms.ifi.lmu.de/

= (2016-04-05)

With Backstage you will notice: And maybe you'll find the courage
You're not the only one to ask your question via Backstage

Beschreibung im Detail

Die webbasierte Anwendung ,Backstage" kann von allen Gerdten mit Internetverbindung im
Hdérsaal, d. h. Smartphones, Tablets oder tragbaren Rechnern, genutzt werden. Wie auch
andere Audience-Response-Systeme ist Backstage dazu gedacht, nicht nur schnell Umfragen
im Auditorium durchzufiihren, sondern allgemein die Interaktion zwischen den Zuhé-
rer/innen und den Lehrenden in sehr groBen Horsalen zu intensivieren und durch diese
Mdglichkeit allgemein die Aufmerksamkeit im Horsaal zu erhéhen.

So kénnen kleinere Umfragen der Lehrenden, z. B. zur Priifung oder ob wesentliche
Konzepte oder Aussagen verstanden wurden, prinzipiell auch mit analogen Settings
durchgefiihrt werden (z. B. durch Handzeichen; s. Abbildung 7), jedoch mit dem Problem
der gegenseitigen Beeinflussung. Mdglicherweise ist auch die Erfassung wesentlich
unpraziser bei Handzeichen oder Zurufen.
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Abbildung 7: Durchfiihrung [ Backstage )
eines Quiz/Befragung mit p— Computer §
Backstage. (Illustration: 03

9 ORI
Jeannette Schwarz, URL: ¥
http:/ /backstage.pms.ifi.l o ?"'z
mu.de/ (2016-04-05) .

Participate in quizzes to check whetheryou | | The total quiz result
really understood the topic. will be inserted as slide.

I\\

Gerade die Funktionalitat von ,Backstage" als ,Backchannel®, also als stiller Kommunikati-
onskanal flir die Horer/innen, ist auf analoge Weise nicht denkbar: Mit Hilfe von Backstage
werden (noch) offene Fragen oder mangelndes Verstandnis einzelner Zuhdrer/innen
zunachst formuliert, wenn diese Fragen oder Kommentaren von mehreren positiv bewertet
werden, werden sie auch den Lehrenden prasentiert. Die Kommentare kénnen an einzelnen
Vortragsfolien angebracht werden. Lehrende kénnen dann auf die Kommentare und Fragen
wahrend sowie nach der Vorlesung eingehen und beantworten bzw. entsprechend wieder-
holen (s. Abbildung 8).

e Computer Science 1 Subject 1 Image, co r
E — 5 C——
%— QaEmDa) . '1

=) ——— Subject 1 In] @s0%
2L — 5 Formula g
53 — 5 |:r — + @20% l
E= @t — -

Formula . 3 pry2-ks E\ P~ ‘
3raxi =R, ‘ : J Give feedback by rating a post either I
itively or negativel
In order to write a post, Klick on the category- Drop the symbol at the location on the postiveyonned Y '
symbol most fitting for your remark slide that is related to your post - <

Abbildung 8: Englischsprachige Beschreibung der Funktionalitat von Backstage. (Illustra-
tion: Jeannette Schwarz, URL: http://backstage.pms.ifi.Imu.de/ (2016-04-05)

Besonderheit

~Backstage" ist eine von mehreren Entwicklungen im Bereich der Audience-Response-
Systeme an deutschen Hochschulen, an der relativ bestdndig, u. a. im Rahmen einer
Dissertation, gearbeitet, evaluiert, fortentwickelt umfangreich dazu publiziert wurde (u. a.
beginnend mit Pohl, Gehlen-Baum & Bry, 2011, Dissertation von Pohl, 2015; Dissertation
von Gehlen-Baum, 2016).

Erfahrungen

Eine naheliegende Herausforderung ist, mit der Nutzung des webbasierten Systems die
Studierenden nicht auch zu verleiten, sich durch die Kommunikation im Backchannel oder
auch durch die getdffneten/eingesetzten mobilen Gerate von der eigentlichen Vorlesung
abzulenken bzw. abzuhalten. Untersuchungen der Projektgruppe zeigten, dass dies nicht der
Fall zu sein scheint (vgl. Gehlen-Baum u. a., 2012).

Backstage kam bereits in vier unterschiedlichen Lehrveranstaltungen an der Ludwig-
Maximillians-Universitdt Miinchen und der Universitdt des Saarlandes zum Einsatz (Pohl,
2015). Dabei wurde die Software von weit Uiber 1.500 registrierten Studierenden genutzt.
Dabei handelte es sich um typische Vorlesungen aus dem Bereich der Informatik —
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Einflihrung in die Programmierung, Programmierung 1, Webbasierte Informationssysteme
und Logik & Diskrete Strukturen. Pohl (2015) berichtet Giber sehr erfolgreiche Einsatze und
eine sehr hohe Zufriedenheit der Studierenden. Mehr als 2.800 Kommentare sprechen eine
deutliche Sprache, zumal sie der Auswertung zu Folge fast ausschlieBlich inhaltlicher Natur
waren. Durchgefiihrte Umfragen zeigten auch, dass die Studierenden die Mdglichkeit der
Interaktion sehr schatzten und nicht nur wahrend den Lehrveranstaltungen einsetzten,
sondern auch oftmals dariiber hinaus, z. B. zur Priifungsvorbereitung. Durch die vergleichs-
weise geringe invasive Integration (z. B. kein 6ffentlicher Bildschirm; freiwillige Nutzung)
wurden diese Studierenden durch den Einsatz nicht gestért. Es gibt auch keine Hinweise
darauf, dass z. B. sich Personen ausgeschlossen fihlten, da sie z. B. kein Gerate hatten,
vielmehr sind alle Studierenden technisch sehr gut ausgestattet. Kritisch wurden einzig und
allein Usability-Aspekte angesprochen, was aber keine groBen Auswirkungen hatte. In
Einzelfdllen wollten die Studenten Backstage explizit nicht verwenden. Sie haben die durch
Backstage angebotene Funktionalitét gutgeheiBen, wollten aber grundsatzlich lieber mit
Papier und Stift arbeiten, weil sie sich durch die Nutzung elektronischer Gerdte in der
Vorlesung abgelenkt fiihlen. Auch Quizze und zugehdrige Antworten, die Gber Backstage
liefen, haben sie lieber abgeschrieben.

Pohl (2015) schlieBt die Arbeit mit den Worten: ,,... gezeigt werden, dass Studenten ihre
mobilen Endgerdte in Backstage-unterstiitzten Vorlesungen mehr fiir vorlesungsbezogene
Aktivitaten genutzt haben als in konventionellen Vorlesungen, in welchen die mobilen
Endgerate hauptsachlich fiir vorlesungsfremde Aktivitdten genutzt wurden®. Dariiber hinaus
gibt es eindeutige Hinweise, dass die Verschmelzung zu klaren Mehrwerten gegeniiber
reinen analogen Settings gefiihrt hat: , Backstage erhéhte nicht nur die Interaktivitat
sondern trug auch zur sozialen Awareness bei, die eine Voraussetzung fiir eine aktive
Teilnahme ist. Die Backchannel-Kommunikation war zu einem hohen Grad vorlesungsbezo-
gen."

Quellen

e E-Mail von Alexander Pohl am 18. April 2016 an die Autorin.

e Webseite der Anwendung, ,About™ http://backstage.pms.ifi.Imu.de/ (2016-04-05)

e Gehlen-Baum, Vera (2016). Mobile Gerate in der Prasenzlehre: Ablenkung oder
Lernchance? — Von der unstrukturierten Nutzung von Smartphone & Co. hin zu ei-
nem orchestrierten Modell fiir Vorlesungen. Dissertation. Ludwig-Maximilians-
Universitat Minchen.

e Gehlen-Baum, Vera; Pohl, Alexander; Weinberger, Armin & Bry, Frangois (2012).
Backstage — Designing a Backchannel for Large Lectures.” In Proceedings of the Eu-
ropean Conference on Technology Enhanced Learning, 459—64. Saarbriicken, Ger-
many.

e Pohl, Alexander (2015) Fostering Awareness and Collaboration in Large Class Lec-
turers. Dissertationsschrift am Institut fir Informatik an der Ludwig-Maximillians-
Universtitat Miinchen

e Pohl, Alexander, Vera Gehlen-Baum, and Frangois Bry (2011). Introducing Back-
stage — A Digital Backchannel for Large Class Lectures. In: Interactive Technology
and Smart Education 8 (3): 186-200.

e Bry, Francois, and Alexander Pohl. 2014. “Backstage: A Social Medium for Large
Classes.” In Campus Transformation - Education, Qualification and Digitalization,
edited by Frank Keuper and Heinrich Arnold, 255-80. Berlin, Germany: Logos.

e Weitere Veroffentlichungen finden sich auf der Projektseite
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3.2 Nutzung von mobilen Gerate fiir die (gemeinsame)

Arbeit im Seminarraum

Es gibt Lehrformate, bei denen sich die Lehrenden wiinschen und dies aktiv unterstitzen,
dass die mobilen Gerate der Studierenden zum Einsatz kommen. Diese kénnen sowohl fiir
die Einzelarbeit, oder auch die Arbeit in kleineren und gréBeren Gruppen genutzt werden.
Die mobilen Gerate kénnen in Einzel- und Gruppenarbeit zur Online-Recherche zum
Einsatz kommen. Beispielsweise kénnen die Lehrenden Einzel- oder Paarauftrége fir
Internetrecherchen vergeben, z. B. als Einstieg in ein neues Thema. Die Verwendung von
Sozialen Medien, insbesondere Twitter hat sich als interessant erwiesen. Durch die
Verwendung von Hashtags ist es mdglich, einfach und schnell auf gemeinsam gesammelte
Inhalte zurlickzugreifen (Ebner, 2013).

Dariiberhinaus sind die mobilen Gerate der Studierenden auch fiir unterschiedliche
Arbeitszwecke einsetzbar: Smartphones bzw. Laptops kommen auch zum Einsatz, wenn
gemeinsam (oder in kleineren Gruppen) Produkte wie Prasentationen, Webseiten, Tutorials
oder auch Lernvideos erstellt werden sollen, beispielsweise wenn im Rahmen der Leh-
rer/innen-Ausbildung digitale Lehrunterlagen erstellt werden (z. B. Damnik, Hilbig, & Proske,
2014). Denkbar ist auch die Nutzung der Smartphone bzw. die integrierte Kamera zur
Dokumentation von Lernfortschritten und Arbeiten, beispielsweise bei Experimenten oder
Versuchen.

Zahlreiche digitale Werkzeuge wurden konzipiert, um herkdmmliche Verfahrensweisen in die
digitale Welt zu ibertragen und dabei rédumliche und zeitliche Einschrankungen zu tiberwin-
den, z. B. videobasierte Kommunikation statt des direkten Gesprachs oder Fotografie mit
dem Smartphone statt mit einer Fotokamera. Tatsachlich innovativ sind die Formen der
digital unterstiitzen Kollaboration, also der unmittelbaren Zusammenarbeiten an
denselben digitalen Artefakten. Auch im Hochschulseminar und auch in Vorlesungen
kommen entsprechende Werkzeuge immer wieder zum Einsatz, i.d.R. werden dazu die
personlichen Gerate der Studierenden genutzt, manchmal auch die Ausstattung in einem
Computerraum.

Bei Lehrsettings, in denen kollaborative Werkzeuge zum Einsatz kommen, also solche
Anwendungen, die die Zusammenarbeit und den Austausch der Lernenden unterstiitzen,
wird haufig auf die mobilen Gerdte der Studierenden zuriickgegriffen. Dies sind in der Regel
Lehrsettings, in denen Gruppenarbeiten oder Projektarbeit gefragt sind, z. B. in der Absicht,
dass sich die Lernenden Wissen und Kompetenzen selbst gemeinsam erarbeiten.

Die Grenzen zwischen der unmittelbaren Nutzung der digitalen Anwendung und der
Abstimmungen und Kommunikation im Prasenzraum sind dabei flieBend, Abstimmungen
Uber das Vorgehen werden haufig verbal kommuniziert, Gliederungsentwiirfe z. B. haufig
gemeinsam in einem Dokument skizziert, wahrend gleichzeitig dariiber gesprochen wird.

Eine Ubersicht iiber kollaborative Werkzeuge im Einsatz in der Lehre, die auch an den
mobilen Gerdten der Studierenden genutzt werden kénnen, gibt Tabelle 5.
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Tabelle 5: Ausgewihilte kollaborative Technologien im Einsatz in Hochschulen (vgl. Schén

& Ebner, 2012)

Technologie Einsatz Funktionalitdten

Wiki-System Erstellen von Textsamm- Nutzer/innen kénnen Texte editieren, Seiten
lungen, u. a. in enzyklopa- | anlegen und verlinken. Achtung: das zeitgleiche
discher Form Bearbeiten des gleichen Texts ist nicht méglich.

Weblog Gestaltung von Webseiten, | Nutzer/innen kdnnen neue Beitrdge einreichen,
Projektberichten, verfassen und ggf. verdffentlichen, ggf. auch
Textsammlungen in Form gemeinsam bearbeiten. Das zeitgleiche Arbeiten
von Weblogs am gleichen Text ist nicht méglich.

Online- Gemeinsames Schreiben an | Nutzer/innen kénnen zeitgleich an gemeinsa-

Textverarbeitung, . denselben Textdokumen- men Textdokumenten arbeiten, Giberarbeiten,

z. B. Google Docs, ten erweitern. Optional sind Versionsspeicherun-

Etherpad gen, die Benutzer/innenzahl ist oft begrenzt.

Online- Gemeinsames Erstellen von | Nutzer/innen kénnen an denselben Prasentatio-

Prasentationen, z. B.
Prezi

Prasentationen

nen arbeiten, d. h. editieren, Bilder erganzen
etc.

Social Bookmarking

Gemeinsame Sammlung
und Anreicherung von
Fundstellen im Web

Mit Hilfe von Browser-Addons ist die Handha-
bung unkompliziert.

Bei allen beschrieben Nutzungsformen ist die Zusammenarbeit nicht auf die Anwesenden im
Prasenzseminar beschrankt. So kann es in den Lehrsettings auch gewiinscht sein, dass
Personen auBerhalb der Prasenzveranstaltungen mitwirken, z. B. bei der Recherche mit Hilfe
von Social-Media-Applikationen oder auch beim kollaborativen Schreiben. Im Seminar
4Digitale Kulturlinguistik® an der TU Darmstadt wurde im Wintersemester 2015 eine
Hausarbeit von 18 Studierenden gemeinsam konzipiert und geschrieben®.

Fallstudie B: Erstellung von Lernvideos fiir Studierende
von Studierenden im Rahmen der Veranstaltung Lineare
Algebra II (HFT Stuttgart)

Die folgende Fallstudie zum Themenkreis mediengestitzte Lehre beschreibt, wie eine
reguldre Vorlesung Lineare Algebra II im Rahmen eines Bachelorstudiengangs Mathematik
(2. Semester) durch das Erstellen von Lernvideos durch die Studierenden erweitert wurde.

Im Profil
In Kirze Die zentralen Inhalte einer Mathematikvorlesung der Hochschule fiir
Technik werden von den Studierenden durch Videoproduktionen noch
einmal aufgearbeitet und in eigener Weise dargestellt.
Beteiligte Prof. Dr. Annegret Weng, Anke Pfeiffer
(Hochschule fiir Technik Stuttgart)

* http://dislab.hypotheses.org/1204 (2016-04-15)
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Zuordnung m Lehrformate mit Integration digitaler Anteile in der Prasenzlehre

m Lehrformate mit Integration digitaler Anteile auBerhalb der Prasenz-
lehre

m (Weitere) Digitale Lernangebote und -mdglichkeiten fiir Studierende
JSonstiges

URL s. Quellen

Hintergrund

Die Vorlesungsinhalte von ,Lineare Algebra II" wurden wie anderswo ebenso Ublich durch
Ubungen auf Arbeitsblattern vertieft und gefestigt. Im Wintersemester 2012/2013 wurde
von Prof. Dr. Annett Weng erstmals von den Studierenden stattdessen das Erstellen eines
Lernvideos gefordert.

Hintergrund dieser Einfiihrung war die Beobachtung, so Anke Pfeiffer in einem Vortrag (e-
teaching.org, 2016), dass die Studierenden eher eng auf die Abschlusspriifung bezogen
gelernt haben; das Lernen sollte hingegen (iber das ganze Semester verteilt werden. Auch
wollte man etwas daran andern, dass wahrend der Vorlesung nur wenig Riickfragen und
Diskussionen zustande kamen, man sah auch die hohe Durchfallquote, die vielen Abbre-
cher/innen gegeniiber nur beschrénkte personelle Ressourcen. Dazu kam auch, so die
Uberlegung, mit dem Flipped-Classroom-Konzept zukiinftig Teile des Vortrags aus der
Vorlesung herauszuverlagern, um Raum flr mehr Diskussion und Interaktivitdt zu schaffen
und dabei diese Produktion der Lernvideos nicht allein den Lehrenden zu (berlassen.

Beschreibung im Detail

Aufbauend auf dem Aspekt des ,Lernens durch Lehren™ kommen die Studierenden nun bei
der Anfertigung der Lernvideos in die Rolle des Lehrenden, so Anke Pfeiffer in einem Vortrag
(e-teaching.org, 2016). Die Entwicklung der Lernvideos macht es notwendig, sich die jeweils
prasentierten Fachinhalte intensiv zu erarbeiten und selbst zu verstehen. Studierende, die
eben etwas verstanden haben, sind dabei eventuell besser in der Lage, dieses Aha-Erlebnis
fir andere aufzubereiten. Auch wird in diesem Vorgehen eine neue Mdglichkeit zum
Leistungsnachweis und Nachweis von individuellen Kompetenzen gesehen.

Unter Einbezug der Studierenden soll ein Pool von Videotutorials erstellt werden, der
passgenau abzurufende mathematische Themenkomplexe als Lernmdglichkeit auch tber
den speziellen Studiengang hinaus bereitstellt. Die Videos sollen dabei in der Lehre als
Quelle fiir das Flipped-Classroom-Konzept eingesetzt werden und sind nicht fiir den Einsatz
in der Prasenzlehre gedacht.

Die Videoerstellung verteilte sich auf folgende Weise im Semester (vgl. Abbildung 9): Die
Videos wurden in der ersten Semesterhalfte erstellt und umfassten vor allem Themengebie-
te, die bereits in der Vorlesung ,Lineare Algebra™ behandelt worden waren. Es ging also
nicht um die Erarbeitung neuer Inhalte, sondern um die exakte Aufarbeitung und liickenlose
Darstellung aller Zwischenschritte der eigenen Erfahrung, also auf welchem Weg man zu
den notwendigen Einsichten gelangte. Studierende konnten sich ein Thema auswahlen.
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Fir die Produktion wurde eine strukturierte Anleitung erstellt und Ressourcen fiir die
Betreuung (Reaktion in 24 h) organisiert. Die Lernvideos sollten barrierefrei, betriebssys-
temunabhéangig bzw. unabhdngig von bestimmten Endgeraten verfiigbar sein, die Produkti-
onen orientierten sich dabei nicht am HDTV-Standard und konnten ,quick and dirty"
erfolgen.

Bei der Durchfiihrung wurden eine Kamera und ein Laptop mit der Videoerstellungssoftware
Camtasia bereitgestellt, allerdings wurde das Equipment praktisch nicht genutzt: Von 37
Studierenden haben in der Pilotdurchfiihrung 35, die meisten davon in Gruppenarbeit, die
Videos mit eigenem Equipment erstellt (Moviemaker, Testversionen von Schnittprogram-
men, einige hatten andere — alle haben aber es aus eigenen Ressourcen erstellt).

Fir die Lernvideos werden Punkte fiir die Abschlussklausur gutgeschrieben. Als Lehrplatt-
form wurde SCOLP®, speziell fiir den Austausch von gutem Lernmaterial, bereitgestellt. Die
Bewertung der Videos erfolgt durch die anderen Studierenden auf der Videoplattform:
Hierfiir gab es Kriterien (Ton- und Bildqualitdt, inhaltlich nachvollziehbar, fachlich korrekt,
Erganzungen) sowie die Mdglichkeit, ,,Sternchen" zu vergeben. AbschlieBend wurden die
Lernvideos, wenn die Studierenden zustimmen, fiir andere zur Verfligung gestellt.

Hochschule fur Technik Stuttgart

Produktionsphasen und Gestaltung

Produktionsphasen Didaktische Aspekte

\\_ Erarbeiten der Inhalte Bereitstellung Lernmaterial,
1 Struktur-, Methodenwissen

\ / Praktische Umsetzung Support bei Fragen zu Inhalt
2 und Umsetzung

[\ \}:,f// Testphase Pilotierung auf Lernplattform,
3 Peer-Review

\“{j;/ i Feedback Ruckmeldung zu Inhalt und
4 techn. Gestaltung

N

N7 Bereitstellung Videotutorial als Lern-
5 ressource, Peer-Bewertung

\.//

Abbildung 9: Produktionsphasen und didaktische Aspekte. Quelle: E-Teaching.org (2016).

Besonderheit
Die Studierende konsumieren nicht Lehrinhalte, sondern treten als Lernvideoproduzenten
selbst in die Rolle von Lehrenden (,,Lernen durch Lehren™).

Erfahrungen

Mit diesem Projekt hatten Studierende im Bereich der Mathematik erstmals die Méglichkeit
an der Erstellung ihres Lehr- und Lernmaterials mitzuarbeiten. Zu berticksichtigen ist dabei
ein erhohter Zeitaufwand.

® http://www.unigestalten.de/component/unigestalten/item/519.html (2016-4-15)
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An der Pilotdurchfiihrung der Lehrveranstaltung (s. Weng, 0.].) haben 34 Studierende im 2.
Semester BA Mathematik teilgenommen; 21 Studierende haben das Seminar am Ende
evaluiert. 17 gaben an, ihr mathematisches Wissen habe sich durch Videotutorials vertieft. 7
haben alle Videos angesehen, 11 mindestens die Halfte. 17 haben den Mehraufwand
kritisiert, 13, also knapp Uber die Halfte der Befragten wiirden die Lehrvideos ihren
Kommilitonen weiterempfehlen. Die Durchfallquote wurde um 15 Prozent gesenkt. Die
Klausurergebnisse haben sich gegeniliber dem Vorjahr signifikant verbessert. Auch konnte
spater in den Klausurergebnissen, im Vergleich zu vorhergehenden Semestern, ein leichter
Rlickgang der Durchfallquote festgestellt werden. Der Arbeitsaufwand fiir die Erstellung der
Videotutorials wurde in der Evaluation von fast allen Studierenden als hoch oder sehr hoch
eingeschatzt.

Als groBe Schwierigkeit stellte sich bei wenigen problematischen Beitrédge heraus, dass die
Korrektur eines fehlerhaften Lernvideos einen mehrfachen Aufwand mit sich bringt; seitens
der viel aufwandigeren Beratung zum Fehler, als auch der wiederholten Produktionsaufgabe
flr die Studierenden. In der Praxis stellt sich, so Anke Pfeiffer in einem Vortrag (e-
teaching.org, 2016), nun auch das Problem heraus, wie mit der wachsenden Zahl von
Produktionen verhindert werden kann, dass Kopien erstellt werden. Besonders problemhalti-
ge Lehrstoffbereiche fiihren zwangslaufig zu einer Inflation von Videoproduktionen. Im
Augenblick sind noch viele Themenbereiche offen. Mittelfristig geht der didaktische
Mehrwert neu produzierter Videos bei einem vorhandenen Pool mit guten Lésungen eher
gegen Null.

Das Interesse der Professoren am Lehrformat war zundchst beschrankt auf Frau Prof.
Annette Weng, das Kollegium 6ffnet sich nun langsam dafiir, so Anke Pfeiffer im Vortrag (e-
teaching.org, 2016). Die Lehrveranstaltung wurde nicht von Frau Prof. Weng durchgefiihrt
und wird auch nicht mehr in der dargestellten Form durchgefiihrt. In einer E-Mail berichtet
Anke Pfeiffer, dass das Format auf eine Veranstaltung zum Thema Projektmanagement
Ubertragen wurde, die von Herrn Prof. Dr. Roland Erben im Wintersemester 2014/2015
durchgeflihrt wurde. Im Rahmen dieser Lehrveranstaltungen sind Videotutorials zu
unterschiedlichen Phasen des Projektmanagements entstanden.

Quellen

e E-Mail von Anke Pfeiffer vom 21.4.2016 an die Autorin

e E-Teaching.org (2016). Aufzeichnung des Online-Events vom 18.1.16 ,Lernvideos
von Studierenden fir Studierende mit Anke Pfeiffer (Hochschule fiir Technik Stutt-
gart), URL: https://www.e-
teaching.org/community/communityevents/ringvorlesung/lernvideos-von-
studierenden-fuer-studierende-lecture (2016-04-15)

e Weng, Annegret (0.].). Medien in der Lehre. Videotutorials in der Mathematik. Bei-
trag auf der Websit der Hochschule flir Technik Stuttgart. http://www.hft-
stuttgart.de/Einrichtungen/Didaktikzentrum/E-

Learning/best practice/weng videotutorial/de/ (2016-04-15)

3.3 Exkursionen mit mobilen Geraten
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Mobile Gerate, dabei v.a. die Smartphones der Studierenden, ermdglichen auch bei
Exkursionen in Rahmen von Lehrveranstaltungen neue Lehr- und Lernformate. Dabei sind
unterschiedliche Szenarien denkbar.

- Zundchst kann das mobile Gerat zur Dokumentation der Exkursion genutzt werden.
So kénnen zum Beispiel geogetaggte Bilder in einem Wiki fiir Exkursionsberichte abge-
legt werden. Insbesondere wo die Lokalitét eine groBe Rolle spielt (z. B. in den Fachbe-
reichen Architektur, Bauingenieurwesen und Geologie) ist die Angabe des Aufnahmes-
tandorts von hohem Interesse (Safran, 2009).

- Dann kénnen wahrend der Exkursion besichtigte Orte, gefundene Pflanzen oder
geologische Besonderheiten auch diese Orte mit Tags und weiteren Informationen
versehen werden. So ermdglicht beispielsweise die in Fallstudie G vorgestellte Hohen-
heim-App das Anlegen von Informationen bei bestimmten Orten.

- SchlieBlich kénnen auch mit Geo-Tags hinterlegte Informationen oder Aufgaben
genutzt werden. Varianten davon sind z. B. Exkursionen, bei denen Aufgaben erfiillt
werden muissen, um etwas Bestimmtes zu entdecken.

- Pervasive Games sind ebenso Varianten, bei denen mobile Gerate im Rahmen von
Lehrveranstaltungen auBerhalb des Horsaals zum Einsatz kommen (vgl. auch Abschnitt
5, S. 53ff).

Exkursionen, also Besichtigungen ,vor Ort" werden durchgefiihrt, weil damit Erfahrungen
madglich sind, die im Horsaal oder Seminarraum nicht auf gleiche Weise mdglich sind.

Auch im folgenden Fallbeispiele kommen mobile Gerate bei einer Exkursion zum Einsatz,
allerdings handelt es sich dabei um eine Priifung. Daher ist an dieser Stelle zu erganzen:
Mobile Gerate kommen, so wird in der folgenden Fallstudie gezeigt auch in formativen,
abschlieBenden Prasenz-Priifungen zum Einsatz. Allerdings ist es dabei wohl eher die Regel,
dass es sich nicht um die personlichen Gerdte der Studierenden handelt, die benutzt
werden®. Die wichtigste Begriindung dafiir, dass keine eigenen Geréte genutzt werden
kénnen, liegt wohl in den zahlreichen Méglichkeiten der Tauschung in Priifungen bei
eigenen Geraten. Dies liegt v.a. auch der einheitlichen Aufgabenstellung in Priifung. Bei
einer individuellen Aufgabenstellung ist die Nutzung der persénlichen Gerate i.d.R. unprob-
lematischer. So kdnnen z. B. Aufgaben und die Reihenfolge der Antwortoptionen individuell
generiert werden oder auch die Aufgabenstellung durch Variation der verwendeten
Ausgangsdaten individuell variiert werden (vgl. auf Neuherz, 2016). In formativen E-
Assessment werden jedoch, auch aus Griinden der Gleichheit und der einfacheren Betreu-
ung bei technischen Geraten entsprechende Gerate zur Verfiigung gestellt.

Fallstudie C: Der Outdoor-Test im Fach Botanik an der

Tierarztlichen Hochschule Hannover

Seit einigen Jahren wird ein Teil der Priifungen an der Tierdrztlichen Hochschule Hannover
auch mit Hilfe von mobilen Geraten abgelegt. Hier werden die Erfahrungen im Pilotprojekt
von 2010 beschrieben, bei dem die mobilen Gerdte im Botanischen Garten zum Einsatz
kamen.

% vgl. dazu auch die Webseite zu ,Raume fiir E-Assessments NRW", URL:
http://www.eassessmentnrw.de/en/infrastruktur/raeume-fuer-e-assessments.html (2016-04-15)
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Im Profil

In Kiirze An unterschiedlichen Stationen im Hochschulgarten miissen Studieren-
de im Fach Botanik bei der digital unterstiitzten Priifung die korrekten
Antworten auswahlen und am mobilen Gerat eingeben.

Beteiligte PD Dr. Sabine Aboling (Stiftung Tierarztliche Hochschule Hannover),
Prof. Dr. Jan Ehlers (inzwischen Private Universitdt Witten/Herdecke
gGmbH) u. a.

Zuordnung m Lehrformate mit Integration digitaler Anteile in der Prasenzlehre

O Lehrformate mit Integration digitaler Anteile auBerhalb der Prasenz-
lehre

O (Weitere) Digitale Lernangebote und -méglichkeiten fiir Studierende
OSonstiges

URL s. Quellen

Hintergrund

Seit 2008 wird an der Tierarztlichen Hochschule Hannover (TiHo Hannover) ein E-
Assessment-System eingesetzt. Das Ziel von Sabine Aboling war es im Jahr 2010, erstmals
mit Hilfe von mobilen Geraten zu priifen, ob die Studierenden auch in der freien Wildbahn
und nicht nur z. B. anhand von Fotografien erkennen kénnen, um welche Pflanze es sich
handelt (e-Teaching.org, 2010a). Das Priifungskonzept, wie es nach Veréffentlichungen und
Quellen erstmals im Jahr 2010 durchgefiihrt und evaluiert wurde (Aboling u. a., 2011), ist
weiterhin in ahnlicher Weise im Einsatz und wird als ,,Outdoor-Test" bzw. kurz ,,0-test"
bezeichnet (ebd.). Fiir den Test stellt dies einen wesentlichen Gewinn an Validitat dar.

Beschreibung im Detail

Rund 240 Studierende nahmen im Jahr 2010 an der Lehrveranstaltung der Botanik teil, bei
der es sich um die Bestimmung von Pflanzen dreht und dies u. a. in praktischen Ubungen
und anhand zahlreicher Beispiele eingetibt wird. Schon wahrend der Lehrveranstaltung
waren die Studierenden aufgerufen, aus dem Unterrichteten Mehrfachauswahl-Fragen zu
entwickeln und konkret zu formulieren. Diese sind die Grundlage fiir die Klausur.

Die Priifung selbst wurde dabei mit Hilfe einer Klausur abgelegt, der praktische Teil fand im
botanischen Garten statt. Bei beiden Priifungsteilen wurden die Aufgaben mit Hilfe des E-
Assessment Tool Q-Exam vorgelegt und ausgewertet. Bei der Priifung selbst haben 218
Studierende mitgemacht. Zu flinft haben die Studierende jeweils die 10 einzelnen Stationen
im botanischen Garten besucht; der Wechsel der Stationen wurde dabei mit einem lauten
Signal bekannt gegeben. Bei acht Stationen war die Zeit kurz (4 Minuten), bei zweien langer
(25 Minuten). Es wurde bei der Aufgabenstellung Wert darauf gelegt, dass die Studierenden
z. B. bei der Bestimmung der Pflanzen oder ihrer Inhaltsstoffe diese auch anfassen oder
riechen mussten.

Die Aufgabenstellung bzw. die Beantwortung der Fragen erfolgte mit dem mobilen E-
Assessment-System der Hochschule an hochschuleigenen Tablet-PCs. Die Aufgabenstellung
war so gewahlt, dass die Studierenden auch Uber ein gutes Zeitmanagement verfligen
missen (vgl. Abbildung 10).
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| Abbildung 10: Die Priifung unter freiem Himmel.
Aus dem Blogbeitrag von Jan Ehlers. URL:
http://multiermedia.edublogs.org/archives/405

(2016-04-15)

Bei der ersten Durchfiihrung der Priifung wurden durch die Hochschulleitung etliche
Betreuer/innen gestellt, einige davon waren nur fiir den technischen Support zusténdig. Das
mobile Gerat war dabei aus Perspektive der Projektleiterin weniger wichtig wie z. B. die Art
der Fragestellung (vgl. Abbildung 11): ,Auf das E vor dem Wort Priiffung kommt es mir
dabei gar nicht so sehr an" (e-Teaching.org, 2010a). Im Unterschied zu einer papierbasier-
ten Priifung gewahrleistet das E-Assessment, dass die einzelnen Aufgaben stets (via WLAN)
abgegeben werden mussten und nicht nachtraglich bearbeitet werden konnten.

Pflanze Nr. 1 gilt als Mittel gegen
Stichverletzungen geman
Signaturenlehre. Welches
Merkmal ist hier die "Signatur"?
(1) Klebrige Absonderung
(Oldriisen) auf Blattoberflache
(2) Gegenstandig angeordnete
Blatter ("kreuzende Schwerter")
(3) Noch heute benutzte
Wirkstoffgruppe
(Antidepressivum)

(4) Zwei parallel verlaufende
Leisten am Stengel
("schwertformig")

(5) Im Licht durchscheinende

Oldriisen der Blitter*
*Tapfel-Johanniskraut, dessen Blatter
gegen das Licht gehalten, besitzt
zahlreiche Oldrlisen

Welche antinutritiven Eigenschaften
konnen Sie bei Pflanze Nr. 2
feststellen?

(1) Oxalate

(2) Hoher Cellulosegehalt

(3) Silikate

(4) Weiche Blatter

(5) Phenolische Verbindungen*
*Die Blatter von Wermut duften aromatisch.

Welches Taxon nehmen Sie bei
Pflanze Nr. 3 an?

(1) Doldenblitler

(2) Hahnenfugewachse

(3) Nelkengewéachse

(4) Kreuzblutier

(5) Liliengewdchse*
*Maigléckehen zeigt die for Liliengewachse
typischen parallel laufenden Leitbindel.

Abbildung 11:
Beispielfragen aus dem
Pilotdurchgang.
Quelle: Aboling u. a.,
2011, Abbildung 3.

Das Pilotprojekt wurde evaluiert, das mobile Priifungssystem ist weiterhin, allerdings etwas
modifiziert, im Einsatz: Zunachst finden die Priifungen seit zwei Jahren nicht mehr im
botanischen Garten statt, da der vollstandig neu gestaltet wird, sondern auf einer einschiiri-
gen, artenreichen Magerwiese (Wirtschaftsgriinland), wie man sie auch in der Kulturland-
schaft sehen kann. Die Studierenden durchlaufen in Fiinfer-Gruppen einen Parcours.
Zeitgleich wird ein weiterer identischer Parcours parallel von weiteren Gruppen absolviert.
Aktuell stehen fiir die Eingabe der Daten Laptops zur Verfligung, (keine Tablets) Insgesamt
nehmen etwa 230 Studierende an jeder Priifung teil; 40 sind jeweils ca. eine Stunde im
Parcours, sodass die gesamte Priifung an einem Vormittag abgelegt werden kann. Die
Aufgaben formuliert die Dozentin. Jedes Jahr variieren naturgemag die Priifungsfragen, weil
der Lern- und Priifungsstoff im praktischen Teil der zweiteiligen Klausur (Theorie und Praxis)
stets an jene Pflanzenarten angepasst ist, die im aktuellen Jahr auf der Wiese besonders
haufig oder aufféllig sind. Auf der Wiese findet auBer einer Mahd keine weitere Pflege wie
Nachsaat statt. Rund zwei Stunden dauert es, bis der Verlauf beider Parcours festgelegt ist
und die jeweils 25 Fragen erstellt sind.

Mai 2016 | Seite 34


http://multiermedia.edublogs.org/archives/405

Verschmelzung von digitalen und analogen Lehr- und Lernformaten

Besonderheit

Um die Praxisprifung zur Pflanzenbestimmung direkt vor Ort und mit geringeren Mdglichkei-
ten des Betrugs durchfiihren zu kdnnen, wurde im Pilotprojekt und auch spéteren, sowie in
den aktuellen Durchgangen auf die Méglichkeit von mobilen Priifungen vor Ort gesetzt. Auch
die Erstellung der Prifungsfragen durch die Studierenden im Pilotprojekt war neuartig und
ist kein Status quo; in den Folgejahren wurde davon abgesehen.

Erfahrungen

Eine unerwartete Folge des neuen Priifungssetting war, dass die Gartner/innen eine groBe
Zahl von Studierenden beobachteten, die im Vorfeld der Priifung im botanischen Garten die
Bestimmung von Pflanzenarten einlibten, u. a. auch unter Nutzung von Fachliteratur.

Gleichzeitig rief das neue Konzept und die Betonung der Handlungskompetenz viel Unbeha-
gen auf Seiten der Studierenden hervor: ,Die Anwendung dieser Kompetenz erzeugt jedoch
vor der Priifung Bedenken bei Studierenden, die sich dieser, fiir die vorklinische Ausbil-
dungsphase ungewohnten Lernsituation (Anwendung und Ubertragung statt Repetieren und
Konsumieren) nicht gewachsen fiihlen" (Aboling u.a, 2011, S. 31). Auch die Mitwirkung bei
der Formulierung der Priifungsfragen wurde von den Studierenden als u. a. als interessant,
ungewodhnlich und herausfordernd aber auch als Zeitverschwendung beschrieben (Aboling,
u. a., S. 26).

Die Erfahrungen im Pilotprojekt wurden systematisch ausgewertet (Aboling u. a., 2011). Im
Nachgang schien so die Gruppe der Studierenden zu groB3 bzw. problematisch, dass nicht
alle gleichzeitig an der Priifung teilgenommen haben, sondern manche erst Stunden versetzt
diese absolvieren konnten und es, so lassen es auch die Ergebnisse der Priifung vermuten,
zur Weitergabe von priifungsrelevanten Informationen gekommen sein kénnte (vgl. Aboling
u. a., S. 29). In den Folgejahren nach dem Pilotprojekt wurden daher die Gruppen verklei-
nert und zwei parallele Parcours gelegt, sodass die Priifung an einem Vormittag komplett
abgelegt werden konnte.

Quellen
e Aboling, Sabine; Windt, Karl-Heinz; Pohl, Denise & Ehlers, Jan P. (2011). Lehr- und
Priifungsmethoden im Fach veterindrmedizinische Botanik mit besonderer Beriick-
sichtigung des Konzepts o-test. In: Zeitschrift flir Hochschulentwicklung (ZfHE),
Jg.6, Nr.1 (Marz 2011), S. 19-33
E-Mail von Jan Ehlers vom 11.4.2016 an die Autorin.
Gesprach mit Karl-Heinz Windt am 12.4.2016 mit der Autorin.
E-Mail von Sabine Aboling am 12.4.2016 an die Autorin.
Ehlers, Jan (2010). Blogbeitrag vom 30.8.2015 URL:
http://multiermedia.edublogs.org/archives/405 (2015-04-15)
e Elan e.V. (letzte Uberarbeitung 2011). Erfahrungsberichte im Wiki ,E-Assessments
und E-Klausuren®. URL: http://ep.elan-
ev.de/wiki/Erfahrungsberichte#Beispiel: Mobile Outdoor-
Pr.C3.BCfung an der TiHo (2016-04-15)
e e-Teaching.org (2010a). E-Priifung unter freiem Himmel. Interview mit Sabine Abol-
ing. (Themenspecial E-Assessment) URL: https://www.e-
teaching.org/praxis/erfahrungsberichte/outdoor-test/bericht (2016-04-15)
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e e-Teaching.org (2010b). Mobile elektronische Priifungen an der Medizinischen
Hochschule Hannover. Video (Themenspecial E-Assessment). URL: https://www.e-
teaching.org/praxis/erfahrungsberichte/mobile-e-assessment/bericht (2016-04-15)
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4. LEHRFORMATE MIT INTEGRATI-
ON DIGITALER ANTEILE AUBERHALB
DER PRASENZLEHRE

Im Folgenden werden Konzepte von Lehrveranstaltungen beschrieben, bei denen sich
Prasenzveranstaltung mit Online-Einheiten oder dhnliche digitale Anteile auBerhalb der
Prasenzlehre erganzen oder abwechseln.

Dabei ist vorab darauf hinzuweisen, dass insbesonders in der Studierendenverwaltung sowie
in der Lehrverwaltung wohl an allen Hochschulen digitale Systeme durchgesetzt haben: Es
werden keine ,Scheine™ mehr im Kopierladen gekauft und von den Lehrenden gegenge-
zeichnet oder handschriftliche Studienbiicher mehr gefiihrt. Dass hier etliche Verwaltungsar-
beiten rund um das Lernen und Lehren digital organisiert sind, wird dabei gar nicht
wahrgenommen, so auch unsere Interviewpartnerin Ulrike Lucke: ,,Man nimmt das
Uberhaupt gar nicht wahr, dass im Bereich der Studierendenverwaltung digitale Systeme
omniprasent sind."

Typischerweise werden Lehrformate, bei denen Prasenzanteile mit Online-Teilen kombiniert
werden als ,,Blended Learning" bezeichnet, wobei dabei typischerweise die Prasenzlehre
erweitert wird: Blended Learning: ,Blended Learning" ist als ,,gemischtes Lernen" ins
Deutsche zu libertragen (Ebner, Schén & Nagler, 2013), es wird jedoch in aller Regel der
englische Begriff ,Blended Learning" verwendet. Damit bezeichnet werden i.d.R. Lehrforma-
te, bei denen Prasenzangebote durch Online-Einheiten erganzt werden.

Inverse Blended Learning ist die vorgeschlagene Bezeichnung (Ebner, Schén, Kafmiuiller,
2015) fir das Vorgehen, reine Online-Lernangebote so zu erganzen, dass sie besser in die
Lebenswelt der Lernenden eingreifen, z. B. indem Lerner/innen-Prasenztreffen angeboten
werden oder gedruckte Arbeitshefte verschickt werden. Dies kann Umkehrung des Prinzips
des Blended Learning verstanden werden, es wird also nicht der Prasenzunterricht mit
Online-Einheiten angereichert, sondern umgekehrt der Online-Unterricht mit persodnlichen
Treffen erganzt.

Der Abschnitt zu unterschiedlichen Varianten von verschmolzenen Lehrformaten wurde
dabei auf folgende Weise unterteilt:

- Allgemein werden zahlreiche Prasenzlehrveranstaltungen durch digitale Angebote
erweitert, z. B. durch das Angebot von Lehrunterlagen und Kommunikationsméglichkei-
ten im Lernmanagementsystem.

- Dann wird aufgezeigt, wie das Format des Inverted (Flipped) Classroom oder auch von
Online-Kursen fiir viele (MOOC) neue Lehrformate mit integrierten digitalen Anteilen
entstehen lieBen.

- Im Anschluss werden weitere Lehrformate vorgestellt, bei denen die digitalen Anteile
Bestandteile des (neuartigen) Lehrformats sind.
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4.1 Digitale Begleitangebote uiber die Prasenzveranstal-

tung hinaus

Die Online-Kommunikation, die Verbreitung von Lernmanagement-Systemen sowie die
breitflachig vorhandenen mobilen Gerdte der Studierenden sorgen dafir, dass grundsatzlich
auch begleitend (zumeist auch auBerhalb) zur Prasenzveranstaltungen neben den traditio-
nellen Sprechstunden der Lehrenden nun auch erganzende Kommunikations- und Interakti-
onsmdglichkeiten in Verwendung sind. Stark verbreitet sind beispielsweise folgende
Entwicklungen:

- Fur Studierende ist es in vielen Fachern selbstverstandlich, dass sie die Vortragsfo-
lien bzw. -unterlagen im Lernmanagementsystem vorfinden und diese fiir die
Nachbereitung oder beim Lernen fiir die Priifung nutzen kdnnen. (Maurer, 1996).

- Vielfach wird inzwischen auch die E-Mail oder das Kursforum als probates und un-
kompliziertes Kommunikationsmittel mit den Lehrenden genutzt. (Ebner u. a.,
2006).

- Manche Lehrende bieten auch Online-Sprechstunden an. Einige Lehrende sind
dabei selbst im Home Office erreichbar, fiir andere Lehrende ist dies ein Service fiir
die Studierenden, die ggf. weniger mobil oder weniger flexibel sind. (Salmon, 2002).

- Manche Lehrende lassen ihre Vorlesung aufzeichnen, damit Studierende, die die
Vorlesung versaumt haben oder nacharbeiten wollen, diese Aufzeichnungen ent-
sprechend nutzten kdnnen. Vorlesungsaufzeichnungen sind dabei in mehrerer Hin-
sicht interessant: Sie unterstiitzen Studierende auch (iber die Prasenzveranstaltung
hinaus und kénnen Veranstaltungsausfalle kompensieren: wenn Lehrende ausfallen,
kann auf altere Mitschnitte verwiesen werden (vgl. Kawalek, Stark & Schuster,
2014, S. 114).

4.2 Umgedrehte Lehrveranstaltungen mit Vorlesungsauf-

zeichnungen, Lernvideos, Apps und MOOCs

Inshbesondere Lernvideos haben durch die neuen technologischen Mdglichkeiten, nach
einer erhéhten Aufmerksamkeit durch das ,,Schulfernsehen®™ in den 1960er Jahren, damals
auch umstritten (, TV is easy, book is hard"; Salomon, 1984) in den letzten Jahren eine
Renaissance erlebt. Technisch und methodisch ist der Aufwand heute (iberschaubar und die
Distribution der Videos ist vergleichsweise einfach.

Weil nun auch Lehrende Lernvideos erstellen kénnen oder auch ihre Vorlesungen aufzeich-
nen lassen kénnen, ist ein neuartiges Modell fiir Vorlesungen (bzw. auch fiir den Schulunter-
richt) entstanden, das die traditionelle Vorlesung ,auf den Kopf stellt" und daher als
«Flipped" oder ,Inverted" bezeichnet wird, i. d. R. in Kombination mit , Classroom":

Inverted Classroom (engl. ,umgedrehtes Klassenzimmer", auch als ,Flipped Classroom"
bezeichnet) ist ein Lehrformat, bei dem die Studierenden gebeten werden, sich die
eigentlichen Wissensinhalte der Veranstaltung durch bereitgestellte digitale Medien, meist
Lernvideos oder Vorlesungsaufzeichnung/-mitschnitte anzueignen, um in der Prasenzveran-
staltung gezielt Ubungen durchzufiihren bzw. offene Fragen und Unklares zu kldren. Die
Methode wird sowohl in Hochschulen als auch in Schulen eingesetzt (vgl. Abbildung 12). Es
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gibt umfangreiche Literatur und Berichte zu diesem Lehrformat (vgl. Fischer & Spannagel,
2012; Loviscach u. a., 2013).

Mit dem sog. FLOCK-Konzept fiir ,FLexibler On Campus Kurs" hat Handke (2016) eine
neue Variante von Flipped Classrooms beschrieben und im Rahmen einer Lehrveranstaltung
an der Universitdt Marburg durchgefiihrt: Hier werden drei unterschiedlich getaktete Kurse
angeboten, die aus Video- und Prasenzangeboten im Flipped-Classroom-Modus beschrieben
und jeweils im 3-, 5 und traditionellen 7-Tagesrhythmus angeboten werden. Die entspre-
chenden Priifungen kénnen jeweils am Ende abgelegt werden. Kénnen Studierende den
schnelleren Takt nicht halten, kénnen sie problemlos zu den langer getakteten Angeboten
wechseln und an einer spateren Priifung teilnehmen.

Flipped-Classroom-Modelle ermdglichen das zeitlich unabhdngige Lernen. Mit Hilfe von
glinstigen Bauteilen, u. a. dem Raspberry Pi und MyDAQ, hat sich so die Situation entwi-
ckelt, dass die Studierenden im berufsbegleitenden Studium an der FH Karnten im Elektro-
technik-Bereich glinstig sogenannte ,Pocket-Labs” bauen kénnen. Im Masterstudium kann
die Labortatigkeit dann auch zu Hause erledigt werden. Entsprechende Tutorials zum Bau
der Labore werden, so Andreas Pester im Interview, an der FH Karnten als Lernvideos zur
Verfligung gestellt, u. a. im Flipped-Classroom-Modus. Dies hat den Vorteil, dass die
Studierenden eben dann Input bekommen, wenn sie ihn beim Bau der Labore bendtigen.
Offene Fragen zum Aufbau und der Durchfiihrung der Experimente auf den Pocket-Labs
werden dann in der Prdsenzveranstaltung geklart.

Traditionelle Vorlesung

Prasenzveranstaltung Prasenzveranstaltung

Selbstorganisiertes Lernen

Wissens-
vermittiung

Wissens-
vermittiung

Lehrveranstaltung im Flipped/Inverted-Modus
Medial gestiitzt

Wissens-
vermittiung usf.

Abbildung 12: Traditionelle Vorlesung und Flipped/Inverted-Lehrveranstaltung im
Vergleich

Medial gestiitzt Pridsenzveranstaltung

Wissens-

-

vermittiung

Neben Lernvideos bzw. Vorlesungsaufzeichnungen kommen durchaus auch andere digitale
Medien zum Einsatz bzw. werden nicht nur in Vorlesungen, sondern auch in Seminaren
integriert: Dies sind z. B. MOOCs oder Apps.
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Blended MOOC wird das Lehrformat genannt, bei dem ein offener Online-Kurs fir sehr
Viele (engl. Massive Open Online Course, kurz MOOC) in die Présenzlehre integriert wird
(vgl. Yousef, Chatti, Schroeder & Wosnitza, 2016). Dieses Vorgehen, das Angebot der
MOOCs bzw. reine Online-Lernangebote so zu erganzen, dass sie besser in die Lebenswelt
der Lernenden eingreifen, wurde dabei als ,Inverse Blended Learning" bezeichnet (Ebner,
Schoén, Kafmidiller, 2015). ,,Blended MOOCs" kdnnen auch als eine Variante des Inverted
Classroom gesehen werden, wenn Studierende im Rahmen einer Lehrveranstaltung offene
Online-Kurse besuchen sollen und die dort getatigten Erfahrungen z. B. ausgetauscht und

reflektiert werden (vgl. Tabelle 6). Ein Beispiel fiir einen Blended MOOC wird in der

Fallstudie D vorgestellt.

Tabelle 6: Beispiele fiir die Integration von MOOC (-Bestandteilen) in die Prasenzlehre.

Lehrveranstaltung, Leitung | Form der Integration / Genutzter MOOC | Quelle
(Hochschule) (Plattform)
Alle Lehrveranstaltungen von Genutzt werden jeweils Lernvideos bzw. Kontakt mit

Prof. Dr. Jirgen Handke,
Universitat Marburg

MOOQCs, die von Handke selbst entwickelt
wurden; die Videos fiir den Flipped-Modus
werden quasi als MOOC zweitverwertet.

Autor/in, div.
Verdffentlichungen

»Einfihrung in Computer
Vision®, Prof. Dr. Martin
Kleinsteuber (TU Miinchen)

Der gleichnamige eigens produzierte MOOC,
also v.a. die Videos, werden in der Vorlesung
im Flipped-Classroom-Modus genutzt.

Kurse & Schulze,
2016

Lehramts-Vorlesungen Die Studierenden nehmen am ,Mathe- MOOC" | Kontakt mit den
Arithmetik und Geometrie an (iversity.org) teil und verwenden ihn als Autoren
der PH Heidelberg, Prof. Dr. Lernumgebung im Rahmen der beiden
Christian Spannagel Veranstaltungen, z. T. mit der Methode

Flipped Classroom
,Medialisierte Lernwelten 1 Die Studierenden miissen sich zwischen der Kontakt mit
(P1BBSBM1)" im WS Teilnahme am MOOC ,,Gratis Online Lernen" Autor/in

2015/2016, Thomas Peterseil,
PH Niederosterreich

oder am MOOC ,Making" (beide (imoox.at)
entscheiden, die Inhalte und ihre Teilnahme
werden begleitend in Prasenzveranstaltung
diskutiert und reflektiert.

“Internet and Distance
Education”, 2013 Zhejiang
University in Hangzhou

15 Studierende haben in der Prasenzlehr-
veranstaltung an einem MOOC teilgenommen
(“"Emerging Trends & Technologies in the
Virtual K-12 Classroom” von Melissa Joell
Loble, University of California)

Li, Zhang, Bonk, &
Guo (2015).

Lehrveranstaltung ,Partielle

Lernvideos zu ,Differential equations in

Interview mit

Differentialgleichung™ der FH action® von Joérn Loviscach Autor
Karnten, Prof. Andreas Pester

Vorlesungen im Bereich Einzelne Videos aus einem MOOC von Interview mit
Maschinelles Lernen der FH Stanford werden im Flipped-Classroom-Modus | Autor
Karnten, Prof. Andreas Pester eingesetzt

~Gesellschaftliche Aspekte der Vorlesung wird seit 2015 als Online-Kurs Autor

Informatik" (GADI) 2015,

umgesetzt; im Jahr 2015 wurden die
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Martin Ebner, TU Graz Studierenden der Lehrveranstaltung zu
begleitenden Fachtreffen mit Vortragenden
eingeladen (imoox.at)

Fremde Materialien diirfen dabei nicht ohne weiteres genutzt werden, wenn sie nicht offen
lizenziert sind: ,Das ist natlirlich ein Rechteproblem®, so der interviewte Experte Andreas
Pester. Er hat so z.B. bei Jorn Loviscach nachgefragt, ob er die Materialien des MOOCs
nutzen darf. Mit dem Format und den Videos ist er denn zufrieden, denn: ,das kommt sehr
gut bei den Studierenden an, das habe ich gar nicht so erwartet". In einer anderen
Lehrveranstaltung nutzt Pester immer wieder unterschiedliche Lernvideos, aber stets von
Prof. Dr. Jorn Loviscach (Fachhochschule Bielefeld). So wurden die Studierenden im Kurs
JPartielle Differentialgleichung®™ — z. B. gebeten, sich ein Lernvideo von Loviscach zur
Warmegleichung anzusehen und das Beispiel zur Ausbreitung eines Waldbrandes. Dieses
Beispiel muss dann als Aufgabe programmiert werden, das Programm muss wiederum
prasentiert werden. Pester lasst mathematische Probleme gerne programmieren, weil er
daran sehen kann, ob eine mathematische Gleichung wirklich verstanden wird. Sowas kdnne
man natirlich, so Andreas Pester, nicht jedes Jahr machen, ,da geben sie ja einfach ihre
Ldésungen weiter™ — aber der Loviscach Kurs ist so umfangreich, dass hier Variationen in der
Aufgabenstellung leicht méglich sind und eben andere Videos und Aufgaben gewahlt
werden. Auf die Frage hin, ob es die Studierenden hin schwierig sei, mit den Lernvideos zu
arbeiten, antworten die Studierenden, so Pester, dass die Videos sehr gut und schrittweise
aufgebaut sind.

Die Erfahrung beim Einsatz von MOOCs im Prasenzsetting von Li u. a. (2015) zeigen, dass
die Studierenden mdglicherweise nicht ausreichend Erfahrungen mit dem Selbstlernen
mitbringen und dass groBer Wert auf interaktive Angebote (z. B. in den Prdsenzphasen)
gelegt werden sollte. In Interviews mit Expertinnen und Experten wird nach Hollands und
Tirthali (2014) eine zukiinftige (héhere) Adaption von MOOCs in den Hochschulen vor allem
fiir die Grundlagenveranstaltungen mit geringen inhaltlichen Verdanderungen gesehen, z. B.
den Einflihrungs- bzw. Basisveranstaltungen in der Statistik (S. 160).

Blended App bezeichnen wir an dieser Stelle analog, wenn der Inhalt der Lehrveranstal-
tung in einer App prasentiert und vermittelt wird und offene Fragen in der Prasenzveranstal-
tung geklart werden oder gemeinsam geiibt wird. Ein Beispiel fiir ein solches Setting ist der
Einsatz einer Mathe-App an der Hochschule Oldenburg: Im Briickenkurs Mathematik mit fast
500 (zukiinftigen) Studierenden kommt eine App zum Einsatz, Offenes und Ubungen werden
in den Prasenzveranstaltungen thematisiert bzw. durchgefiihrt (u. a. Decker & Meier, 2014).

Fallstudie D: Der Blended MOOC der RWTH Aachen und
der Fayoum University (Agypten) zu Teaching Methodolo-
gies

Die folgende Fallstudie beschreibt einen ersten Versuch der RWTH Aachen, die Merkmale

einer neuentwickelten MOOC-Plattform sowie die Anreichung des MOOCs mit Prasenzange-
boten im Rahmen eines Pilotprojekts zu untersuchen.
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Im Profil

In Kiirze Die RWTH Aachen und die Fayoum University (Agypten) fiihrte ein
erstes Pilotprojekt mit etwas mehr als 100 Teilnehmer/innen als sog.
»Blended MOOC" durch: Der offene Online-Kurs ,Teaching Methodolo-
gies" wurde dazu mit Prasenzveranstaltungen ergdnzt.

Beteiligte RWTH Aachen und der Fayoum University (Agypten)

Zuordnung m Lehrformate mit Integration digitaler Anteile in der Prasenzlehre
m Lehrformate mit Integration digitaler Anteile auBerhalb der Prasenz-
lehre
m (Weitere) Digitale Lernangebote und -mdglichkeiten fiir Studierende
m Sonstiges

URL s. Quellen

Hintergrund

Im Rahmen einer Kooperation der RWTH Aachen und der Fayoum University (Agypten)
wurde ein Blended-MOOC-Design entwickelt, das zum einen eine Fortentwicklung der
MOOC-Plattform beinhaltete (L2P-bMOQC) als auch eine Evaluation des Pilotprojekts
umfasste, wobei ein besonderer Augenmerk auf der Méglichkeit der Unterstiitzung der
Lernenden mit Hilfe von Learning Analytics lag (vgl. Veréffentlichungen).

Beschreibung im Detail

Im Pilotprojekt wurde ein ganz eigenstandiges MOOC-Format entwickelt und auch die
MOOC-Plattform angepasst. Das didaktische (bzw. die korrespondiere technische Umset-
zung) wird dabei als Mischform zwischen dem sog. xMOOC-Format, dem sog. cMOOC-
Format und den Mdglichkeiten von Prasenzveranstaltungen beschrieben (vgl. Abbildung
13). Die Lehrveranstaltung wurde in Englisch bzw. z. T. in Arabisch angeboten.

<M0OOC «MOOC Abbildung 13: bMOOC
| —
* Network learning + High quality content (Blended MOOC) aIs
* Openness e.g. OER * Clear instructional design konvergentes Modell
+ Student-centered learning * Short videos lectures
* Flexibility * Weekly activities von CMOOC, xMOOC und
* E-Assessment .
Prasenzlehre. Quelle:
bMOOC Yousef, Chatti, Schro-
_ eder & Wosnitza (2016)
Figure 1.

Face-to-Face

*» Scaffolding
* Human interaction
* Direct feedback

Ein Beispiel fiir mehrere Merkmale der adaptierten L2P-Plattform der RWTH Aachen, die das
Lernen der Teilnehmer/innen und ihre Netzwerkbildung unterstiitzen, sind z. B. die
Mdglichkeit der Annotation der Lernvideos (siehe Abbildung 14).
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Abbildung 14: Video Annotation Panel der L2P-bMOOC-Plattform. Quelle: Yousef, Chatti,
Schroeder & Wosnitza (2016) Figure 3.

Im MOOC wurden u. a. die Videos angesehen, annotiert und diskutiert oder auch durch
externe Links erganzt. Die Prasenzveranstaltungen wurde im Rahmen von Vorlesungen
gehalten, die Themen wurden dabei gemeinsam ausfiihrlich diskutiert.

Besonderheit

Die Nutzung von MOOCs in der Lehre erweitert die Handlungsspielrdaume der Lernenden, da
einige Teile der Lehrveranstaltung zeitlich und 6rtlich unabhangig bearbeitet werden
kénnen. Zudem werden beim MOOC (internationale) Sichtweisen von (externen, anderen)
Teilnehmer/innen eingebunden, die bei einer hochschulinternen Veranstaltung evt. nicht
maoglich waren. SchlieBlich kénnen Vorteile der Prasenzveranstaltung beim Blended-MOOC-
Format ebenso erhalten werden.

Erfahrungen

Die Erfahrungen mit den unterschiedlichen Besonderheiten der MOOC-Plattform wie des
Kurses wurden ausfiihrlich evaluiert und dargestellt (s. Quellen). Die Aussagen zum Ansatz
des Blended MOOC wurden dabei von 50 Teilnehmer/innen bewertet; sie wurden im Mittel
als sehr gut bewertet (Ranking bis 5, vgl. Abbildung 15).
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Descriptive Results of Blended Learning (N=50). Abbildung 15: Bewer-
o Elended Learning tung der Aussagen der
Fvaluation ltem M SD ) )
.| Erigg together face-to-face and online learming Relpsme to = Teilnehmer/innen zum
improve my acad emic achievements outcome. 43 74 .
Bringing together face-fo-face and online [earmingincreasesmy 6 Blended-Learning-
2 | motivation to share and discover newideas. 45 e:7 .
o | Erghg fogether face-fo-face and online [earning enables me to it e Approach beim Blended
accomplish tasks more quickly. S .
| Flendedleaming approach can be Used o supplementraditiomal | | o MOOC. Quelle: Yousef,
classroom approach. ? .
5| [Telaserie of satsfaction aboutthis blended learming - e Chatti, Schroeder &
environment. b : :
— | el LA - 575 Wosnitza (2016), Table
4.
Quellen

e E-Mail von Dr. Mohamed Amine Chatti vom 19. April 2016 an die Autoren

e Yousef, Ahmed Mohamed Fahmy; Chatti, Mohamed Amine; Ahmad, Imran;
Schroeder, Ulrik & Wosnitza, Marold (2015). An Evaluation of Learning Analytics in a
Blended MOOC Environment. In: Proceedings of the Third European MOOCs Stake-
holders EMOOCs 2015, S. 122-130. URL (Preprint):
https://www.researchgate.net/profile/Ahmed Mohamed Fahmy Yousef/publication/
279203093 An Evaluation of Learning Analytics in a Blended MOOC Environme
nt/links/55901df708ae47a3490ec1c0.pdf (2016-04-15)

e Yousef, Ahmed Mohamed Fahmy; Wahid, Usman; Chatti, Mohamed Amine;
Schroeder, Ulrik & Wosnitza, Marold (2015). The Effect of Peer Assessment Rubrics
on Learners' Satisfaction and Performance Within a Blended MOOC Environment. In:
CSEDU 2015 - 7th International Conference on Computer Supported Education, At
Lisbon Portugal, Volume: 2; URL (Preprint):
https://www.researchgate.net/profile/Ahmed Mohamed Fahmy Yousef/publication/
278675891 The Effect of Peer Assessment Rubrics on Learners' Satisfaction an
d Performance Within a Blended MOOC Environment/links/5582d10408ae6cf036¢
2f83b.pdf (2016-04-15)

e Yousef, Ahmed Mohamed Fahmy; Wahid, Usman; Chatti, Mohamed Amine;
Schroeder, Ulrik & Wosnitza, Marold (2016). The Effect of Peer Assessment Rubrics
on Learners' Satisfaction and Performance Within a Blended MOOC Environment. In:
Computer Supported Education, Volume 583 of the series Communications in Com-
puter and Information Science, Springer, S. 462-485.

e Yousef, Ahmed Mohamed Fahmy; Chatti, Mohamed Amine; Schroeder, Ulrik & Wos-
nitza, Marold (2016). A Usability Evaluation of a Blended MOOC Environment: An
Experimental Case Study. In: The International Review of Research in Open and
Distributed Learning. URL:
http://www.irrodl.org/index.php/irrodl/article/view/2032/3270 (2016-04-15)

4.3 Weitere Lehrformate mit integrierten digitalen Kom-

ponenten

Durch die Erweiterung von Prasenzveranstaltungen um Online-Einheiten (Blended Learning,
siehe oben) sowie die durch die Lehrenden eingeforderte oder gewtinschte Nutzung von
digitalen Werkzeugen durch die Studierenden auBerhalb der Prasenzveranstaltung ergeben
sich prinzipiell ganz unterschiedliche und vielseitige Lernszenarien. Einige dieser mdglichen
Szenarien haben inzwischen den Status von Lehrformaten, die bereits zu einer gewissen
Verbreitung sowie entsprechenden Verdéffentlichungen gefiihrt haben.
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Zu diesen Lehrformaten, die zum einen aus der Verschmelzung von digitalen und herkémm-
lichen Ansatzen und zum anderen aus spezifischen didaktischen Zielsetzungen und
Methoden entwickelt wurden, sind unter anderem folgende zu zahlen:

Die E-Portfolio-Arbeit (z. B. Hornung-Prahauser ua., 2007, Hilzensauer & Schaffert, 2010)
ist eine Weiterentwicklung der Portfolio-Arbeit, wie sie in der Ausbildung von Lehrer/innen
Tradition hat, beispielsweise auch in der Variante einer Lerntagebuchs durch die Digitalisie-
rung (,E-" steht hier wie bei ,E-Mail" fiir ,elektronisch™). Die Arbeit an E-Portfolios ist
gekennzeichnet durch eine eigenstdndige Lernplanung, -organisation und Reflexion durch
die Akteure sowie Peers und Betreuer/innen oder auch externe Personen. Durch die
Digitalisierung der Methode hat sich ein eigenstandiges Lehrformat entwickelt, das nun
mehrere Merkmale hat, die durch spezielle Anwendungen (Mahara) und das Internet
maoglich werden: ,Der Einsatz von Web-2.0-Technologien, insbesonders Social-Software-
Technologien erweitert den Erstellungs-, Feedback- und Prasentationsspielraum erheblich®
(Schaffert & Kalz, 2008, S. 20). Die Riickmeldungen der Peers und Gutachter/innen, das
Freischalten der sog. ,Artefakte®, also erstellte Arbeiten, Reflexionen oder Zeugnisse flir
bestimmte Personen sowie die Nutzung der E-Portfolios fiir zukiinftige Bewerbungsverfahren
erweiterten z. B. die tradierte Arbeit mit Portfolios zu einem neuartigen Konzept. Wahrend
Anfang der 2000er Jahre die Arbeit mit E-Portfolios in der Regel an Computern stattfand und
nicht immer als Online-Portfolio oder Online-Arbeit abgewickelt wurde (es gab auch
Dateisammlungen auf Disketten) ist dies heute mehr oder weniger ausschlieBlich als
Webldsung umgesetzt. Varianten der E-Portfolio-Arbeit sind auch das Lerntagebuch bzw.
das Studierendentagebuch (Bochert & Bestmann, 2015).

Community of Practice (CoP) ist zunachst die Beschreibung eines Phanomens: Etienne
Wenger und Jean Lave identifizierten unter diesem Begriff ganz spezifische Arten von
Zusammenschliissen von Personen, die an einem gemeinsamen Thema interessiert sind. Die
folgenden drei Elemente konstituieren eine CoP: (a) ein von allen geteiltes Thema oder
Interesse, bei dem die Beteiligten nicht notwendigerweise die anderen kennen miissen, (b)
das Engagement in gemeinsamen Aktivitdten und Diskussionen, sich gegenseitig zu helfen
und Informationen zu teilen, und (c) die Gegenwart von Praktikern und die Entwicklung
eines geteilten Repertoires von Quellen, wie Erfahrungen, Geschichten, Werkzeugen und
Wegen, wie man mit wiederkehrenden Problemen umgeht (Wenger 2004). Die parallele
Entwicklung dieser Elemente flihrt zu einer CoP. Da darin ein hdchst fruchtvoller Austausch
von Expertenwissen stattfindet, fand dieses Konzept auch groBen Anklang in Unternehmen,
die versuchten, solche CoP aktiv zu initiieren und zu pflegen, um dadurch das organisationa-
le und individuelle Lernen zu unterstiitzen. Mit dem Aufkommen der Anwendungen von
Social Software wurde versucht, das Konzept wiederum auf das Web zu tibertragen. Auch in
den Konzepten von Hochschulen wird manchmal dezidiert auf CoP verwiesen, beispielsweise
im Projekt ,Learner Communities of Practice™ (Weller u. a., 2014).

Der Begriff ,(Mobile) Seamless Learning™ beschreibt ein Lehrformat mit einem aus Sicht
der Lernenden durchgangigen, auch mobil unterstiitzten Lernen, wofiir zehn Dimensionen
identifiziert (Wong & Looi, 2011) wurden. Diese spiegeln die durch das Lehrformat zu
Uberbriickenden Briiche wieder, wie zwischen formalen und informellen Lernsettings,
zwischen personalisierter und sozial eingebetteter Lernunterstiitzung, zwischen verschiede-
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nen Lernzeiten und Lernorten, zwischen physikalischer Umgebung und digitalen Informatio-
nen, zwischen verschiedenen Geraten sowie zwischen verschiedenen Lernaufgaben und
Lernaktivitaten (s.a. Specht u. a., 2013; Wong, 2015; Wong, Milrad & Specht, 2015). Marin
u.a, (2016) stellen mehrere Beispiele flir Umsetzungen von Mobilen Seamless-Learning-
Umsetzungen an finnischen Hochschulen vor, dabei haben z. B. angehende Lehrer/innen
Uber mehrere Monate hinweg ein Game entwickelt. Auch an der Fernuniversitat Hagen wird
von der Durchfiihrung einer (Fern-) Lehrveranstaltung im Seamless-Learning-Format
berichtet (Krey, Bauhaus & Vogt, 2014; weitere Beispiele finden sich auch bei Metcalf u. a.,
2015).

Seamless (Mobile Assisted) Learning: Ins Deutsche von Specht u. a. (2013) mit
~durchgangiges Lernen" Uibertragen, werden damit nach Chan u. a. (2011) Lernszenarien
bezeichnet, bei denen die Lernenden jederzeit ihr persdnliches Gerat (Smartphone) und
damit verbundene digitale Lernmdglichkeiten nutzen kénnen (s.a. Wong & Looi, 2011), weit
Uber die Grenzen eine formalen Bildungsinstitution hinaus. Durch die zunehmende techni-
sche Entwicklung kommen hier auch Wearables, Sensoren und auch das Internet der Dinge
ins Gesprach.

Beim sog. ,forschenden Lernen™ werden ,Studierende durch den Lernprozess zu Forschen-
den" (Kergel, 2015, S. 19). Der Begriff Forschendes Lernen 2.0 bezieht sich auf das
Lehrformat, bei dem die Werkzeuge und Arbeitswesen des Web 2.0 bzw. des sog. E-
Learning 2.0 berticksichtigt werden (Kergel, 2014; Kergel & Heidkamp 2016). Als Qualitats-
kriterien flir forschendes Lernen werden die beiden folgenden Aspekte beschrieben (Kergel,
2015, S. 19): “Forschendes Lernen als partizipativer, forschungs-methodisch fundierter
Lernprozess. Die synergetische Nutzung von digitalen Medien fiir diesen Lernprozess.”

Mit dem Konzept des forschenden Lehrens verwandt ist das v.a. in der englischsprachigen
Bildung vorzufindende ,Inquiry-Based Learning". Das Lern- bzw. Lehrformat des Inquiry-
based Learning, stellt in den Mittelpunkt, dass Lehrende oder auch Lernende Fragen zu den
Lerninhalten formulieren, um sich die Inhalte anzueignen. Mobile Inquiry Based
Learning ist das entsprechende Format, bei dem die mobilen Gerate der Lernenden genutzt
werden (Specht, 2012). Beispielsweise ist SMILE ein System, bei dem Studierende eigene,
multimediale Fragen zu den Lerninhalten mit Hilfe ihrer Smartphones stellen und den
anderen zur Verfiigung stellen” (vgl. Buckner & Paul, 2014). Das Lernformat wird v.a. an
Schulen erprobt und ermdglicht das individuelle Lernen in natirlichen Kontexten mit dem
Ergebnis, dass gerade schlechte Schiiler/innen besonders davon profitieren (Nourii, Cerrato-
Pargman & Zetali, 2013).

7 vgl. https://gse-it.stanford.edu/research/project/smile (2016-04-15)
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Fallstudie E: Peer-Basiertes Feedback fiir Tasks im Rah-
men von Massenlehrveranstaltungen mit ,Aurora™ am
Institut fiir Gestaltungs- und Wirkungsforschung der TU
Wien

Die folgende Fallstudie beschreibt eine sehr spezifische Variante eines zundchst Portfolio-
basierten Lehrformats in einer Massenlehrveranstaltung, das von Peter Purgathofer (TU

Wien) seit mehreren Jahren in den (Massen-) Vorlesungen eingesetzt und inzwischen im
Hinblick auf Gamification weiterentwickelt wurde.

Im Profil

In Kiirze Teilnehmer/innen an den Vorlesungen Institut fiir Gestaltungs- und
Wirkungsforschung der TU Wien mit bis zu 800 Studierenden muissen
nicht an Priifungen teilnehmen, sondern Arbeitsauftrége erfiillen, die
z. T. von ihren Peers gepriift und bewertet werden. Dazu wurde die
spezielle Anwendung Aurora mit zahlreichen Komponenten umgesetzt
und wird, wie das Lehrformat allgemein, seit einigen Jahren eingesetzt
und fortentwickelt.

Beteiligte Prof. Dr. Peter Purgathofer Institut fiir Gestaltungs- und Wirkungsfor-
schung der TU Wien und eine groBe Zahl von Mitarbeiter/innen und
Studierende haben in den letzten 10 Jahren an der Entwicklung
mitgewirkt.

Zuordnung m Lehrformate mit Integration digitaler Anteile in der Prasenzlehre

m Lehrformate mit Integration digitaler Anteile auBerhalb der Prasenz-
lehre

O (Weitere) Digitale Lernangebote und -mdglichkeiten fiir Studierende
JSonstiges

URL https://aurora.iguw.tuwien.ac.at (2016-04-15)

Hintergrund

Peter Purgathofer hat zum ersten Mal im Jahr 2006 in seinen Vorlesungen systematisch
versucht, eine hohere Interaktion zu férdern und entwickelte ein Backchannel-System, bei
dem die Slides der Vortragenden diskutiert werden konnten. Dies wurde in Anlehnung an
die Portfolio-Methode zu einem System weiterentwickelt, bei dem die Studierenden
Arbeitsauftrage zu erledigen hatten, die wiederum von den Peers, also den anderen
Teilnehmer/innen an der Vorlesung, oder auch Tutorinnen und Tutoren bewertet wurden.
Seit mehreren Jahren werden das dazugehdrige System Aurora und das Verfahren weiter-
entwickelt. Bis zu 800 Studierende nehmen dabei in einem Semester je Vorlesung teil und
nutzen das System (Luckner & Purgathofer, 2014).

Hintergrund der Entwicklung waren u. a. die Einsichten von Peter Purgathofer, dass
Vorlesungen mehr Interaktion bendtigen und dass Priifungen ,kontraproduktiv zum Lernen"
sind: ,Ich halte Priifungen flir kontraproduktiv zum Lernen. Mir geht es um richtiges,
authentisches Lernen. Deswegen ist es hotwendig, in allen Lehrveranstaltungen Formen der
integrierten Bewertung und Beurteilung zu finden." (Standard.at, 2012) Auf Grundlage einer
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Evaluation und einer nutzerzentrierten Fortentwicklung erfolgte eine gréBere Uberarbeitung
des Systems 2013, das in der beschriebenen Form 2014 das erste Mal eingesetzt wurde
(Luckner & Purgathofer, 2014).

Beschreibung im Detail

Das Lehrformat der Massenvorlesungen basiert wesentlich auf den Komponenten der
technischen Grundlagen und den darin implementierten Regeln und Abldufen, sodass dieses
im Folgenden im Detail beschrieben wird.

Das System Aurora hat mehrere Komponenten. Zum einen gibt es ein Dashboard, bei dem
Studierende einen Uberblick {iber ihre Aktivitdten und News bekommen. Dabei werden den
Studierenden fiir diese Startseite im System unterschiedliche Widgets zur Verfligung
gestellt, z. B. fiir einen Uberblick zum aktuellen Punktestand der Studierenden.

Aurora

Newsfeed (hallenges Slides Bookmarks  Bugs & Feedback

|i

= Frequently Asked Questions

Q- Wie unterscheidet sich der Modus zu dem des
Vorgahres?

A Anstatt vicler kisiner, solierter Activities sind die
Arbalten dieses Jehr in »Challenges« organisiert, die
aus ~Tasks~ bestehen. lhre Challange wird bewertat,
wenn sie den letzten Task absolviert haben. Um

Review« Oberprift.
Christoph (1 month 2ga) *926% T Konkret bedeutet das, dass Sie zu Arbeiten ihrer
& 3 Wire jetzt 1.April wiirden wir sagen das der Hund alle Abgaben gefrassen hat. Aber Kolieg/innen anonym Feedback verfassen, und
% das sagen wir nicht. AuBerdem ist nicht 1. Apri. Jedenfalls sind von Tutorenselte aus entsprechend anonymes Feedback von Kolleg/innen
alle Abgaben verbessert, die LVA-Leilung wird sich aber noch einige Abgaben genauer bekommen warden.

ansahan. Detalis siehe Arbedten in Aurora und Zum Schreiben
2 PARK c yon Reviews.
Q: Kann ich einfach i Chaillenges

Markus (1 month, 1 week ago} * 2% nsonsten stent lhnen frel, was Sie wann machen,
YB\MIMSNE%I"WMW\QSM@MMM.M Dazu enthalten die Namen der Challenges die
interessiert es ja den einen oder anderen: Kapiteinummer.
https://www.kickstarter.com/projects/2016620887 /mcthings-tiny-wirskess-biustooth-

sensors-and-contr Q- Wie sind diese Codes vor den Chaflengs- bew:
o, A WARKeptelcl] (Taskummed wobehedn:;:w

B e T i e A
Abbildung 16: Das Dashboard von Aurora (links Newsfeed, rechts Widgets). Quelle:
Luckner & Purgathofer, 2014, Figure 9

Die Komponente ,Slides Live-Casting" ermdglicht den Horer/innen, wahrend der Vorlesung
die Slides des Lehrenden zu kommentieren und zu diskutieren (vgl. Abbildung 17). Dabei ist
es mdglich, dass die Studierenden auch ,private™ Notizen, also nur fiir sich, machen.
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Abbildung 17: Nutzung der Aurora-Komponente fiir das Livecasting: Interaktion der
Studierenden (oder personliche Notizen) an den einzelnen Slides. Quelle: Luckner &
Purgathofer, 2014, Figure 1

Nach der Vorlesung ist die weiterfiihrende &ffentliche Diskussion im ,Studio"-Modus mdglich
(vgl. Abbildung 18).
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Abbildung 18: Slides-
foed Chalenges Slides Boohmarks  Bugs § Feedhack StudiO-Komponente:
‘ Weiterfiihrende
Diskussionen an den
einzelnen Slides nach
dem Vortrag. Quelle:
Luckner & Purgathof-
er, 2014, Figure 2
(Ausschnitt)
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Einzelne Studierende beklagten sich, dass die Aufgaben im Portfolio-basierten Vorlaufer vom
aktuellen Aurora-System nur ,klein und oberflachlich® seien und man sich nicht intensiv mit
einem Thema auseinandersetzen wiirde (Luckner & Purgathofer, 2014). Dies flihrte im
Rahmen einer Uberarbeitung des Lehrformats zu einer Gamification der Aufgabenstellung.

Nun gibt es sogenannte ,Challenges™ die aus mehreren Tasks bestehen, die mit einem
relativ einfachen Basistask beginnen und zunehmend komplexer werden. Die Tasks einer
Challenge miissen in der vorgesehen Reihenfolge bearbeitet werden. Fiir eine erfolgreich
absolvierte Challenge gibt es Punkte, die ca. 25 Prozent der Mindestpunktzahl der Vorlesung
entsprechen. Insgesamt werden rund 15 Challenges angeboten, die in Summe 250 Prozent
der notwendigen Punktzahl ergeben wiirden. Die Challenges sind einzelnen Kapiteln des
Inhalts der Lehrveranstaltung zugeordnet, und Studierende missen aus jedem Kapitel
mindestens eine Challenge meistern. Damit wird trotz Wahlmdglichkeit die inhaltliche Breite
der Auseinandersetzung mit den Inhalten gewahrleistet.

Die Bewertung der Challenges bzw. der einzelnen Tasks erfolgt auf unterschiedliche Weise.
Alle Tasks einer Challenge, bis auf die letzten, werden von den anderen Studierenden
bewertet (anonymisiert), dhnlich des Peer Review bei Konferenzen oder Zeitschriften. Zur
Erflllung der einzelnen Tasks, bis auf die jeweils finalen in einer Challenge, gehdrt es, nach
der Abgabe der eigenen Antwort fiir drei Einreichungen von anderen Studierenden zur exakt
gleichen Aufgabe eine Riickmeldung zu schreiben. Dadurch werden ihnen nicht nur andere
Sichtweisen aufgezeigt, sondern werden sie auch zur Reflexion der eigenen Antwort
angeregt. Die Qualitat der Gutachten wird vom Vorlesungsteam stichprobenmaBig gepriift
bzw. kénnen irreguldre Reviews auch gekennzeichnet werden. Die Studierenden kénnen die
Reviews, die sie fiir ihre Arbeit bekommen, auf einer dreistufigen Skala bewerten und das
fir sie wertvollstste Review auszeichnen.

Um Uberhaupt den finalen Task zu erreichen, missen jeweils zwei positive Gutachten
vorliegen. Der finale Task wird vom Vorlesungsteam (Lehrende bzw. Tutor/innen) bewertet.
Wiederholungen sind dabei mdglich: ,In diesem Portfolio-Konzept ist auch explizit vorgese-

Mai 2016 | Seite 50



Verschmelzung von digitalen und analogen Lehr- und Lernformaten

hen, dass die Studierenden, wenn sie eine Aufgabe falsch machen, sie diese wiederholen
kdnnen. Darin liegt ja auch das Lernen. Man erféhrt eine Erkenntnis, den Aha-Effekt, also
das Verstandnis dessen, was da eigentlich dahintersteckt™ (Peter Purgathofer in Standard.at,
2012)

Grundsatzlich werden keine Einreichungsfristen vorgeschrieben, wer zum Semesterende die
entsprechende Punktzahl erreicht hat, besteht die Vorlesung. Um jedoch, wie in den
Vorlauferversionen nicht eine sehr groBe Zahl von notwendigen Reviews am Ende des
Semesters aus der Hand der Mitarbeiter/innen zu erhalten, wurde eine Regel eingefiihrt, die
besagt, dass man nach Abgabe einer kompletten Challenge immer ein paar Tage warten
muss, bevor die nachste eingereicht werden kann.

Tatsachlich zeigte sich, dass durch diese Gestaltung die Mitarbeiter/innen bei den ,letzten®
Tasks einer Challenge nun ausfiihrlicher Feedback geben konnten, weil zum einen die
anderen Tasks von den Studierenden selbst bewertet wurden, und sie sich zum anderen
besser Uber das Semester verteilten bzw. kurz vor Semesterende auf Basis-Tasks ausgewi-
chen wurde.

Abbildung 19: Challenges und Tasks in Aurora. Quelle: Screenshot, iibermittelt von Peter
Purgathofer.

Ohne das System ,Aurora" waren die angeboten Interaktionen, u. a. die anonymisierte
Begutachtung, Verteilung und Bearbeitung der Tasks und Challenges nicht denkbar. Die
Studierenden missen zur Live-Kommentierung der Slides ihre eigenen Gerate dabei haben
bzw. kénnen sie auch fiir sonstige Arbeiten nutzen. Raum und Zeit ist dabei weitestgehend
freigestellt.

Besonderheit

Eine dhnliche Realisierung einer interaktiven, peer-basierten Bewertungssystems von
Aufgaben ist im deutschsprachigen Raum nicht bekannt; auch international sind keine
ahnlichen Umsetzungen bekannt — bemerkenswert ist, dass sich das System an sehr groBe
Zahlen von Studierenden in einer Vorlesung wendet.

Erfahrungen

Da damit gerechnet wurde, dass Studierende nicht den néchsten Task einer Challenge
beginnen kénnen, wenn ldanger keine Reviews dafiir gemacht wurden bzw. auch, wenn sie
die ersten sind, die diesen Task erledigen, gab es einen Alert-Service, der nach drei Tagen
Wartezeit das Vorlesungsteam benachrichtigt und dieses dann das Review anfertigt.
Erstaunlicherweise musste es kaum eingesetzt werden.
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Auch im Sommersemester 2016 wird Aurora in zwei Massenvorlesungen der TU Wien mit
mehr als 500 Studierenden eingesetzt: ,Gesellschaftliche Spannungsfelder der Informatik™
und ,,Basics of Human Computer Interaction®. Die Fortfiihrung und Weiterentwicklung des
Systems ist geplant.

Quellen

E-Mail von Peter Purgathofer am 27.4.2016

Webseite Aurora, URL: https://aurora.iguw.tuwien.ac.at (2016-04-15)

Luckner, Naemi & Purgathofer, Peter (2014). Explorative design as an approach to
understanding social online learning tools. In: International Journal on Advances in
Intelligent Systems, 7, Nr. 3 & 4. URL:

http://igw.tuwien.ac.at/designlehren/ACHI 2014 Journal Paper.pdf (2016-04-15)
Purgathofer, Peter & Luckner, Naemi (2014). Aurora - Exploring Social Online Learn-
ing Tools Through Design,” In: Proceedings of The Seventh International Confer-
ence on Advances in Computer-Human Interactions (ACHI 2014), Barcelona, Spain,
2014, pp. 319-324

Standard.at (2012). "Prifungen machen das Lernen kaputt" Interview von Rosa
Winkler-Hermaden mit Peter Purgathofer. Verdéffentlicht am 25. Juli 2012. URL:
http://derstandard.at/1342947505856/Peter-Purgathofer-Pruefungen-machen-das-

Lernen-kaputt (2016-04-15)
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5. MOBILE ANWENDUNGEN IN- UND
AUBERHALB DER PRASENZLEHRE:
NUTZUNG VON MOBILEN SPIELEN,
ONLINE-LABOREN UND MEHR

In diesem Abschnitt werden mobile Anwendungen oder Anwendungen, die mit den mobilen
Geraten genutzt werden kénnen, vorgestellt, die sich nicht gut einem der beiden unter-
schiedenen Settings, namlich ,innerhalb der Prasenzlehre™ und ,,auBerhalb der Présenzlehre®
zuordnen lassen. Sie wurden teils auch schon in vorhergehenden Abschnitten thematisiert,
sollen aber hier jeweils aus Perspektive der Anwendung und den unterschiedlichen
Anwendungsmadglichkeiten in Lehr- und Lernformaten beschrieben werden, um zu viele
Wiederholungen und Verweise im Text zu vermeiden.

5.1 Social Media in der Lehre

Social Media (auch Soziale Medien) sind Online-Anwendungen, die den Austausch oder die
gemeinsame Arbeit ermdglichen, z. B. sind das die sozialen Netzwerke, Weblogs oder auch
Wiki-Technologien (Ebner & Lorenz, 2012). Sie werden auf unterschiedliche Weise einge-
setzt; Einsatzmdglichkeiten fir die Prasenzlehre werden auch detaillierter im Arbeitspapier
vorgestellt (s. S. 27ff).

Social Media ist dabei nicht nur an den Prasenzunterricht gebunden, sondern kann die Lehre
in allen denkbaren Varianten und Konzepten erweitern. Edinger, Klammer und van der Flies
(2013) betonen so, dass mit Social Media Konzepte realisiert werden kdnnen, bei denen
Werte, Aktivierung, Vernetzung oder Reflexion eine besondere Rolle spielen (S. 13).

Der Einsatz von Social Media birgt dabei Herausforderungen, so stellt Hofhues (2015) zum
Einsatz von Weblogs, Microblogs, Social Networks in ihren Vortragsunterlagen fest:
~Entsprechende Konzepte sind anstrengend und werden von Lehrenden und Studierenden
nicht unmittelbar positiv erlebt. Dies gilt es auszuhalten. Die Konzepte beinhalten individuel-
les Scheitern stets als Option." Mayrberger (2015) problematisiert den Widerspruch der
,verordneten Partizipation" durch das partizipative Lernen mit Social Media in der Lehre.

5.2 Mixed, Augmented und Virtual Reality sowie Simula-

tionen in der Lehre

Die digitalen Technologien erweitern unsere Realitét um sog. virtuelle Realitéten sowie um
erweiterte Realitdten (vgl. Abbildung 20). Diese Vermischung und Verschmelzung erfolgt
dabei, dhnlich wie bei den analogen und digitalen Lehrsettings, aus beiden Richtungen: So
wird die reale Welt erweitert oder auch die virtuelle Welt erweitert, beispielsweise wenn in
virtuellen Welten Webcam-Aufnahmen der realen Welt integriert werden.
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Abbildung 20: Unterschiedliche Formen der Realitdat und Umgebungen. Quelle: eigene
Darstellung nach FitzGerald u. a., 2013, Fig. 1, S. 44; diese nach Milgram & Kishino, 2014.

Die unterschiedlichen Varianten kommen dabei auch in der Lehre zum Einsatz:

- Der Begriff der virtuellen Realitat (engl. Virtual Reality, kurz VR) wird manchmal auch
als ,digitale Realitat" bezeichnet und wird allgemein unterschiedlich definiert und ver-
standen. In der Fachliteratur werden darunter aber i.d.R. kiinstliche digitale Welten und
Raume verstanden, die z. B. online-basiert am Bildschirm (z. B. als 3D-Realisierung in
Second Life) oder mit Hilfe von entsprechenden VR-Brillen auch raumlich wahrnehmbar
oder ,.begehbar" sind. (Lattemann u. a., 2009)

- Statt der deutschen Bezeichnung ,erweiterte Realitat" wird auch haufig das englische
»~augmented reality" verwendet. Damit wird die digitalbasierte ,Anreicherung" der kon-
kreten Realitdt durch zusatzliche Merkmale oder auch Informationen bezeichnet, z. B.
die Einblendung der Namen von Berggipfeln beim Betrachten der Gipfel durch die
Smartphone-Kamera mit Hilfe einer entsprechenden Smartphone-App (Herber, 2012).
Studierende kénnen so mit Hilfe der Anwendung Zapp auch Dinge markieren, die nicht
in der Néhe sondern nur am Horizont erkennbar sind, beispielsweise kénnen so Gebau-
de oder Berge markiert und mit Informationen erweitert werden (Meek u. a., 2013;
Sharples u. a., 2012).

Eine Besonderheit der Informationsgewinnung ist die Nutzung von erweiterten oder
virtuellen Realitdten in der Prasenzveranstaltung. Wahrend hierunter vor einigen
Jahren noch maBgeblich die virtuellen Welten wie Second Life als Lernumgebungen genutzt
wurden, haben sich die Zahl und Mdéglichkeiten inzwischen stark erweitert. Auch mit Hilfe
der Smartphones kénnen Studierende ihre Welten erweitern oder virtuelle Welten besuchen.
Neuere Entwicklungen wie einfache Pappschachtel-Brillen (u. a. den Google Cardboards)
ermdglichen dabei auch immersive 360-Grad- bzw. 3D-Effekte. Es gibt erste Untersuchun-
gen die zeigen, welches Potential sich hinter der Nutzung solcher erweiterter Realitaten
verbirgt. So kénnen geometrische Figuren besser und verstandlicher dargestellt werden
(Kaufmann u. a., 2000), der menschliche Kdérper anschaulicher erkundet werden oder
Lernen am Objekt (z. B. Beispiel bei der Reparatur von Autos) realisiert werden (Lee, 2012).
Auch die Umsetzung der Visualisierung von 3-dimensionalen mathematischen Kurven mittels
Tablet wurde bereits realisiert (Salinas, 2015).

Simulationen sind haufig solche virtuelle Umgebungen, die eine reale Welt mdglichst gut
wiedergeben. Simulationen sind dann gut zum Lernen anzuwenden, ,wenn Prozesse
trainiert werden sollen, in denen Fehlverhalten riskante und lebensbedrohliche Auswirkun-
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gen haben kann™ oder auch solche, die in der Realitat kostenintensiv sind (Hontzsch u.a,
2013, S. 332). Ein Beispiel dafiir kénnte z. B. ein Hubschrauberflug sein.

Der Begriff der ,Simulation™ wird auch fiir Anwendungen verwendet, bei denen Vorgange,
die in realen Umgebungen zu finden sind, abgebildet und beeinflusst werden kénnen.
Darunter fallen zum Beispiel auch Wirtschaftssimulationen oder Planspiele. In der Lehre
kommen so z. B. auch ,digitale Fabriken" zum Einsatz (Bracht, Geckler & Wenzel, 2011;
Wenzel u. a., 2015).

5.3 (Mobile) Spiele im Einsatz fiir die Lehre

Hier wird ein kurzer Uberblick (iber Spiele gegeben, die auch an mobilen Geréten gespielt
werden kdnnen und die in der Hochschullehre eingesetzt werden kénnen. Da es so
zahlreiche Kategorien und Méglichkeiten fir Spiele, deren Einsatz, verwendete Formen und
Werkzeuge gibt, muss der Uberblick unvollsténdig bleiben.

Folgende Spielformen werden zwar nicht zwangslaufig, aber haufig mit Hilfe von mobilen
Geraten umgesetzt — und auch mit der Absicht der Lernunterstiitzung. Die genannten
Beispiele konnten auch haufig anderen Begriffen des mobilen Spiels zugeordnet werden, da
dies Uberschneidende Bezeichnungen sind:

- Im Bezug auf den Spielzweck betont der Begriff Serious Game, dass bei diesem Spiel
das Lernen eines ,ernsthaften Themas" unterstiitzt wird; mit ,, Serious Games erarbeiten
sich Lernende in Szenarien, die sie als spielerisch empfinden, ernsthafte Themen bezie-
hungsweise Lerninhalte™ (Hontzsch u. a., 2013, S. 329). Serious Games kdnnen, missen
dabei aber nicht am mobilen Gerat durchgefiihrt werden (siehe Bl6tz, 2015).

- Im Bezug auf den Raum wird bei Pervasive Games die Realitat zum Spielbrett
(Magazin Stern, 2008). Der Begriff umfasst dabei Spielformen, bei denen orts- und
kontextbasierte Formen wie auch Augmented Reality eine Rolle spielen kénnen
(Schmitz, Klemke & Specht, 2013).

Bei den Spielen kdnnen wiederum alle Mdglichkeiten der mobilen Gerate genutzt werden,
sodass sich zahlreiche Varianten ergeben:

- Augmented Reality Games nutzen AR-Technologien, z. B. wird ein Ort durch die
Kamera des Smartphones betrachtet und dadurch Spielabldufe sichtbar, die andere nicht
sehen (FitzGerald u. a., 2013). Die Wahrnehmung der Spielwelt durch die Spieler/innen
wird also durch deren erweiterte Wahrnehmung der realen Welt mdglich (Schmitz,
Klemke & Specht, 2013). Ulrike Lucke, die Expertin fiir Pervasive Learning weist im
Interview darauf hin, dass sie in den VR-Brillen, die ja u. a. auch als einfache Papp-
schachtel gebaut und mit den Smartphones der Studierenden genutzt werden, eine
spannende Entwicklung sieht. Sie experimentiert gerade auf unterschiedliche Weise, wie
die VR-Brillen im Studium bzw. fiir Lern-Games genutzt werden kdnnen.

- Exergames sind Spiele, bei denen die motorische Handlung von Bedeutung ist und die
auch sportlichen Charakter haben kénnen. Gerade im Trainingsbereich werden Exerga-
mes eingesetzt (Wendel u. a., 2010) und werden auch in den einschlagigen sportwis-
senschaftlichen Studiengangen thematisiert (Hebbel-Seeger u. a., 2013)

Mai 2016 | Seite 55



Verschmelzung von digitalen und analogen Lehr- und Lernformaten

- Casual Games sind Gelegenheitsspiele, die besonders einfach in der Bedienung und im
Gameplay gestaltet sind und oft auch als Pausenfiiller verwendet werden, da sie nur
geringen Zeitbedarf benétigen. Solche Spiele werden beispielweise zum Uben einfacher
mechanischer Systeme verwendet, um das Gelernte weiter zu verfestigen (Zechner &
Ebner, 2011).

Werden mobile Games fiir das Lernen eingesetzt, werden damit véllig unterschiedliche
Lernziele unterstitzt, und umfassen sowohl emotionale wie auch kognitive Zielsetzungen (s.
Schmitz, Klemke & Specht, 2013).

5.4 Online-Labore in der Lehre

Virtuelle Labore sind vollstédndig virtualisierte Labore. Bei sog. Remote-Laboren wird
Uber das Internet auf reale Labore zugegriffen, um dort Versuche oder Experimente
durchzufiihren. Beide Formen gemeinsam werden dabei als Online-Labore bezeichnet:
Typisch fir sie ist, dass das Experiment selbst an anderer Stelle, online vernetzt, stattfindet
(vgl. Pester & Auer, 2013).

An der FH Karnten werden z. B. Remote-Labore vor allem im Fach Elektrotechnik eingesetzt.
Berufstdtige Studierende greifen darauf in der Regel von ihren Heimlernplatzen zu. Es ist
dem Experten Andreas Pester zufolge so, dass der reine Remote-Zugriff nicht nur flr eine
vollstandige Ausbildung reicht, weil der konkrete Umgang mit den Werkzeugen nicht
eingelibt werden kann. Allerdings arbeitet er auch mit Hochschulen zusammen, die nur mit
Remote-Laboren arbeiten — teils aus finanziellen Griinden, also mangelnder Ausstattung,
teils weil das Studium als reines Fernstudium angeboten wird. Im Remote-Labor der FH
Kérnten kénnen (theoretisch) bis zu 60 Personen zugreifen, faktisch sind es 6 bis 8. Die
Nutzung wird Uiber Anmelde-Zeiten geregelt oder Anmeldelisten. Allerdings sind die
Versuche in der Elektronik sehr schnell — in Chemie und Biologie dauert es langer. Versuche
kénnen ggf. auch haufiger ein Experiment durchfiihren.

Die Remote-Labore kdnnen direkt in Lernmanagementsystem Moodle implementiert werden,
wodurch auch eine gemeinsame Diskussion tber die Versuche ermdglicht wird. Remote-
Labore werden aus Sicht von Andreas Pester auch nicht die konkreten Labore ersetzen, aber
ausweiten — parallel zur Digitalisierung der Lehre und Anstieg der Nutzung von Online-
Lehre. Gleichzeitig wird das Konkrete immer wichtig sein, und es muss dringend auch
manuell gearbeitet werden.

5.5 Sensoren, Wearables und das Internet der Dinge in

der Lehre

Eine Reihe von weiteren technologischen Entwicklungen im Bereich der Hardware ist
prinzipiell auch in der Lehre einsetzbar: Sensoren, Wearables und das sog. ,Internet der
Dinge" sind solche Entwicklungen.

- Zwar sind z. B. nicht alle entsprechenden Sensoren ohne weiteres fiir Studierende
zuganglich — aber eine Reihe davon ist auch in ihren Mobilgeraten eingebaut bzw. kén-
nen via Apps mit ihnen interagieren, z. B. via Near Field Communication (NFC) (Maier-
huber & Ebner, 2013). Schneider u. a. (2015a) beschreiben 82 sensor-basierte Prototy-
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pen, die fir das Lernen gedacht sind. Sie beschreiben kognitive, affektive und motori-
sche Lernziele, die damit erreicht werden sollen. Zum Einsatz kommen dabei die ganze
Palette von Sensoren: Thermometer, Kamera, Bewegungssensoren, NFC, RFID-Chips
und so weiter. Schneider u. a. (2015b) haben so einen Prasentationstrainer entwickelt,
der visuelles Feedback sowie Hinweise via Armband gibt und so z. B. auf Verbesse-
rungsmaglichkeiten in der Haltung oder Sprache hinweisen kann.

- Mit der englischen Bezeichnung ,Wearable" werden im Bereich des technologiegestiitz-
ten Lernens allgemein tragbare digitale Gerdte verstanden, insbesonders z. B. aktuell
Google Glasses oder die digitalen Armbander (Smartwatch) (Ebner u. a., 2016). Auch
Wearables kdnnen das Spektrum der technologiegestiitzten Lehre erweitern und sorgen
fur eine zunehmende Verschmelzung von analogen und digitalen Lehrsettings; auch weil
sie selbst kaum mehr als invasiv bzw. als ,digitales Gerat" wahrgenommen werden.

- Allgemein verandert das sog. ,Internet der Dinge" die Interaktionsmdglichkeiten der
Lernenden mit ihrer Umwelt und den Geraten. Die Entwicklung ist jedoch noch jung.
Absehbar ist jedenfalls, dass sie fiir eine weitere zunehmende Verschmelzung in der
Lehre sorgen wird. Im Labor fiir Kraftfahrzeugmechatronik an der Hochschule fiir Tech-
nik und Wirtschaft Dresden steht so eine (konkretes) Fahrzeug zu Lehrzwecken zur
Verfiigung, das mit Hilfe des Smartphones interaktiv und videobasiert gesteuert werden
kann (Trautmann & Balzer, 2014; siehe auch Liebscher, 2010).

All diesen Entwicklungen ist gemeinsam, dass sie in ganz unterschiedlichen Lehrrdumen und
-formaten einsetzbar sind.

Fallstudie F: FreshUP — Das mobile pervasive Game fiir Studienanfan-

ger/innen an der Universitat Potsdam

In dieser Fallstudie wird beschrieben, wie basierend auf dem Konzept von in die Realitat
eingebundenen sogenannten pervasiven Spielen an der Universitdt Potsdam ,Fresh-UP" als
ein IT-basiertes spielerisches Verfahren entwickelt und validiert wurde. Mit diesem Kennen-
lern-Spiel soll Neuimmatrikulierten geholfen werden, sich in den duBeren Gegebenheiten des
akademischen Alltags, des Lebens in der neuen Potsdamer Umgebung als auch im sozialen
Umfeld orientieren zu lernen und auch in der Selbstorganisation der Studienbelange zu
verbessern.

Im Profil

In Kiirze Das mobile pervasive Game fiir Studienanfanger/innen an der
Universitat Potsdam ist ein integriertes Angebot bei der Einfiihrung der
neuen Studierenden und wird seit 2011 eingesetzt und weiterentwi-
ckelt. Es zielt ab, auf eine verbesserte raumliche und inhaltliche
Orientierung bei verschiedensten Angeboten an die Studierenden,
Unterstiitzung bei der Herstellung und Pflege von Sozialkontakten, auf
Hilfe bei der Selbstorganisation des Lernens und Studierens sowie
maoglicherweise noch weiterer Aspekte.

Beteiligte Prof. Dr. Ulrike Lucke, Universitat Potsdam

Zuordnung m Lehrformate mit Integration digitaler Anteile in der Prasenzlehre
m Lehrformate mit Integration digitaler Anteile auBerhalb der Prasenz-

lehre
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m (Weitere) Digitale Lernangebote und -mdglichkeiten fir Studierende
JSonstiges

URL https://freshup.cs.uni-potsdam.de/ (2016-04-15)

Hintergrund

Studienanfanger/innen sehen in den ersten Monaten des Studiums einigen typischen
Problemen entgegen: Aus den Gegebenheiten eines Ortswechsels ergeben sich Orientie-
rungsprobleme, viele Einrichtungen und Angebote formaler als auch informeller Art waren
bisher nicht relevant und missen rein 6rtlich als auch funktionell wahrgenommen und
strukturiert werden. Der Ortswechsel bedeutet fiir viele auch einen vélligen Umbruch in den
alltaglichen sozialen Beziehungen und veranlasst die Notwendigkeit einer vollig neuen
Organisation des Alltags. Auch das Lernen an sich erfordert einen héheren Grad an
Selbstorganisation. Diese Umstrukturierung in den Verhaltnissen miissen die Studierenden
prinzipiell selbst aktiv gestalten. Man méchte natirlich versuchen, hierbei Hilfestellungen zu
geben. Letztlich kritische Problemlagen, die zur Beeintrachtigung von Studienleistungen und
sogar zum Studienabbruch fiihren kdnnen, sollten vermieden oder ihre Bewaltigung
unterstiitzt werden.

Die Grundlage fiir das Spiel FreshUP leitet sich ab aus einer Befragung der Studierenden der
Universitat Potsdam. Dabei kamen Themen auf wie z. B. die Einschreibung zu Kursen,
Nutzung der Cafeteria, der Bibliothek, Nutzung des Nahverkehrs. Die Studierenden nutzten
demnach Smartphones, Notebooks und auch PCs. Die Nutzung des Internets war bekannt
und viele hatten auch Erfahrungen mit Computerspielen, vorzugsweise Wettbewerbe und
Abenteuerspiele. Also waren gute Voraussetzungen fiir die Nutzung eines Spiels gegeben.

Die Entwicklung des Spieles startete 2010/11 als Softwareprojekt von ca. zwanzig Studie-
renden der Computerwissenschaften. Es wird nun mit wachsender Beteiligung alljahrlich
zum Winter-Semesterbeginn gespielt und kontinuierlich erweitert.
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Universitit Potsdam ke Seite gefallt mir Abbildung 21: Meldung zu
25. September 2015 - § FreshUP der Universitat

Potdam vom 25.9.2015.

#FreshUP, das Kennenlernspiel fiir #Studienanfianger an der

Universitit Potsdam, startet am 5. Oktober! Die Registrierung ist Quelle:
bereits eréffnet und alle neu immatrikulierten Studierenden sind https://www.facebook.co
eingeladen, ihre neue Universitat, die Stadt Potsdam und das m/unipotsdam/photos/p

SEI :
Studentenleben spielerisch kennenzulernen! b.128924240499155.-

http:/freshup.cs.uni-potsdam.de 2207520000.1457164666
./976760645715506/?ty
pe=3&theater (2016-04-
15)

i Gefallt mir W Kommentieren = Teilen E =

Beschreibung im Detail

FreshUP wurde als Quartett analog ,,Foursome" angelegt, wobei die Spieler am Browser
Karten tauschen, um Quartette zu vervollstéandigen. Man muss zu verschiedenen Angeboten
in vier Bereichen Kenntnisse nachweisen: Faktisches Wissen, inhaltliche oder ortliche
Orientierung, Handlungsabfolge, praktisches Wissen. Bei Erfolg bekommen einzelne oder
Gruppen eine Karte. Die Spieler werden entsprechend ihrer Studienrichtungen und
Belegungen, aber auch zur Wahrung der Chancengleichheit nach der Verfiigbarkeit von
Geraten in Gruppen von zwei bis flinf organisiert.

Im Spiel verschmelzen virtuelle Anforderungen und angewandtes Wissen Uiber Sachstruktu-
ren in konkreten 6rtlich-raumlichen Zusammenhangen als auch soziale Erfahrungen in
virtuellen sowie auch konkreten Begegnungen.

Die Losung der aktuell ca. 200 Aufgaben erfordert teilweise konkrete MaBnahmen, z. B. das
Aufsuchen verschiedener Schauplatze der Stadt und Ubermittlung der GPS-Daten, bzw. sie
erfordert den spielerischen Umgang mit der Realitdt, z. B. als Markierungen in Abbildern der
realen Potsdamer Umgebung. Durch die digitale Implementierung wird ein hoher Grad
organisatorischer Unabhangigkeit erreicht. So kann die Bearbeitung jederzeit unterbrochen
werden und beliebig der Wiedereinstieg erfolgen. Durch diese technische Implementierung
wird dieser Erfahrungsraum eigentlich Gberhaupt zu einem sinnvollen, fiir viele erreichbaren
Angebot. Eine Beschreibung der technischen Details findet sich bei Zender u. a. (2014).
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Abbildung 22: Ankiindigung ??
von FreshUP. Quelle: Flyer zum
Projekt, URL:
http://stud.astaup.de/~fsr-
primar/wp-

con-
tent/uploads/2013/09/Flyer Fre
shUP_2013.pdf (2016-04-15)

Du hast noch viele Fragen rund
um Dein Studium und den
Alltag an der Uni Potsdam?

Erlebe Deine Uni, Deine neue
Stadt und Dein neues Leben
jetzt in einem unterhaltsamen,
(inter)aktiven  Online-Kennen-
lernspiel!

FreshUP.es.uni-petsdam.de
Besonderheit

Was bisher mehr oder weniger dem Zufall Giberlassen wurde, die Neuorientierung an einem
bestimmten Ort als auch in einem neuen Lebensabschnitt, wird hier individuell spezifischer
und systematischer als bei den obligatorischen Informationsveranstaltungen z. B. ,Welcome-
Days" angegangen. Dieser Ansatz differenziert die Problematik des Studienbeginns in
verschiedene Bereiche: die Kenntnisse der lokalen Verhaltnisse, die Orientierung in der
neuen sozialen Umgebung, der Entwicklung von neuen Beziehungen sowie der fachlichen
Lernplanung und personlichen Lernorganisation. Fiir jeden Bereich werden systematisch
Informationen und auch Gelegenheiten zur Einlibung von Wissen bereitgestellt, und zwar
zeitlich weitgehend unabhingig und nur beschrankt durch konkrete Offnungs- und
Servicezeiten. Die wettbewerbsmaBige und in neue Technik eingebundene spielerische
Herausforderung lasst einen hohen Beteiligungsgrad im Hinblick auf die duBere Frequenz als
auch das innere Engagement erwarten.

Erfahrungen

Die erste universitatsiibergreifende Durchflihrung war 2012/2013 mit 124 Beteiligten. Im
folgenden Schaubild (s. Abbildung 23) ist ersichtlich, in welchen Bereichen wie haufig
Aufgaben geldst wurden.
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Abbildung 23: Ubersicht iiber die gelosten Aufgaben bei FreshUP im Wintersemester
2013/2014. Quelle: Zender u. a. 2014, S. 53, Figure 7

Hierbei wurden sowohl die Teilnehmenden vor (n=33) und nach (n=19) dem vierwéchigen
Spiel als auch eine Gruppe mit Nichteilnehmenden (n=217) befragt. Danach ergibt sich,
dass FreshUP-Spieler/innen sich tatsachlich besser an der Universitdt und in der Stadt
Potsdam einleben als andere Anfénger/innen. Sie kennen sich besser auf den Campus aus,
wissen, wo sie wertvolle Hilfe erhalten und wo sie in der Stadt die wichtigsten Héhepunkte
finden. Die Spieler lernen auch mehr und intensiver andere kennen. Im Wintersemester
2015/16 haben nach einer Mitteilung zur Preisverleihung bereits 160 Spielerinnen und
Spieler teilgenommen.

Quellen

e Interview mit Ulrike Lucke am 13.4.2016

e Universitat Potsdam (2015). Erfolg zum Studienstart — BWL-Studentin ge-
winnt ,,FreshUP" 2015. Medieninformation der vom 18-11-2015 / Nr. 159,
URL: https://www.uni-potsdam.de/nachrichten/detail-list/article/2015-11-
18-erfolg-zum-studienstart-bwl-studentin-gewinnt-freshup-2015.html (2016-
04-15)

e Kohlmann, Wiebke; Zender, Raphael & Lucke, Ulrike (2012). FreshUP - Im-
plementation and evaluation of a pervasive game for freshmen. In:
PERCOMW, 2012, Pervasive Computing and Communications Workshops,
IEEE International Conference on, Pervasive Computing and Communica-
tions Workshops, IEEE International Conference on 2012, S. 691-696.

e Flyer Neu in Potsdam? http://stud.astaup.de/~fsr-primar/wp-
content/uploads/2013/09/Flyer FreshUP 2013.pdf (2016-04-15)

e Zender, R., Metzler, E. & Lucke, U. (2014). FreshUP - A Pervasive Educa-
tional Game for Freshmen. In: Pervasive and Mobile Computing. Volume 14,
October 2014, S. 47-56.
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6. WEITERE LERNFORMATE FUR
VERSCHMELZENDES LERNEN AUS
PERSPEKTIVE DER STUDIERENDEN

Lernenden an Hochschulen stehen zundchst evt. die bereits skizzierten Mdglichkeiten im
Rahmen von Lehrveranstaltungen zur Verfligung. Dariiberhinaus haben sie weitere
Mdglichkeiten, mit Hilfe ihrer mobilen Geréte digitale (Lern-) Medien und -Technologien zu
nutzen.

6.1 Nutzung von Lernmedien und mobilen Geraten durch

Studierende

Studierende nutzen die vorhandenen digitalen Lernangebote vielfaltig und zahlreich. Mit der
aktuellen Studie von Persike und Friedrich (2016) werden dazu umfassende Daten vorge-
legt: Im Rahmen der Studierendenbefragung des CHE Hochschulranking haben 27.473
Studierende Antworten zu den Fragen zur Nutzung digitaler Medien gegeben (S. 11), die im
Rahmen einer Sonderauswertung als Arbeitspapier des Hochschulforums Digitalisierung im
Marz 2016 erschienen ist. In der Zusammenfassung werden die Nutzungsangaben auf
folgende Weise beschrieben: ,Die Studie zeigt, dass Studierende bei der Nutzung digitaler
Medien zu einem GroBteil eher konservativ agieren. Das Bild des vielseitig orientierten
Studierenden, der sich aus dem umfangreichen Angebot verfiigbarer Medien ein individuel-
les Lernportfolio zusammenstellt, entspricht unabhangig vom Alter der Studierenden nicht
der breiten Realitdt. Die private Nutzung digitaler Medien (ibersetzt sich nicht zwangslaufig
in den Hochschulalltag. Digitale Lehre funktioniert vor allem dann, wenn Dozierende sie
proaktiv einfiihren. Diese Abhangigkeit des Digitalisierungsgrades vom Angebot wird in der
vorliegenden Befragung am Beispiel der Informatikstudiengange und der medizinischen
Facher gut sichtbar: Dort wo digitale Medien einen obligatorischen Bestandteil des Lernpro-
zesses ausmachen, ist die Verbreitung bereits heute hoch." (S. 8).

Die abgefragten Medien wurden unterschiedlichen Kategorien zugeordnet (u. a. ,Klassische
Medien®, ,(Soziale) Kommunikationstools" u. a. und dann mit Hilfe der Daten Typen von
Nutzer/innen unterschieden. Die Detailauswertung von Persike und Friedrich (2016) zeigt
dabei eine deutlich unterschiedliche Verteilung der Nutzer/innen-Typen in unterschiedlichen
Studienfachern (S. 22). Diese Unterschiede lassen sich aber wohl auch mit den Unterschie-
den in den angebotenen Materialien begriinden (vgl. auch ebd., S. 37).

In einer Befragung von Studierenden von ,Medien und Kommunikation" an der Universitat
Augsburg, denen ein Tablet zur Verfiigung gestellt wurde, zeigt sich, dass diese mehrere
Gerate zur Verfiigung haben, die sie in unterschiedlicher Weise und an unterschiedlichen
Orten einsetzen (vgl. Galley u. a. 2014): Bevorzugt wird allgemein das Smartphone zur
Kommunikation, der Laptop zum ,Sammeln und Ordnen®™ und das Tablet zum ,Abruf von
Informationen zwischendurch® bevorzugt genutzt, fiir das Anfertigen von Notizen wird
bevorzugt mit Papier und Stift gearbeitet (S. 120).
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Genauere aktuelle Angaben dazu, mit welchen Geraten und in welchen Kontexten die
(digitalen) Lernmedien und -Angebote von Studierenden genutzt werden, sind nicht
verfligbar.

6.2 Informelle Nutzung der mobilen Gerate in Prasenz-

veranstaltungen durch Studierende

Luckin (2010) unterscheidet als Ressourcen der Lernumgebungen von Lerner/innen die
~.Umgebung®, ,Werkzeuge und Menschen" und , Wissen und Fertigkeiten®™ (S. 90ff, vgl.
Seipold 2014). Digitale Lernangebote sind also als Ressourcen der Lernumgebung zu
betrachten; auch wenn sie nicht von der eigenen Hochschule angeboten werden. An dieser
Stelle werden digitale Lernangebote exemplarisch dargestellt, die nicht (typischerweise) in
den Prasenzangeboten genutzt werden.

Studierende nutzen ihre mobilen Gerate in Horsalen und Seminarrdumen in der Regel eher
selten dezidiert fir didaktische Lehrformate der Lehrenden. Vielmehr werden sie als
Werkzeug fiir begleitende Tatigkeiten von Studierenden in Prasenzveranstaltun-
gen eingesetzt: Es werden Notizen angefertigt und mitgeschrieben. Insbesondere mit dem
Smartphone kommt hinzu, dass nun auch leicht Fotos von komplizierten Tafelbildern
angefertigt werden kénnen (sofern dies die Lehrenden dulden). Und das mobile Internet
bzw. WLAN erméglichen erganzende Recherchen zu den Themen der Veranstaltung.

Die Studierende haben ihre mobilen Gerate, d. h. Laptops, Tablets und Smartphones oft in
den Lehrveranstaltungen dabei. Was sie dabei genau machen, hat Vera Gehlen-Baum (2016
im Rahmen ihrer Dissertation an unterschiedlichen Vorlesungen der Universitat Saarbriicken
sowie der Ludwig-Maximilians-Universitat Minchen mit Hilfe von mehreren Beobach-
ter/inne/n dokumentiert und ausgewertet sowie mit Hilfe von Befragungen erhoben.

Gehlen-Baum und Weinberger (2014) haben so mit Hilfe eines detaillierten Beobachtungs-
schemas in kurzen Absténden festgehalten, ob die beobachteten Studierenden wahrend der
Vorlesung an ihren Geraten fokussierte vorlesungsbezogenen Aktivitdten am Gerat
durchfiihrten, z. B. Mitschriften anfertigten. ,Fokussiert vorlesungsbezogenen Aktivitaten®
am Gerat sind die Anfertigung von Mitschriften, das Annotieren der Slides und ahnliches.
Sogenannte ,peripher vorlesungsbezogene® Aktivitdten sind es, wenn am Gerat z. B. die
Slides des Lehrenden zu sehen waren, die Studierenden aber nicht auf ihren Bildschirm
sahen. ,Periphere vorlesungsferne™ Aktivitdten waren demnach, wenn am Geréat z. B.
Facebook offen war, aber nicht hingeschaut wurde, ,fokussierte vorlesungsferne™ Aktivitat
ist z. B. das Spielen eines Games oder das Betrachten eines Videos. Zudem wurden
Aktivitdten, die nicht klar zugeordnet werden konnten, z. B. Google suchen ,neutral®
zugeordnet, weiteres ,anderes".

Die in Tabelle 7 dargestellten Anteile flir die unterschiedlichen Aktivitaten rund um die
Gerate zeigen, dass Studierende im Durchschnitt mehr als die Halfte (namlich 52%) der Zeit
mit vorlesungsfernen Aktivitaten verbringen. Dabei handelt es sich um einen Durchschnitts-
wert und bezieht z. B. auch ein, dass einige der beobachteten Studierenden wahrend der
Vorlesung durchweg mit vorlesungsfernen Aktivitdten beschaftigt waren, so spielten einige
die ganze Zeit Games oder sahen auch TV-Shows — sogar mit Kopfhérern.
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Tabelle 7: Aktivitaten von Studierenden an ihren mobilen Gerdaten wahrend der Vorlesun-
gen. Quelle: Gehlen-Baum und Weinberger (2014), Fig. 5

Aktivitat Anteil an der Gesamtzeit in Prozent
fokussierte vorlesungsbezogene Aktivitaten am Gerat 18

periphere vorlesungsbezogene Aktivitdten am Gerat 13

periphere vorlesungsferne Aktivitaten am Gerat 12

fokussierte vorlesungsfern Aktivitdten 40

Neutral (peripher und neutral) 16

anderes 2

Gesamt 100

Es stellt sich die Frage, ob hier die mobilen Gerdte und ihre Nutzung Ursache oder nur eine
gut wahrnehmbare (vollstandige) Ablenkung darstellen, die alternativ vielleicht zu anderen
Aktivitaten fiihren wiirde (Unterhaltung, Essen, Schlafen). Erhalten Studierende negatives
Feedback, erhoht sich der Anteil der nicht-vorlesungsbezogenen Aktivitdten an den mobilen
Geraten, so Gehlen-Baum und Weinberger (2014).

Auf die Frage, ob die beobachteten Personen — die ja alle mobile Gerate dabei hatten —
haufiger abgelenkt sind als andere Personen, antwortet Vera Gehlen-Baum im Interview:
»~von den Ergebnissen und der Homogenitat der Daten und der Befragungsergebnisse sind
diese Ergebnisse Uibertragbar.™ — Es gibt also keinen Anlass, davon auszugehen, dass
Studierende mit den mobilen Geraten mehr abgelenkt sind als solche ohne mobiles Gerat.

Vera Gehlen-Baum fiihrt aus: ,Was mir bei den Beobachtungen aufgefallen ist, also ich habe
nebenbei ja auch Studierende gesehen, die keinen Laptop dabei hatten: Auch bei diesen
Studierenden habe ich eine Menge Ablenkungspotential gesehen, so haben sie zum Beispiel
Mausekdstchen gespielt, gegessen oder sich unterhalten. Studierende die sich vom Laptop
ablenken lassen, wiirden sich vermutlich ohne Laptop von anderen Dingen ablenken lassen.
Die Ablenkung lasst sich nicht mit dem Laptop erklaren, sondern mit dem Konzept der
Vorlesung".

In der Befragung der Studierenden (Gehlen-Baum, 2016) haben sich die Studierenden und
ihr Verhalten eher positiver dargestellt, so Vera Gehlen-Baum im Interview: ,Ganz viele
haben gesagt, dass sie Unklarheiten mit dem Laptop klaren — tatsachlich konnte das
Verhalten nicht beobachtet werden, in jedem Fall nicht in dem Ausmal wie im Fragebogen
angegeben."

6.3 Apps und mobile Lernunterstiitzung fiir Studierende

von Hochschulen

Immer mehr Hochschulen bieten ihren Studierenden Apps an, mit denen das Lernen und
Arbeiten an der Hochschule bzw. das Leben als Student/in unterstiitzt werden soll. Bias
(2013) hat die Hochschul-Apps dabei in zwei Typen von Entwicklungslinien der damals 25
Apps von deutschen Hochschulen unterteilt: ,, Information: Die Uni-Website auf einem neuen
Vertriebskanal" oder die Variante ,Personlicher Begleiter: Personalized, location based
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service". Von der e-teaching.org Redaktion (2016) wurde dazu eine Ubersicht iber die
Angebote gegeben, eine Auswahl von Apps findet sich in Abbildung 7).

Tabelle 8: Ausgewadhlte Apps von Hochschulen. Quelle: eig. Auswahl und Darstellung der
Angaben in e-teaching.org Redaktion (2016)

Hochschule Name der App / URL Funktionalitaten

Hochschule HdM guide Stundenplan, Mensaplan, LV-Informationen,

der Medien in | https://www.hdm- Skripte-Download, Notenmanagement

Stuttgart stuttgart.de/hdmguide

TU Ilmenau CampusApp Orientierung fiir Studierende
www.tu-ilmenau.de/campus-app/

Universitat Hohenheim App Umfassende Informationen fiir Studierende,

Hohenheim https://www.uni-hohenheim.de/app u. a. ,News", ,Mensa", ,Horsaal" oder auch

zum Lernmanagementsystem ILIAS
Universitat Campus App Stundenplan, Online-Katalog der Bibliothek,
Wuppertal http://www.zim.uni-wuppertal.de/app | Speise- und Fahrpléne, Suche nach freien

Rdumen

Neben diesen Apps von Hochschulen, die den Zugriff auf das Lernmanagementsystem und
ahnliche eher allgemeine Services bieten, gibt es auch Apps, die sich gezielt an eine Gruppe
von Studierenden eines Fachs werden, z. B. die App ,Mobile Learning im B.A. Bildungswis-
senschaft der FernUniversitat Hagen®. Auch haben u. a. die TU Graz versucht, den Studie-
renden sog. ,Personal Learning Environment" als eigene Plattform anzubieten, mit dem
sie Zugriff auf die Hochschul-Anwendungen haben und zudem weitere Tools und Werkzeuge
integriert nutzen kénnen (Ebner u. a. 2011).

Fallstudie G: Hochschul-App Uni Hohenheim (ILIAS-App)

Aus den zahlreichen Hochschul-Apps die beim Lernen bzw. Studium an der Hochschule
unterstiitzen sollen, wird hier die offen lizenzierte App der Universitdt Hohenheim vorge-

stellt.
Im Profil
In Kiirze Die Hochschul-App der Universitdt Hohenheim wurde im Jahr 2015
komplett iberarbeitet und bietet Schnittstellen zum offen lizenzierten
Lernmanagementsystem ILIAS. Es steht als Open-Source-Angebot auch
anderen Hochschulen zur Verfligung.
Beteiligte Universitdt Hohenheim u. a.;
studer + raimann AG
Zuordnung m Lehrformate mit Integration digitaler Anteile in der Prasenzlehre
m Lehrformate mit Integration digitaler Anteile auBerhalb der Prasenz-
lehre

8 http://mobiwi.fernuni-hagen.de/ (2016-04-15)
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m (Weitere) Digitale Lernangebote und -mdglichkeiten flir Studierende
JSonstiges

URL

https://www.uni-hohenheim.de/app (2016-04-15)

Hintergrund

Die bestehende App der Universitat Hohenheim wurde 2015 komplett tberarbeitet. Die
Uberarbeitung erfolgte durch die studer + raimann AG (Schweiz), die auf Open-Source-
Entwicklungen bzw. das offen lizenzierte Lernmanagementsystem ILIAS spezialisiert ist. Da
auch andere ILIAS-Nutzer/innen an der Komponente der Lernorte-Integration Interesse
angemeldet hatten, wurde im Rahmen eines so bezeichneten ,Crowdfundings", bei dem
mehrere Hochschulen beteiligt waren, die ILIAS-Funktionalitdten in einer eigenen App zur
Verfuigung gestellt und kann bei jeder ILIAS-Installation mit Lernorte-PlugIn genutzt
werden. Zu den Beteiligten bei der Finanzierung der App-Entwicklung sind so neben der
Universitat Hohenheim auch die FH Dortmund, die Universitat zu Koln, die Universitat
Freiburg und weitere beteiligt.

Die App selbst steht als Open Source zur Verfiigung und kann damit kostenfrei von anderen
Hochschulen Gibernommen bzw. weiterentwickelt werden. Die App ist fiir die Betriebssyste-
me Apple und Android verfiigbar.
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Beschreibung im Detail

Die App der Universitat Hohenheim umfasst alle Merkmale einer Campus-App, die potentiell
flr Studierende von Interesse sind: Es gibt Informationen zur Mensa, einen Zugriff auf das
Lernmanagementsystem ILIAS, alle Kontakt- und Lagedaten von Hochschuleinrichtungen,
Zugriff auf die E-Mails usw. (siehe Abbildung 24).

Mensa: Zu Hause essen oder doch zur Mensa? Die App zeigt, ob es sich lohnt.

News: Alle Meldungen der Uni mit einem Klick!

Stundenplan: Abruf des Persdnlichen Stundenplans liber das Intranet per Hohenheim-App von lberall.
Hérsaal: Seminarraum 01.21/0067 Keine Ahnung wohin? Die App zeigt, wo es lang geht.

Campus: Die App zeigt die Kontakidaten aller Einrichtungen.

Campustouren: Kennenlern-Touren der wichtigsten und schinsten Orte des Uni-Campus.

Adressen: Die Telefonnummer vom Professor, nur wenige Klicks entfernt.

elLearning: Noch schnell die Lehrmaterialien checken. Der kurze Weg zum ILIAS.

Webmail: Abruf der Hohenheim E-Mails von unterwegs.

Lernorte: Im Studium dort Lernen, wo es relevant ist. Auf dem Campus, in der Stadt, ...sogar im Schwarzwald ...
wo auch immer die Veranstaltungsinhalte eine Rolle spielen.

> Events: Konzerte, Vortrdge, Uni-Kino, Seminare. Alle Termine auf einen Blick.

» Kleinanzeigen: Biicher, Computer, Mitfahrgelegenheiten ... und vieles mehr.

> Youtube-Channel: Studiengang-Filme, Seminararbeiten - in der App findet man alle Hohenheim-Videos.

WOW W W W W W W W v

Abbildung 24: Beschreibung der Merkmale der App der Universitidt Hohenheim auf der
Webseite. Quelle: https://www.uni-hohenheim.de/app (2016-04-15)

Viele innovative Features gab es bereits in Vorlauferversionen der App. So berichtet die
Universitat Hohenheim in einer Pressemitteilung im Friihjahr 2012: ,Schluss mit unnétigen
Wegen: Die neue Hohenheim App berechnet nicht nur den kiirzesten Weg zum gesuchten
Hoérsaal oder Computerraum, sondern zeigt auch, ob dort iberhaupt noch ein Platz frei ist"
(Universitdt Hohenheim, 2012).

Ende 2012 berichten zudem Filipski und Forster (2012) von den Nutzungsmdglichkeiten der
Anwendung ,Lernorte® in der App. Damit kénnen auch Lernorte auBerhalb der Universitats-
gebaude markiert werden, die fir die Lehre relevant sind. In den Lehrveranstaltungen kann
dies auf ganz unterschiedliche Weise genutzt werden. Filipski und Forster (2012) berichten

von zwei Einsdtzen (ebd., S. 17):

»In einer Vorlesung zum Marketing mit mehr als 900 Studierenden sind die Studierenden als
«pathfinder" aufgerufen, selbst Lernorte anzulegen, die aus ihrer Sicht mit den Inhalten der
Vorlesung im Zusammenhang stehen. Diese Lernorte werden von den Dozierenden gesichtet
und inhaltlich aufgegriffen. In einer Vorlesung zur Tierdkologie mit 200 Studierenden wird
zum einen eine gesamte Vorlesung in Form von Podcasts in den Stuttgarter Zoo verlegt,
sodass die Studierenden vor den Terrarien und Aquarien studieren kénnen. Zum anderen
kénnen sie in Form eines virtuellen Repetitoriums — ebenfalls auf dem Zoo-Geldnde — Fragen
und Kommentare hinterlegen, die von ihren KommillitonInnen und von den Dozierenden
beantwortet werden."

Studierende kénnen jederzeit die App auf ihren personlichen Geraten nutzen, sofern sie
auch Internetzugang haben. In Abbildung 25 finden sich Screenshots der App.
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Online-Courier | in a nutshell Stundenplan < Horsale Horséle

Nicht verpassen: Hightech-Laser und < Freitag, 24.07.2015 >
Park-Romantik an der Uni Hohenheim
am Sa 25.7.
08:00  1201-012 - Grundlagen der Physik fiir
@

Biowissenschaften
Internationales: China Agricultural
.| University baut Zusammenarbeit mit
Hohenheim aus 08:00  1201-012 - Grundlagen der Physik fiir
Biowissenschaften

Euro-Forum 106 Seminarraum

/% Agrar, Erndhrung, Verbraucher: Drei Kirchnerstr. 3, EUROFORUM
Professoren der Universitat 10:00 2000-020 - Allgemeine und
‘t Hohenheim im Agrar- und Molekulare Biologie Il (AMB 11)
\

Ernahrungs-Beirat Q Karte < Navigation

interaktives Whiteboard/SMART-Board
11:00 3401-020 - Grundlagen der
Pflanzenwissenschaften fiir

¢ i Doktorandenférderung: Universitét
Agrarbiologen

Hohenheim richtet zentrale

'y 4 Graduiertenakademie ein

g b

\ 20. Hohenheimer Feldtag: Von der
.. Sense bis zum Feldhécksler
w Futterernte im Wandel der Zeit
N
w

Abbildung 25: Screenshots der Hohenheim App: News, Stundenplan, Horsaal- Quelle:
Schmid, 2015

Besonderheit

Die App wurde gemeinschaftlich finanziert und steht Open-Source-Produkt auch andern
Hochschulen bzw. Einrichtungen mit ILIAS-Installation offen. Insbesondere die Funktion
LLernorte® ist eine besondere Entwicklung, die neue Lehrformate ermdglicht.

Erfahrungen

Es gibt keine konkreten Evaluationen oder Erfahrungsberichte zur App. In einer Pressemit-
teilung vom April 2012 ist die Rede davon, dass ,.schon 4.100 der rund 9.200 Studierenden
die Hohenheim App" nutzen (Universitat Hohenheim, 2012).

Quellen

e Schmid, Fabian (2015). Hochschul-App Uni Hohhenheim (sic/). Case Study der
studer + raimann AG. URL: https://studer-
raimann.ch/site/assets/files/1110/hochschul-apps 20151204.pdf (2016-04-15)

e Homepage der Universitat Hohenheim, URL: https://www.uni-hohenheim.de/app
(2016-04-15)

e Filipski, Cornelius & Forster, Ulrich (2012). Die ,Lernorte" als augmented reality in
der Hochschullehre praktisch umgesetzt in der ,,mobilen lehre hohenheim®. In:
Hamburger eLearning Magazin, 16, S. 16-17. URL: https://www.uni-
hamburg.de/elearning/hamburger-elearning-magazin-09.pdf (2016-04-15)

e Universitat Hohenheim (2012). Orientieren, organisieren — und lernen: Campus App
der Universitat Hohenheim managt Uni-Alltag. Pressemitteilung. Urspriinglich verof-
fentlicht bei IDW, wiederverdéffentlicht am 19.4.16 im Jurablog. URL:
http://www.juraforum.de/wissenschaft/orientieren-organisieren-a-und-lernen-
campus-app-der-universitaet-hohenheim-managt-uni-alltag-395715 (2016-04-15)
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6.4 (Externe) mobile Lernformate fiir Studierende

Das Internet, seine Verfiigbarkeit am Campus und anderen Lernorten sowie die mobilen
Gerate sorgen dafir, dass zahlreiche digitale Lernangebote fiir Studierende zur Verfiigung
stehen, die nicht explizit im Lern-/Lehrformat einer Lehrveranstaltung vorgesehen sind oder
von den Hochschulen zur Verfligung gestellt werden. Da faktisch jedes Online-Angebot mit
einem mobilen Gerat erreichbar ist, ist hier das Spektrum breit und wird nur kurz umrissen.

- Externe digitale Lernressourcen zum selbstorganisierten Lernen, die von
Studierenden genutzt werden, sind z. B. Lernvideos, Podcasts, Vorlesungsaufzeichnun-
gen, Skripte oder Lehrtexte, die der Allgemeinheit zugénglich sind, z. B. das Lehrbuch
flir Lernen und Lehren mit Technologien (http://I3t.eu), Vorlesungsaufzeichnungen bei
iTunes u. a.

- Externe Apps und Lernanwendungen zum selbstorganisierten Lernen sind
Lernangebote, die systematisch bei der Lernplanung oder beim Lernen unterstitzen,

z. B. Online-Lernkarteien (z. B. http://www.cobocards.com/).

- Teilnahme an externe Kursen, z. B. an offenen Online-Kurse oder auch die Nutzung
in Kursform dargestellte Lernmaterialien die von Dritten zur Verfligung gestellt werden
steht allen Studierenden frei. Angeboten werden z. B. die kostenfrei zuganglichen
MOOQCs, die i.d.R. von Hochschullehrenden angeboten auf mehreren unterschiedlichen
Plattformen angeboten werden.

- Externe Peer-Lern-Angebote zur Lernunterstiitzung sind formal strukturierte
Lernhilfen, bei denen Peers systematisch eingebunden sind, z. B. bei den Sprachlern-
plattformen Bussuu.com oder Livemocha.org.

- Informelle digitale Lernangebote sind schlieBlich die umfangreichen Fachforen und
Gruppen in den sozialen Medien, bei denen informell Wissen geteilt wird.

Eine Anwendung, die durch ihre Nutzung von NFC-Technologie ganz neuartige Wege der
Lehrunterstiitzung im Feld der Verschmelzung anbietet, wird in der folgenden Fallstudie
vorgestellt.

Fallstudie H: Unterstiitzung informellen Lernens mit dem
NFC LearnTracker (OUNL)

Die folgende Fallstudie beschreibt eine mobile Lernanwendung, die Lernende bei der
Organisation ihres Lernens und insbesonders bei der Wahl ihrer Lernrdume unterstiitzt,
indem mit Near Field Communication (NFC) Ansdtze des Internet of Things (zu deutsch:
Internet der Dinge) zum Einsatz kommen.

Im Profil

In Kiirze Beim NFC LearnTracker handelt es sich um eine App, die mit Hilfe der
Near Field Communication bei der Lernplanung und Dokumentation von
(meist informellen) Lernaktivitaten in konkreten Lernumgebungen
unterstutzt.

Beteiligte Die App wurde an der Open Universiteit (OUNL, Fernuniversitét der
Niederlande) von Dr. Bernardo Tabuenca im Rahmen eines For-
schungsprojekts entwickelt.
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Zuordnung m Lehrformate mit Integration digitaler Anteile in der Prasenzlehre

m Lehrformate mit Integration digitaler Anteile auBerhalb der Prasenz-
lehre

m (Weitere) Digitale Lernangebote und -mdglichkeiten fiir Studierende
JSonstiges

URL https://play.google.com/store/apps/details?id=org.ounl.lifelonglearning
hub&hl=de (2016-04-15) &

https://sites.google.com/site/lifelonglearninghubproject/home

Hintergrund

Das Doktorandenprojekt von Bernardo Tabuenca an der OUNL beschaftigt sich mit der
Nutzung von mobilen und kontextsensitiven Technologien zur Verbesserung der Organisati-
on des lebenslangen Lernens. In diesem Rahmen wurde u. a. die App ,NFC Learn Tracker"
entwickelt und evaluiert. Die App nutzt NFC-Technologie, um non-formales Lernen zu
unterstiitzen und zu dokumentieren. Mehrere Forschungsbeitrdge beschéftigen sich mit der
App (u. a. Tabuenca, Kalz & Specht, 2014; Tabuenca, Kalz & Specht, 2015, Tabuenca, Kalz,
Drachsler, & Specht, 2015b). Im Jahr 2014 wurde die App NFC LearnTracker erstmals im
Google Store hochgeladen.

Beschreibung im Detail

Der NFC LearnTracker ist eine mobile App, die Lernende dabei unterstiitzt, Rdume und
Kontexte zu identifizieren und zu markieren, in denen sie erfolgreich gelernt haben.
Gleichzeitig konnen mit der App Lernziele gesteckt und Plane entworfen worden und die
eigenen Lernfortschritte dargestellt und iberpriift werden. Die App ist insbesonders an sog.
sLifelong Learner" gerichtet, eignet sich aber ebenso fiir Studierende, die nicht Uiber feste
Lernraume verfiigen.

Mit Hilfe von NFC-Aufklebern miissen, so das Konzept, konkrete Gegenstande bzw.
Lernumgebungen markiert werden, z. B. ein Buch, das eigene Auto, eine Reisetasche, der
Arbeitsplatz zu Hause und im Biiro, das Sofa. Die jeweiligen Tags werden mit konkreten
Lernaktivitaten verkniipft, z. B. ,Podcast-Horen im Auto" oder ,Vokabeltraining im 6ffentli-
chen Verkehr". Wird eine Aktivitat gestartet, wird nur kurz der Tag eingelesen, zum Ende
der Aktivitdt wird wieder mit dem Tag ausgecheckt. (vgl. Abbildung 26; oder auch
YouTube-Video von Tabuenca, 2014).
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Abbildung 26: Beispiele dafiir, wie Lernaktivitaten an konkrete alltagliche Lernumgebun-
gen und Objekte gebunden sind. Von links nach rechts: Das Schreiben eines Beitrages
beim Kaffeetrinken im Arbeitskontext, das Lesen einer wissenschaftlichen Zeitschrift
wahrend Wartezeiten, das Anhoren eines Podcasts beim Autofahren sowie das Anschauen
von Top-Prasentation wahrend der Werbeunterbrechungen im TV. Quelle: Tabuenca, Kalz
& Specht, 2015, Figure 3, S. 78.

In der App kénnen die Lernumgebungen oder -objekte (z. B. Biicher, Gerate) mit konkreten
Lernzielen (Zielerreichung, Dauer der Aktivitat) verkniipft werden (s. Abbildung 27).
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Abbildung 27: Die Verkniipfung von Lernzielen mit konkreten Lernumgebungen mit Hilfe
des NFC Trackers. Quelle: Tabuenca, Kalz & Specht, 2015, Figure 2, S. 77.

Verbunden mit Lernpldnen rund um diese Aktivitaten und die nun mdgliche Dokumentation
der Lernaktivitdten im Bezug auf ihre Dauer bietet die App unterschiedliche Darstellungs-
formen der Auswertung an (s. Abbildung 28).
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Broaden .

Abbildung 28: Méglichkeiten der Analyse des Lernverhaltens und Learning Analytics beim
NFC LearnTracker. Quelle: Tabuenca, Kalz & Specht, 2015, Figure 5, S. 80.

Present in public training
He sclentific liter:

Die App stellt somit eine Moglichkeit dar, unkompliziert all diejenigen Lernaktivitaten zu
dokumentieren, die nicht unmittelbar an einem digitalen Gerat erfolgen. Die App ist
vergleichbar zu Sportanwendungen, die Trainingsdaten sammeln und auswerten.

Das Lernszenario mit der App flihrt zu einer Verschmelzung von digitalem Werkzeug und der
~analogen® Realitat und letztlich zu einem neuartigen Lernplanungs- und Lerndokumentati-
onsformat.

Besonderheit

Die App ist eine der ersten Apps weltweit, die die Technologie der NFC in einer Lernanwen-
dung nutzt. Es handelt sich dabei um ein Vorreiterprojekt, das als Forschungsvorhaben
jedoch nicht auf sehr groBe Verbreitung oder Nutzung verweisen kann, so liegt die Zahl der
Downloads im Google Store derzeit bei ,,50-100".

Erfahrungen

Im Rahmen der Entwicklung der App, die einen Forschungsprototypen darstellt, wurden

u. a. 14 PhD-Studierende nach ihren Einschatzungen zur App befragt (vgl. Tabuenca, Kalz &
Specht 2015a). Hierbei wurden z. B. Wiinsche nach erganzenden Lerntipps geduBert, um
z. B. bei Beginn einer Lernaktivitat auf mogliche Erfolgsfaktoren oder Tipps flir das Lernen
zu erhalten. Eine longitudinale Studie, die im Rahmen vorn drei Kurse an der OUNL
durchgefiihrt wurde, hat gezeigt, dass die Nutzung der App positive Effekte vor allem
hinsichtlich des Zeitmanagements und der Lernplanung hat (Tabuenca, Kalz, Drachsler, &
Specht, 2015b). Die App zeigt sehr gut auf, wie das Internet der Dinge und die Verfiligbar-
keit der mobilen Gerdte ganz neuartige Lernszenarien ermdglichen; das Vorhaben nimmt
dadurch eine Vorreiterrolle ein.
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Quellen

E-Mail von Marco Kalz und Bernardo Tabuenca vom 13. April 2016.

Tabuenca, Bernardo, Kalz, Marco, & Specht, Marcus (2014). Lifelong Learning Hub:
A Seamless Tracking Tool for Mobile Learning. In Open Learning and Teaching in
Educational Communities, Springer International Publishing, S. 534-537.
Tabuenca, Bernardo; Kalz, Marco & Specht, Marcus (2015a). Binding Daily Physical
Environments to Learning Activities with Mobile and Sensor Technology. In: Martin
Ebner u. a. (Hrsg.) Immersive Education, EIED 2014, CCIS 486, Springer, S. 73-84,
2015.

Tabuenca, Bernardo (2014). NFC LearnTracker: Mobile support for self-regulation
with learning analytics. Video bei Youtube. URL:
https://www.youtube.com/watch?v=RI-JAIT4IN8 (2016-04-15)

Tabuenca, Bernardo, Kalz, Marco, Drachsler, Hendrik, & Specht, Marcus (2015b).
Time will tell: The role of mobile learning analytics in self-regulated learning. Com-
puters & Education, 89, 53—74. Available at http://hdl.handle.net/1820/6172
Google Store: NFC LearnTracker, URL:
https://play.google.com/store/apps/details?id=org.ounl.lifelonglearninghub&hl=de
(2016-04-15)
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7. VERZAHNUNG BERUFLICHER
PRAXIS UND WISSENSCHAFT

Im folgenden Abschnitt wird der Fragestellung ,Welche exemplarischen Beispiele zur
besseren Verzahnung von beruflicher Praxis und Wissenschaft gibt es?" Raum eingeraumt.
Dabei ist voraus zu schicken, dass nach Arnold (2015) allgemein gilt: ,Kompetenz- und
Berufsorientierung hat in der akademischen Welt noch immer einen niederen bis geringen
Status" (S. 67). Tremp (2015) verweist ebenso auf die Forschungsorientierung von
Hochschulen als moderne Leitidee; aber auch darauf, dass mittelalterliche Hochschulen
schon die Berufspraxis im Auge hatten, weil ihre Studienfacher gar nicht ohne Berufspraxis
denkbar sind (z. B. die Theologie, Jura und Medizin).

In diesem Abschnitt wird der Frage nachgegangen, ob es exemplarische Beispiele zur
besseren Verzahnung von beruflicher Praxis und Wissenschaft gibt. Dabei ist anzumerken,
dass es nicht trivial ist, nach solchen Beispielen zu recherchieren, die zum einen dem
Schwerpunkt des Arbeitspapiers ,Verschmelzung®, zum anderen den Aspekt der Nahe zur
beruflichen Praxis miteinander verbinden. Als Ergebnis wird daher auch auf einige eher
allgemeine Feststellungen und Argumente verwiesen, warum verschmolzene Lehr- und
Lernformate auch fiir eine Anbindung an berufliche Praxis sorgen kénnen.

An unterschiedlichen Stellen wird darauf hingewiesen, dass es durch die Nutzung von digital
gestiitzten Lehr- und Lernformaten mdglich ist, dass das Lernsetting praxisnaher, d. h.
handlungs- und kompetenznaher gestaltet ist. Die Themengruppe ,,Curriculum Design &
Qualitdtsentwicklung" des Hochschulforums Digitalisierung (2015) bemangelt deshalb:
+Aktuell fehlt weitgehend das Bewusstsein dafiir, dass der Nutzen digitaler Lehr- und
Lernformate {iber das pragmatische ,Uberbriicken von Zeit und Raum’ hinausgeht und die
Formate auch einen Beitrag zur Kompetenzentwicklung und damit zur Férderung von
Berufsbefahigung leisten kénnen™. (S. 12).

Trotz der im folgenden dargestellten Hinweise und Beispiele auf erhdhte berufliche Relevanz
der verschmolzenen Lehr- und Lernformate ist darauf hinzuweisen, dass es auch andere
zielgerichtete Wege und Mdglichkeiten gibt berufliche Realitdt einzubinden, z. B. in der
Ausbildung der Lehrer/innen (vgl. Zaiser, 2015). Zudem unterscheidet sich die Situation von
Fachhochschulen und Universitaten deutlich: Auf die Frage hin, warum sich seine innovative
Nutzung von Remote-Laboren nicht auch an den Universitaten durchsetzt, vermutet Andreas
Pester im Interview: ,Ich denke, das liegt am Primat der Theorie an den Universitaten®.

7.1 Unmittelbare Effekte der neuen Lehr- und Lernforma-

te per se: Offnung nach auf3en, Einsatz von Technologien
Aus der Perspektive der Bildungstheorie schlagt sich die Nutzung von (externen)
digitalen Materialien auch potenziell in einer offeneren Haltung und Nahe zur beruflichen
Praxis nieder: ,Der Umgang mit pluralen Formaten in medialen Praktiken via Blended
Learning zeigt in Richtung eines Suchmodus, in dem durch eine offene Haltung gegeniber
dem Gegenstand keine manifesten und vorgefertigten Antworten vonnéten oder aber
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moglich waren. Die auf die Studierenden neu oder fremdartig wirkenden Bedingungen
medialen Lernens avancieren demgemaB zu Méglichkeiten der Neuorientierung — auch in
ihrer genuinen Arbeitswelt auBerhalb der Hochschule.™ (Klages u. a., 2015, S. 276).
Insbesondere bei Formaten, die sich fiir Externe 6ffnen, z. B. in MOOCs oder bei der
Nutzung von Social Media, und nattirlich besonders dann, wenn Kooperationen mit
Unternehmen bzw. Berufspraktiker/innen mdglich sind, ist ein Anstieg Néhe zur Berufspraxis
zu erwarten.

Werden digitale Technologien eingesetzt, kann das auch deshalb zu einer gréBeren
Praxisorientierung fiihren, weil diese Technologien fiir den Berufsalltag bereits eine
groBere Rolle spielen, als es sich im Curriculum. 2008 berichteten so 16 Studierende der
Geschichte der TU Dresden im Rahmen der Lehrveranstaltung "Wissenschaftsevents medial
begleiten" Studentenstiftung Dresden vom 47. Historikertag, u. a. in einem begleitenden
Weblog. Bei der Beschreibung eines (ahnlichen) Veranstaltungsformats auf der Webseite
Unigestalten.de wird dies begriindet mit: ,1. Viele landen und arbeiten nach ihrem Studium
in den Bereichen Medien, Kommunikation oder Journalismus - oft ohne darauf fachlich
vorbereitet zu sein. 2. Viele Universitaten und ihr Umfeld veranstalten attraktive Tagungen
und Kongresse, von denen auBerhalb der Fachwelt kaum jemand erféhrt. Lésungsvorschlag:
Mit einem neuartigen Lehrformat "Wissenschaftsevents medial dokumentieren" werden
beide Welten verknipft: - Studierende schnuppern schon wahrend des Studiums Medienluft
unter Live-Bedingungen und unter Anleitung erfahrener Journalist*innen. - Wissenschaft
wird einmal mehr 6ffentlich.™ (Bemme, 2011).

7.2 Mogliche Nutzung zur Erhohung der Praxisanbindung
Es ist festzustellen, dass bei Settings, in denen es zu einer Verschmelzung von Digitalem
und Analogem kommt, eine solche evt. hdhere Orientierung an der beruflichen Praxis nicht
nur eine beildufige Wirkung ist, sondern u.U. auch im Zentrum der Zielsetzung bei der
Einfihrung des neuen Lern-/Lehrformats gestanden haben kann (z. B. Fallstudie Outdoor-
Test).

Auch die Aufgaben- und Problemstellung wirkt sich auf die Nahe zur Berufspraxis aus.
Viele Jahre lang, ndmlich seit 2004 wurde der ,Detecon Mobile Award" durchgefiihrt, er
scheint aber in den letzten Jahren nicht angeboten zu sein. Beim Online-Planspiel, das von
der Management- und Technologieberatung Detecon International GmbH in Kooperation mit
dem Bundesministerium fiir Wirtschaft und Technologie (BMWi) entwickelt und durchgefiihrt
wurde, konnten Studierende und Berufsanfanger/innen ihre Managementkompetenzen
erproben und zeigen (vgl. Wikipedia-Eintrag zu ,Detecon Mobile Award").

Auch bieten die immanenten Dokumentationsmdglichkeiten der Technologien, z. B. die
integrierte Kamera beim Smartphone, das raumliche Taggen oder auch die Texterfassung,
potentiell Verfahrensweisen, die fiir die Reflexion im Hinblick auf den beruflichen
Alltag genutzt werden kann (Bochert & Bestmann, 2015). Insbesondere Methoden wie die
E-Portfolio-Arbeit oder die Arbeit mit Studierenden- bzw. Lerntageblichern integrieren i.d.R.
Reflexionen tber die (zukiinftige) berufliche Aktivitat (vgl. z. B. Himpsl-Gutermann, 2012).
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7.3 Indirekte Effekte der Lehr- und Lernformate

Zudem werden durch die Integration von Online-Lehre auch potentiell andere Zielgrup-
pen, z. B. Berufstdtige erreicht, die auch potentiell (mehr) Fragestellungen aus der
beruflichen Praxis in das Studium einbringen: ,Durch die Teilhabe an E-Learning werden
also Erweiterungen in der ,Studierendenlandschaft" vorgenommen, die kontingente und
unbestimmte Effekte produzieren.” (Klages, u. a., 2015, S. 276).

7.4 Handlungs- und Kompetenzorientierung in den Fall-

studien zur Verschmelzung
Ein weiterer Aspekt ist die Handlungs- und Kompetenzorientierung des Lernens und der
Lehre an Hochschulen, die fiir die berufliche Praxis bedeutsam sein kann.

Dass und in welcher Weise durch Lehr- und Lernsettings, in denen Analoges und Digitales
verschmelzen, auch zu einer gréBeren Handlungs- und Kompetenzorientierung fiihren
(kénnen), wird in Tabelle 9 zunachst exemplarisch an den Fallstudien gezeigt.

Tabelle 9: Charakteristik der Lehrformate bzw. -anwendungen in den beschriebenen
Fallstudien zur Verschmelzung von digitalen und analogen Lehr- und Lernformaten im
Hinblick auf Handlungs- und/oder Kompetenzorientierung. Anmerkung: [ nicht vorhan-
den B z. T. méglich R ausgepragt.

Fallstudien Handlungs- 0. | Kommentar
Kompetenz-
orientierung

A. Backstage O Es erscheint eher unwahrscheinlich, dass die Verwendung des

(LMU Miinchen) ARS zu einer (deutlich) héheren Handlungs- 0. Kompetenzorien-
tierung fiihrt, die Lehre orientiert sich aber eher an den
Studierenden.

B. Lernvideos m Die Studierenden sind i.d.R. Lehramtsstudierende und werden

(HFT Stuttgart) so deutlich besser auf ihre zukiinftige Rolle vorbereitet, als es
Recheniibungen kdnnen.

C. Outdoor-Test L] ] Die Studierenden werden praxis-, handlungs-, und kompetenz-

(THH) orientiert(er) gepriift, damit verbunden bereiten sie sich auch
entsprechend auf die Priifung vor.

D. Blended u Hier ist es unklar, mit welchem Setting verglichen werden soll.

MOOC (RWTH) Im Vergleich mit einem Prasenzsetting scheint die Bearbeitung
eine intensivere Auseinandersetzung zu ermdglichen; ohne die
Praxisorientierung der Prasenzanteile zu verlieren. Im Vergleich
mit einem reinen Online-Angebot gewinnt der Blended MOOC
an Praxisnahe.

E. Aurora (TU [ | Die Aufgabenstellungen von Aurora sind offene Fragestellun-

Wien)

gen, die Antworten werden nach Plagiaten Uberpriift. Die
Aufgaben kdnnen i.d.R. durch Internetrecherchen beantwortet
werden. Zudem konnen die Studierenden sich Aufgaben (Tasks,
Challenges) ihrer Wahl wahlen.
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F. FreshUP [ ] | Die Studierenden erkunden den Campus konkret, sie nutzen die
(Universitat Angebote und sind dabei aktiv.
Potsdam)
G. App | Die App ermdglicht grundsatzlich eine bessere Studien-
(Universitat orientierung und -organisation. ,Lernorte™ ermoglicht
Hohenheim) dariiberhinaus, Lernmaterialien mit Orten auBerhalb der
Hochschule zu verknipfen, z. B. im Zoo fiir angehende
Tierdrzte und damit praxisndhere Lernangebote zu schaffen.
H. NFC [ ] Die App unterstiitzt die Wahrnehmung und Dokumentation von
Learntracker Lernaktivitdten auBerhalb formaler Rahmenbedingung der
(OUNL) Prasenzveranstaltung an einer Hochschule. Damit unterstiitzt
sie allgemein selbstorganisiertes Lernen im Kontext.
I. SLUB ] | Der Kreativraum ermdglicht vielféltige Einsichten, konkrete
Makerspace Produkte und Erfahrungen in der Umsetzung von bislang
theoretischem Wissen zur Modellierung, Design, Mechanik usw.

Allgemein wird auch das Entwickeln von relevanten Schliisselkompetenzen und beruflich
relevanten Kompetenzen in konkreten Lehr- und Lernformaten zum Thema: So stellen

Bochert und Bestmann (2015) dar, dass ,Kompetenzreflexion™ in der Studieneingangsphase,
durchgefiihrt mit Unterstiitzung digitaler Technologien, hier Unterstiitzung bietet.

Makerspaces sind eine neue Art eines Lernraums: Makerspaces sind Werkstatten, in denen
3D-Drucker, Lasercutter und ahnliche Werkzeuge zur Verfiigung gestellt werden und als Ort
fur kreative digitale Innovationen bzw. Prototypenentwicklung gelten. Gleichzeitig sind sie
Lernorte, an denen berufliche Praxis, z. B. auch durch die Entwicklung und Anfertigung von
Prototypen und auch Kooperationen mit oder Kontakte zu Unternehmen gelebte Praxis sind.

Fallstudie I: Der Makerspace der Sachsischen Landesbib-
liothek

Die folgende Fallstudie beschreibt einen Makerspace in einer wissenschaftlichen Bibliothek,
der damit in Deutschland eine Vorreiterrolle einnimmt.

Im Profil

In Kiirze Der SLUB Makerspace ist der Kreativraum der Sachsischen Landesbibli-
othek — Staats- und Universitatsbibliothek Dresden (SLUB), bei dem
Nutzer/innen gegen Geblihren Lasercutter, 3D-Drucker und weitere

digitale Werkzeuge nutzen kénnen.

Sachsische Landesbibliothek — Staats- und Universitatsbibliothek
Dresden (SLUB) in Kooperation mit der TU Dresden, Fraunhofer IWU
sowie smart3.

Beteiligte

Zuordnung m Lehrformate mit Integration digitaler Anteile in der Prasenzlehre
m Lehrformate mit Integration digitaler Anteile auBerhalb der Prasenz-

lehre

m (Weitere) Digitale Lernangebote und -mdglichkeiten flir Studierende
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Sonstiges

URL http://www.slub-dresden.de/service/arbeitsplaetze-

arbeitsraesume/makerspace/ (2016-04-15)

Hintergrund

Die SLUB war bereits friih mit der Digitalisierung befasst und bezeichnet sich im Jahr 2012
als eines der fiihrenden Zentren der Massendigitalisierung (Bonte, 2012). Im Rahmen der
Digitalisierung wurde es fiir die SLUB als wichtig angesehen, als Bibliothek Dienstleistungen
und Produkte anzubieten, ,die den klassischen Auftrag der Bibliothek — Informieren,
Anregen, Unterhalten — neu ausfiillen und auch gegeniiber kommerziellen Informationsan-
bietern tatsachlich konkurrenzfahig sind" (Bonte, 2012, Folie 12, im Original ist , konkurrenz-
féhig" betont). Der Makerspace entstand vermutlich im Rahmen des Bedurfnisses der SLUB
(Bonte, 2012) mit der Absicht, den physischen Ort SLUB weiterzuentwickeln.

Beschreibung im Detail

Im SLUB Makerspace kénnen Nutzer/innen der Sachsische Landesbibliothek — Staats- und
Universitatsbibliothek Werkflachen und Gerate nutzen, u. a. einen Lasercutter sowie 3D-
Drucker (vgl. Abbildung 29). Bei kleineren Auftragen wird auf der Homepage darum
gebeten, die ,Offene Werkstatt" zu nutzen: ,Fiir kleinere 3D-Druck- und Laserauftrage bis
zu 10 Minuten Maschinenzeit ist die offene Werkstatt ein ideales Format. Sie findet 2-mal
wochentlich statt: Dienstag & Donnerstag von 16.00 - 19.30 Uhr". Im Hinblick auf die
Gebihren ist die Nutzung kostenglinstig: ,Laserschneidauftrdge kosten 10 Euro je angefan-
gene 20 Minuten Schneidzeit. Die ersten zehn Minuten Laserzeit je Auftrag sind fiir
NutzerInnen der SLUB kostenfrei. 3D-Gips-Drucke kosten 1 Euro je angefangene 20 Minuten
Maschinenzeit. 3D-Kunststoffdrucke-Drucke kosten 10 ct je angefangene 20 Minuten
Maschinenzeit." (Quelle: Homepage).

Wahrend die Werkstatt selbst ein realer Raum ist und konkrete Produkte entstehen, z. B.
3D-Drucke, sind digitale Technologien die Grundlage fiir die Entwicklung der Makerspace.
Dazu gehdren auch die oft frei zuganglichen Plane, Materialien, Ideen und Open-Source-
Entwicklungen im Bereich des Making. Der Ubergang vom 3D-Modell zum gedruckten
Gegenstand oder vom virtuellen Austausch in der Making-Community oder zu der konkreten
Kommunikation im Makerspace sind dabei flieBend.

Die Nutzer/innen werden gebeten, sich (konkret benannte) Lernvideos bzw. die bereit
gestellte Literatur in der Bibliothek zu nutzen, wenn sie z. B. mehr zur 3D-Modellierung
erfahren mochten. Das Lernen im Makerspace ist in der Regel selbstorganisiert bzw. haufig
auch autodidaktisch, wenn auch die kollegiale Atmosphare Unterstiitzung und Tipps bieten.
Die SLUB sieht sich selbst dabei als neutrale Anbieter des Makerspace, der eine interdiszipli-
nare Begegnung ,,auf neutralem Boden" begiinstigt — im Unterschied zu Werkstatten der
Universitat (SLUB 2015, Folie 7). Auch wird der Austausch von Unternehmen, der Forschung
und der Studierenden adressiert (SLUB 2016): ,Der Makerspace dient der Vernetzung und
dem Wissenstransfer — zwischen Theorie und Praxis, Wirtschaft und Wissenschaft". Zudem
ist die Finanzierung des Makerspace als Part der SLUB langerfristig gesichert (SLUB 2015,
Folie 7).
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Abbildung 29: Fotografischer
Eindruck des SLUB Makerspaces,
Quelle: SLUB, URL:

http:/ /www.slub-
dresden.de/service/arbeitsplaetze-
arbeitsraeume/makerspace/ (2016-
04-15)

Besonderheit

Es gibt bereits mehrere Makerspaces in Deutschland, nur wenige sind in den Hochschulen
angesiedelt, und dort nicht immer tatsachlich téglich einer breiten Offentlichkeit zuganglich,
wie dies beim SLUB Makerspace der Fall ist. Welche Entwicklungen und Innovationen in den
Makerspaces, auch in der Kooperation mit Lehrenden und Forschung méglich sind, wird
ebenfalls im SLUB Makerspace erprobt.

Erfahrungen

Wissensvermittlung findet im Makerspace neben dem autodidaktischen Do-It-Yourself-
Ansatz in Form von Geratefiihrerscheinkursen statt. In den vom Personal der SLUB
durchgefiihrten Veranstaltungen werden den Nutzern die Funktionen und die Bedienung der
Gerate des Makerspace erlautert, sodass diese im Anschluss selbststandig und sicher
bedient werden kdnnen. Derzeit ist die Erweiterung dieses Angebots um Online-Video-
Tutorials in Arbeit. Dariiber hinaus werden die Angebote des Makerspace in Lehrveranstal-
tungen der TU Dresden integriert. Gemeinsam mit Kooperationspartnern fiihrt die SLUB
zudem eigene Veranstaltungsreihen zu verschiedenen Themenstellungen durch®. Die
gesammelten Erfahrungen beim SLUB Makerspace werden inzwischen in Form von
Weiterbildungen weitergegeben®.

Quellen

e E-Mail von Lukas Oehm an die Autorin (2016-04-15).

e Homepage des SLUB Makerspace: http://www.slub-
dresden.de/service/arbeitsplaetze-arbeitsraecume/makerspace/ (2016-04-15)

e Slublog. Weblog der SLUB. https://blog.slub-dresden.de (2016-04-15)

e Bremer, Claudia; Gocks, Marc; Granow, Rolf; Grella, Catrina; Horndasch, Sebastian;
Janoschka, Oliver; Kldpper, Hannes; Meinel, Christoph; Pongratz, Hans; Robes, Jo-
chen; Schén, Sandra; Spdrer, Fabian & Thillosen, Anne (2015). Neue Kooperations-
und Finanzierungsmodelle in der Hochschullehre. Ausgewdhlte Beispiele zu den In-
novationsthemen Online-Kurse fiir viele (MOOCs), offene Bildungsressourcen (OER),
Makerspaces und andere Innovationsraume sowie digitale Badges. Berlin: hoch-
schulforum digitalisierung, URL:

® http://www.slub-dresden.de/service/veranstaltungen/details/veranstaltung/show/3735/ (2016-04-15)
10 https://blog.slub-dresden.de/en/beitrag/2016/03/31/do-it-yourself-in-bibliotheken-slub-makerspace-im-webinar/
(2016-04-15)
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http://hochschulforumdigitalisierung.de/sites/default/files/dateien/ThGrI_NeueGesch
aeftsmodelle.web_.pdf (2016-04-15)

Bonte, Achim (2012). Digitalisierung an der SLUB. Strategie und Ergebnisse. Vortrag
vor der Dresden Summer School. Dresden, 1.10.2012. Foliensatz. URL:
http://de.slideshare.net/Achim Bonte/digitalisierung-an-der-slub-strategie-und-
ergebnisse (2016-04-15)

SLUB Dresden (2015). VorstoB in neue Wissensrdume. Makerspaces im Leistungs-
angebot wissenschaftlicher Bibliotheken. Foliensatz. URL:
http://de.slideshare.net/Achim_Bonte/slub-makerspace-05-282015 (2016-04-15)
SLUB Makerspace (2016). Wissen kommt von Machen! Der Flyer des Makerspace.
URL: http://de.slideshare.net/Achim Bonte/slub-makerspace (2016-04-15)
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8. KONZEPTE ZUR VERMITTLUNG
VON KOMPETENZEN FUR EINEN DI-
GITALEN ALLTAG

Die Verschmelzung von digitalen und analogen Lehr- und Lernformaten macht auch neue
Kompetenzen auf Seiten der Lehrenden und Lernenden notwendig. In diesem Abschnitt
werden Konzepte und Beispiele vorgestellt.

8.1 Kompetente technologiegestiitzte Lehre als ein Teil

akademischer Medienkompetenz

Die Digitalisierung verandert nicht nur die Lehre, sondern in der Regel auch haufig die
Inhalte und die Forschungsmethoden in den Wissenschaften. Auch das wissenschaftliche
Kommunikations-, Publikations- und Prasentationsverhalten hat sich maBgeblich durch die
Digitalisierung verandert. Ein Begriff der dieser grundlegenden neuen geforderten Kompe-
tenz gerecht werden soll, ist die ,,akademische Medienkompetenz". Wedekind greift bei
seiner Definition von Medienkompetenz als ,die Fahigkeit von Hochschullehrenden und
Lernenden zum kompetenten, verantwortungsvollen und reflektierten Umgang mit digitalen
Medien in den unterschiedlichen akademischen T&tigkeitsfeldern von Forschung und
Anwendung, Lehre und Entwicklung® v.a. den Aspekt der Lehre auf (Wedekind, 2008, S.
28). Akademische Medienkompetenz umfasst als Begriff aber auch das (medien-) kompeten-
te Verhalten von Lehrenden im Bezug auf Forschung und Anwendung oder der akademi-
schen Selbstverwaltung (Reinmann, Hartung & Florian, 2014).

8.2 Bildungsangebote zum technologiegestiitzten Lehren

fur Hochschullehrende
Maurek und Hilzensauer fassen 2011 den Stand der Weiterbildungsangebote zum technolo-
giegestiitzten Lernen, das sich an Hochschullehrende richtet zusammen. Sie unterscheiden
dabei drei Weiterbildungsangebote:

- Hochschuldidaktische Bildungsprogramme mit universitdrem Abschluss, z. B. der
Studiengang Higher Education der Universitit Hamburg'!

- Allgemeine technopadagogische Bildungsprogramme mit universitarem Abschluss, z. B.
der Studiengang Bildung und Medien — eEducation der FernUniversitit Hagen'?, der
Masterstudiengang eEducation der Donau-Universitat Krems'®, Advanced Studies elearn-
ing und Wissensmanagement der IKF Luzern/PH Zentralschweiz!*, Professional Master:
Educational Media der Universitéit Duisburg-Essen'®, Masterstudiengang Medien & Bil-
dung der Universitat Rostock.

U https://www.uni-hamburg.de/campuscenter/studienangebot/studiengang.htmi?1115114810 (2016-04-15)

12 http://www.fernuni-hagen.de/KSW/portale/mabm/ (2016-04-15)

13 http://www.donau-uni.ac.at/de/studium/eeducation/index.php (2016-04-15)

" http://www.erwachsenenbildung.ch/alisearch/Luzern/IKF/IKF/ikf mba_elearning/1#.VxyGv3CyA7A (2016-04-15)
15 https://www.uni-due.de/studienangebote/studiengang.php?id=33 (2016-04-15)
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- Auch eine Reihe von so bezeichneten ,technopadagogische" Zertifizierungsprogramme
werden angeboten, beispielsweise der dsterreichische Lehrgang Hochschuldidaktik T3C
(Teaching, Collaborating, Coaching & Constructing Knowledge in Higher Education) der
sich insbesonders den neuen Lehr- und Forschungsmethoden widmet?™.

Maurek und Hilzensauer (2011) werten die Inhalte der Angebote aus und folgern: ,Bislang
hat sich allerdings noch kein allgemein akzeptiertes Modell fiir die didaktisch orientierte
Quialifikation und Professionalisierung zum Lehren und Lernen mit neuen Medien herausge-
bildet, wohl nicht zuletzt deshalb, weil sich die Voraussetzungen, Rahmenbedingungen und
Zieldefinitionen je nach hochschulischer Bildungsinstitution teils gravierend voneinander
unterscheiden.”

Ob Hochschulen eigenstandige oder in ihren Verbiinden Bildungsangebote offerieren, hangt
eng mit der Strategie und der Verortung von Erfordernissen der Hochschuldidaktik und des
technologiegestitzten Lernens zusammen (vgl. auch S. 93ff). Welchen Stellenwert und in
welchem Umfang die im Arbeitspapier diskutierten verschmolzenen Lehr- und Lernformate
einnehmen, kann dabei nicht von auBen bewertet werden. Edinger, Reimer und van der
Vlies (2013) beschreiben so, dass es zum einen Einschulungen fiir die Benutzung des
Lernmanagementsystems oder der Einsatz von Tablets des Lehrenden sind, die in den
Fortbildungen thematisiert werden.

8.3 Weitere Beispiele fiir Konzepte zur Vermittiung von
Kompetenzen rund um verschmolzene Lehr- und Lern-

formate

Nur ein Teil der vorgestellten Lehr- und Lernformate ist schon als ,etabliert" zu bezeichnen,
z. B. sind hier das Konzept des Flipped Classroom oder die E-Portfolio-Arbeit an Hochschulen
zu zahlen. Gerade in den Fallstudien wurden auch originelle und einzigartige Entwicklungen
vorgestellt. Uberhaupt ist im Bereich der Verschmelzung der Entwicklungsprozess fiir
neuartige Lehr- und Lernformate nicht am Ende, sondern steht eher am Beginn.

Neben den bereits genannten allgemeinen Weiterbildungsangeboten rund um Lehre und
technologiegestiitztes Lernen, gibt es zahlreiche speziellere Angebote zu ausgewahlten und
in diesem Arbeitspapier vorgestellten Lehr- und Lernformaten.

So werden zum Beispiel am Tag der Lehre oder Tag des E-Learnings der Hochschulen
immer wieder gezielt Themen des Arbeitspapiers adressiert oder auch in einzelnen Work-
shops der Hochschulen: z. B. Audience-Response-Systeme (Hochschule flir Angewandte
Wissenschaften Miinchen 2016'), oder Flipped Classroom (TU Miinchen 20168, HAW
Hamburg 2014%). Zudem wird auch die Digitalisierung mit ihren Herausforderungen

16 http://www.kph-es.at/fort-und-weiterbildung/lehrgaenge/lehrgang-fuer-hochschuldidaktik-t3c/ (2016-04-15)

17 https://www.hm.edu/allgemein/aktuelles/veranstaltungen/veranstaltung _detailseite 118725.de.html (2016-04-
24)

18 https://www.mz.itsz.tum.de/kurse-veranstaltungen/flipped-classroom/ (2016-04-24)

19 https://www.haw-

ham-

burg.de/fileadmin/user_upload/LehrenLernen/PDFs/Workshops Tag der Lehre und des Lernens 2014 Stand 20
14-09-25.pdf (2016-04-15)
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thematisiert (E-Learning Tag Rheinland-Pfalz 2016°) oder der Blick auf informelle Bildung
geworfen (FH Oberdsterreich 2015%).

Dann gibt es auch zahlreiche Online-Angebote zur Weiterbildung von Lehrenden an
Hochschulen. An erster Stelle sind hier die kostenlos zuganglichen Webinare und Vortrége
von e-Teaching.org?, die seit vielen Jahren technologiegestiitztes Lernen an Hochschulen
thematisieren zu nennen. In Osterreich sind in dhnlicher Weise die Virtuelle PH fiir die
Weiterbildung von Lehrer/innen im Einsatz?®> und widmen sich dabei (auch) dem Technolo-
gieeinsatz im Unterricht; zudem gibt es kostenlose und offen lizenzierte Online-Kurse fiir
Lehrende und Lernende?*.

Sollen Kompetenzen rund um verschmolzene Lehr- und Lernsettings aufgebaut werden, sind
nicht nur Bildungs- sondern auch Innovationentwicklungsprojekte aufzuzéhlen.

- Ausschreibungen fiir Unterstiitzungen fiir neuartige Lehr- und Lernformate
sind eine Mdglichkeit, Expertise aufzubauen und zu verbreiten. Eine Besonderheit stellt
dabei die Forderlinie ,,ASH-IQ fiir Student_innen" der Alice Salomon Hochschule Berlin
dar, sie ermdglicht Studierenden Antrage fiir Lehrveranstaltungen zu stellen, der Einsatz
von Technologien ist dabei kein Ausschreibungsmerkmal, es wird jedoch gewiinscht,
dass die Lehrveranstaltungen selbstorganisiertes und kooperatives Lernen férdern®.

-  Wettbewerbe fiir gute Lehre mit einem Fokus auf technologiegestiitztes
Lernen sind ebenso eine Mdglichkeit, die Aufmerksamkeit auf entsprechende Szenarien
zu lenken und auch Wertschatzung zu zeigen. Das Schwerpunktthema des mit 50.000
Euro dotierten Ars-Legendi-Preis war im Jahr 2015 ,Digitales Lehren und Lernen“%.
Auch an einzelnen Hochschulen gibt es spezielle E-Learning-Preise fiir Lehrende, z. B.
an der Universitit Graz (ELCH — der E-Learning Champion)®’ oder an der TU Darmstadt
(E-Teaching Award)®,

Dass entsprechende Weiterbildungsangebote geschaffen sind, ist nicht unbedingt der erste
Schritt: Andreas Pester sieht im Interview als Voraussetzung fiir Qualifizierungsangebote im
Kontext der Verschmelzung von Analogem und Digitalem zunachst die Einsicht, was
eigentlich genau gebraucht wird. Andreas Pester weist dabei im Interview auch daraufhin,
dass nicht jede padagogische Methode seiner Erfahrung nach zu jedem Lehrenden passt.

Skeptisch ist auch Marcus Specht im Interview: ,Wir werden nicht eine neue Generation von
Instructional Designer haben, nur weil es neue Formen von Technologien gibt." Es ist aus
seiner Sicht notwendig, die Lehrenden allgemein auf ihre neue Rolle vorzubereiten:
~Lehrende sind nun, wenn Studierende das Faktenwissen quasi mit den Smartphones in der
Hosentasche haben, eben eher Begleiterinnen und Begleiter des Lernens und nicht

2 https://www.elearningtag-rlp.de/programm-2016/ (2016-04-24)

2! http://www.fnm-austria.at/uploads/media/tdl15 programm.pdf (2016-04-15)

2 https://www.e-teaching.org/, aktuell z.B. zum Themenspecial ,Lernmanagementsysteme” (2016-04-15)
3 http://www.virtuelle-ph.at/ (2016-04-15)

2 http://imoox.at/wbtmaster/startseite/[in2016.html (2016-04-16)

% https://www.ash-berlin.eu/profil/innovation-und-qualitaet-in-studium-und-lehre-ash-ig/aktivitaeten-
angebote/ash-ig-plus-foerderung-innovativer-lehrformate/ (2016-04-15).

% https://www.stifterverband.org/ars-legendi-preis (2016-04-15)

7 https://akademie.uni-graz.at/de/wissenstransfer/elch-der-e-learning-champion/ (2016-04-15)

% http://www.e-learning.tu-darmstadt.de/eteaching_award/eta 2015/ (2016-04-15)
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unbedingt die zentrale Wissensinstanz. Damit andern sich auch ihre Aufgaben als Lehren-
de." Lehrende miissen, so Marcus Specht, Informationen und Weiterbildungen
erhalten, wie sie mit der von ihnen starker erwiinschten und erwarteten Rolle als
Lernbegleiter/innen entsprechende Lehrveranstaltungen planen und umsetzen
kénnen. ,Wenn man jederzeit als Lehrender erwarten kann, dass z. B. kleine Fehler in der
Vorlesung durch einen Studierenden per Recherche im Internet korrigiert werden kénnen,
dann missen das die Lehrenden aushalten kénnen."

Fallstudie J: Das Lehrlabor des Universitatskollegs der

Universitat Hamburg

Das gut dokumentierte Projekt Lehrlabor, das Innovationen in der Lehre und dabei auch
technologiegestitzte Weiterentwicklungen fordert, wird als Beispiel fiir eine Unterstiitzung
der Lehrenden bei der Verschmelzung von analogen und digitalen Technologien im Einsatz
furr die Lehre vorgestellt.

Im Profil

In Kiirze Beim Lehrlabor handelt es sich um ein Teilprojekt des Universitatskol-
legs der Universitdt Hamburg, das im Rahmen des ,Qualitdtspakts
Lehre" gefordert wird. Das zeitlich befristete Lehrlabor bietet Lehren-
den der Fakultat fir Mathematik, Informatik und Naturwissenschaften
(MIN-Fakultat) die Mdglichkeit, sich um Unterstiitzung fir innovative
Weiterentwicklungen oder Neugestaltungen ihrer Lehrveranstaltungen
flr Studienanfanger/innen zu bewerben.

Beteiligte Universitat Hamburg: Kai Siemonsen (Projektleiter), Carolin Gaigl und
Manuela Kenter (Koordinierungsstelle Lehrlabor ), Michael Heinecke
und Christian Kreitschmann (eLearning-Biiro der MIN-Fakultat)

Zuordnung m Lehrformate mit Integration digitaler Anteile in der Prasenzlehre

m Lehrformate mit Integration digitaler Anteile auBerhalb der Prasenz-
lehre

m (Weitere) Digitale Lernangebote und -mdglichkeiten fiir Studierende
m Sonstiges

URL http://lehrlabor.blogs.uni-hamburg.de/

Hintergrund

,Die Grundidee ist so einfach wie effektiv: Lehrende kdnnen eine Férderung fiir die
Weiterentwicklung ihrer Lehre erhalten, um so Innovationen in die Lehrveranstaltungen der
Studieneingangsphase einflieBen zu lassen®, so der Prodekan fiir Studium und Lehre der
MIN-Fakultat der Universitdt im Vorwort (Ritter, 2014, S. 7) der ausfihrlichen Zwischeneva-
luation des Lehrlabors (Universitat Hamburg, 2014).

E-Learning-basierte Lehrkonzepte stellen in diesem Projekt keinen expliziten Schwerpunkt
dar, d.h. forderfahig sind auch Lehrprojekte ohne E-Learning-Komponenten. Jedoch greift
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ein relativ hoher Anteil von Lehrenden auf digitale Medien zuriick, um Studierende darin zu
unterstiitzen, die vielfdltigen Herausforderungen des Studienstarts zu bewaltigen und ihnen
zu einem erfolgreichen Studienverlauf zu verhelfen.

Finanziert wird das Projekt Lehrlabor ,als Teilprojekt 16 des Universitatskollegs im Rahmen
des gemeinsamen Bund-Lander-Programmes fiir bessere Studienbedingungen und mehr
Qualitat in der Lehre (Qualitatspakt Lehre) aus Mitteln des Bundesministeriums fiir Bildung
und Forschung unter dem Forderkennzeichen 01PL12033 von 2012 bis 2016™ (Gaigl, 2014c,
S. 17, vgl. Abbildung 30). Die finanzielle Ausstattung, um die sich die Lehrenden der MIN-
Fakultdt in einem standardisierten Antrags- und Auswahlverfahren bewerben kénnen, ist
dabei vergleichsweise umfangreich: ,Das Lehrlabor ist vom Auftraggeber mit insgesamt rund
1.500.000 Euro {ber einen Zeitraum von vier Jahren ausgestattet. Damit stehen pro Jahr
circa 330.000 Euro zur Verfligung. Davon entfallen etwa 60.000 Euro pro Jahr auf eine
halbe Stelle zur Koordination des Lehrlabors und auf eine weitere halbe Stelle zur Unterstiit-
zung des elearning-Biiros der MIN-Fakultat, welches an der Umsetzung der meisten
Lehrprojekte beteiligt ist. Somit verbleiben pro Jahr Ressourcen in Héhe von etwa 270.000
Euro, welche die Lehrenden fiir die Umsetzung ihrer Lehrkonzepte einsetzen kénnen. Damit
kdnnen jedes Semester mindestens drei Lehrprojekte im Umfang von durchschnittlich
45.000 Euro gefordert werden.™ (Gaigl, 2014c, S. 17) Mit den zur Verfiigung gestellten
Mitteln kénnen die ausgewahlten Lehrenden fiir ein oder zwei Semester von ihrer Lehrver-
pflichtung ganz oder teilweise freigestellt werden. Aber auch zusatzliche Unterstiitzung
durch wissenschaftliche Mitarbeiter/innen bzw. studentische Hilfskrafte bei der operativen
Umsetzung der Lehrkonzepte ist mdglich. So kénnen die Lehrenden auch vergleichsweise
Dienstaufgaben Uber einen ldngeren Zeitraum vernachlassigen.

Um den geférderten Lehrenden bei der Umsetzung ihrer Lehrprojekte die bestmdgliche
Unterstlitzung zu bieten, arbeitet das Lehrlabor mit unterschiedlichen Akteuren der
Universitat in einer Netzwerkstruktur zusammen: Hauptansprechpartnerin der Lehrenden ist
die mit Projektbeginn eingerichtete , Koordinierungsstelle Lehrlabor®. Sie koordiniert den
weiteren Support, der je nach Bedarf vom eLearning-Biiro der MIN-Fakultat, dem ,Zentrum
flir Hochschul- und Weiterbildung" sowie den Teilprojekten des Universitatskollegs ,Netz-
werk Studierfahigkeit" und , Interne Evaluation von MaBnahmen des Universitatskollegs"
(vgl. Gaigl, 2014d) erbracht wird.
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Universitatskolleg der Universitat Hamburg
43 Teilprojekte zur Verbesserung der Studieneingangsphase

Teilprojekt Lehrlabor

Teilprojekt 16 des Universitétskollegs Support durch Kooperationspartner

(Projektleitung & Koordinierungsstelle) Universitare Institutionen

(z.B. eLearning-Blro)
. und
29 Lehrprojekte Teilprojekte des Universitatskollegs

Vom Lehrlabor geftrderte Lehrende (2.B. "Natzwerk Studierfanigkeit’)

und deren Lehrinnovationen in Veranstaltungen der
Studieneingangsphase

Abbildung 30: Ubersicht iiber geforderte Projekte im Rahmen des Lehrlabors der
Universitdat Hamburg, Stand April 2016. Quelle: erstellt von Carolin Gaigl fiir dieses
Arbeitspapier

Beschreibung im Detail

Seit Projektstart im Sommer 2012 wurden (Stand Sommersemester 2016, Universitat
Hamburg, 2014) 29 Lehrprojekte im Lehrlabor erfolgreich beantragt und begleitet. Allen
Projekten ist es gemeinsam, dass sie einen Beitrag dazu leisten sollen ,,Studienanfangerin-
nen und -anfanger beim Einstieg in das Studium individueller und besser zu unterstiitzen"
(s. Gaigl, 2014b, S. 65, vgl. Abbildung 31).

Lehrprojekte im Lehrabor - 2012 bis 2016
201213 s 13 Wintersemester 20 s : e 2015 Winterse 6 s 6

Weiterentwickiung des Moduls eLab Geographie aes Moduls Ei I Classroom Response B
‘Softwaroantwickiung 1 Softwarvantwickiung 1 Systoms zur Aktivierung der " und Baweisen mit dem
Online-Salbatiests + Gussa My Obiect Onlne-Salbstiasta + SE1-Cipn Studierenden in groen Horsalen wrpunks Theorembeweiser
Fachoareic Inormetk Fachbarsich: Geauissanschaten Fachbaraich: inormatic Fachboreioh inbrmatic Fachbersich: Biologie Fachbarich: ot
Lautzat: § Monaie Couteot: 12 Monats Lautzoi 6 Monate Lautzot: 6 Monate Lauteait 15 Honate Cocteait 12 Mot Lot 6 Mot
PILLE - Pharmazie Lehren und Problemorientiertes, offenes Freles Experimenteren bis zum Festigung und Ausweitun Online-Vorbereitung fir das SPIN-Spekiraskopische Nindo 2.0
Lemen mittes E-Medien Experimentieren im Ende gedachi - Vervollsiandigung || (Physikalischos Prakiikum Il von || pnysikaische Antanger.Praktkum Syncaic
PhysiKalscen Praktium | des meteoroiogischen Cfenem Expermentaren
instrumentenpraktikums
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Abbildung 31: Ubersicht iiber geforderte Projekte im Rahmen des Lehrlabors der
Universitat Hamburg (Stand April 2016). Quelle: erstellt von Carolin Gaigl fiir dieses
Arbeitspapier

Die im Antragsverfahren eingereichten Lehrprojektskizzen werden durch ein eigens
geschaffenes Gremium ,Auswahlkommission®, das die Projektantrédge anhand festgelegter
und in einer Férderbekanntmachung transparent gemachter Kriterien bewertet, ausgewahlt.
Bei den Kriterien wird der Einsatz von Technologien nicht vorausgesetzt, es geht u.a. um
eine adaquate Wahl der Methoden, aber nicht zwangslaufig um Technologieeinsatz.
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Tatsachlich spielen in vielen der Projekten (vgl. Abbildung 30) Technologien eine Rolle,
wobei wiederum nur ein Teil die ,Verschmelzung von Analogem und Digitalem", wie sie hier
im Arbeitspapier adressiert ist, zuzuordnen sind.

So wurden beispielsweise im Rahmen des Lehrlabors in der Lehrveranstaltung ,Software-
entwicklung 1" (SE1), neben einer Reihe bereits vorhandener innovativer Lehrmethoden,
drei Entwicklungen unterstiitzt (s. Gottel & Schmolitzky, 2014, S. 71):

~Die Online-Selbsttests sollten semesterbegleitend einen Einblick geben, welche Inhalte in
SE1 zu erlernen sind und in welcher Form diese in der abschlieBenden Klausur abgefragt
werden. Noch wichtiger war es dabei, den Studierenden friihzeitiges individuelles Feedback
zum Leistungsstand anbieten zu kénnen.

Das interaktive Spiel Guess my Object sollte eine andere Herangehensweise an die
Lerninhalte aus SE1 ermdglichen beziehungsweise eine tiefergehende Beschaftigung mit der
Objektorientierung anregen.

Die SE1-Clips zielten nicht auf konkrete Inhalte ab, sondern auf die Veranschaulichung
mdglicher Lernstrategien in den SE1-Ubungen und deren Auswirkungen auf die Lernenden
und das Umfeld".

Die Online-Tests, das Spiel sowie die Videos sind, soweit das von auB3en zu beurteilen ist,
mit den Geraten der Studierenden (also den Smartphones, Laptops) auch auBerhalb der
Prasenzphase der Lehrveranstaltung im Einsatz und entsprechen so dem Fokus dieses
Arbeitspapiers.

Besonderheit

Im Lehrlabor werden systematisch Lehrinnovationen fiir die Studieneingangsphase
ausgewahlt, unterstiitzt und evaluiert, wobei unterschiedliche Einrichtungen in der Hoch-
schule, u.a. das elLearning-Biro der MIN-Fakultat sowie das ,,Zentrum fiir Hochschul- und
Weiterbildung™ mit einbezogen werden.

Erfahrungen
In der Zwischenevaluation nach zwei Jahren wurden folgende Erfolgsfaktoren als entschei-
dend genannt (Gaigl & Siemonsen, 2014):

- eine wirksame Entlastung und Unterstiitzung der Lehrenden, insbesonders durch die
Koordinierungsstelle Lehrlabor,

- Relativ kurze Forderzeitraume (1 bis max. 3 Semester),

- die Evaluation der Projekte (insb. fiir Folgeprojekte),

- enge Kooperationsbeziehungen des Lehrlabors mit unterstiitzenden Institutionen
(eLearning-Bdro etc.)

- eine hohe Flexibilitat bei der Verwendung der Mittel sowie

- die begleitend angebotenen Workshops fiir Lehrende sowie die Gremienarbeit (z.B.
Auswahlkommission).
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Zudem werden als ,Lessons Learned" drei Dinge genannt, die im urspriinglichen Projektkon-
zept so nicht geplant bzw. zu Projektstart in der Form nicht absehbar waren:

- Die Lehrenden selbst méchten bei der Neugestaltung ihrer Lehrveranstaltungen weniger
durch Vertretungsprofessuren entlastet werden, sondern wiinschen eher wissenschaftli-
ches Personal, das sie zusatzlich unterstiitzt.

- Nachhaltige(re) Veranderungen scheinen bei ldngeren Projektlaufzeiten (d.h. mehr als
ein Semester) wahrscheinlicher, weshalb entgegen der Ausgangsplanung des Projekts
auch Férderzeitraume Uber ein Semester genehmigt wurden.

- Es werden haufig Folgeantrdge gestellt, die von der Auswahlkommission bisher
gleichranging behandelt werden. Dies wird aber evtl. zukiinftig Gberdacht, da lberlegt
wird ,,ob durch dieses Verfahren die Gefahr besteht, dass sich die Férderung mittelfristig
auf eine kleine Anzahl von besonders engagierten Lehrenden beschrankt, die aufgrund
ihrer bisherigen Erfahrungen im Lehrlabor in der Lage sind, qualitativ besonders hoch-
wertige Antrage zu stellen™ (Gaigl & Siemonsen, 2014, S. 189)

Quellen
e E-Mail von Carolin Gaigl am 25.4.2016 an die Autorin, Gesprach am 26.4.16 mit der
Autorin.

e Weblog http://Iehrlabor.blogs.uni-hamburg.de/ (2016-04-20)

e Christian Kreitschmann, Manuela Kenter, Carolin Gaigl (2015). Das Lehrlabor. Best-
Practice im E-Learning. In: Hamburger eLMagazin, Nummer 14, S. 40-43. URL:
https://www.uni-hamburg.de/elearning/hamburger-elearning-magazin-14.pdf
(2016-04-15)

e Ritter, Norbert (2014). Vorwort. In: Universitdt Hamburg (Hrsg.). Das Lehrlabor —
Forderung von Lehrinnovationen in der Studieneingangsphase — Projektstand nach 2
Jahren, Universitatskolleg-Schriften, Band 6, Universitat Hamburg, URL:
https://www.universitaetskolleg.de/publikationen/uk-schriften-006.pdf (2016-04-
15), 7-8.

e Gaigl, Carolin (2014a). Die Koordinierungsstelle Lehrlabor: Projektmanagement im
Multiprojekt In: Universitdt Hamburg (Hrsg.). Das Lehrlabor — Férderung von
Lehrinnovationen in der Studieneingangsphase — Projektstand nach 2 Jahren, Uni-
versitatskolleg-Schriften, Band 6, Universitat Hamburg, URL:
https://www.universitaetskolleg.de/publikationen/uk-schriften-006.pdf (2016-04-
15), S. 31-34.

e Gaigl, Carolin (2014b). Die Lehrprojekte im Lehrlabor: Welche Lehrinnovationen
wurden bisher auf den Weg gebracht? In: Universitét Hamburg (Hrsg.). Das Lehrla-
bor — Férderung von Lehrinnovationen in der Studieneingangsphase — Projektstand
nach 2 Jahren, Universitdtskolleg-Schriften, Band 6, Universitat Hamburg, URL:
https://www.universitaetskolleg.de/publikationen/uk-schriften-006.pdf (2016-04-
15), S. 65-68.

e Gaigl, Carolin (2014c). Das Projekt Lehrlabor: Wie kann man universitare Lehre
weiterentwickeln? In: Universitdt Hamburg (Hrsg.). Das Lehrlabor — Férderung von
Lehrinnovationen in der Studieneingangsphase — Projektstand nach 2 Jahren, Uni-
versitatskolleg-Schriften, Band 6, Universitat Hamburg, URL:
https://www.universitaetskolleg.de/publikationen/uk-schriften-006.pdf (2016-04-
15), S. 15-24.

e Gaigl, Carolin (2014d). Unterstlitzungsstrukturen im Lehrlabor: Wie begleitet man
die Férderung von Innovationen in der Lehre? In: Universitat Hamburg (Hrsg.). Das
Lehrlabor — Forderung von Lehrinnovationen in der Studieneingangsphase — Pro-
jektstand nach 2 Jahren, Universitatskolleg-Schriften, Band 6, Universitdt Hamburg,
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9. ZUSAMMENSCHAU: THESEN ZUR
VERSCHMELZUNG BEI LEHR- UND
LERNFORMATEN

Bislang wurde nur unmittelbare Auswirkungen der Verschmelzung und Digitalisierung fiir die
Lehr- und Lernformate betrachtet, es wurde also v.a. eine anwendungsbezogene (,Wie
nutze ich das?") bzw. technologische Perspektive (,Wie funktioniert das?") eingenommen
(vgl. Gesellschaft fiir Informatik, 2016). Der Blick im Folgenden soll die Verschmelzung und
Digitalisierung in einen weiteren Fokus nehmen und versuchen, Antworten auf die Frage
~Wie wirkt das?" zu geben (ebd.). Dabei wird der Fokus zundchst eng gesetzt, dann weiter:

- Zunachst werden die Lehr- und Lernformate im Detail betrachtet: Welche Merkmale
sind charakteristisch und wie wirkt sich dies auf das Lernen und Lehren aus?

- Dann betrachten wir die Rahmenbedingungen der Lehr- und Lernformate: Welche
Rahmenbedingungen sind charakteristisch?

9.1 Thesen zur Charakteristik von verschmolzenen Lehr-

und Lernformaten

Die ausgewahlten Fallstudien (A bis I) zur Verschmelzung von Analogem und Digitalem in
der Lehre und beim Lernen an Hochschulen werden im Folgenden miteinander vergleichend
dargestellt. Zundchst wurde das in den Fallstudien beschriebene Lehrverfahren im Hinblick
auf Vorgaben von Richter (s. S. Tabelle 1, S. 15 im Arbeitspapier) zugeordnet und bestimmt,
ob es sich um ein von Lehrenden angeleitetes induktives, ein von Lehrenden angeleitetes
deduktives oder von den Lerner/innen geleitetes induktives Lehrverfahren ist. Wie in Tabelle
10 dargestellt, ergibt die Analyse der Fallstudien ein klares Bild: Die meisten Fallstudien
beschreiben Lehrverfahren, bei denen die Lerner/innen eine aktive Rolle (ibernehmen.
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Tabelle 10: Zuordnung der Lehrverfahren in den Fallstudien nach Richter (2007, S. 46, auf
Grundlage von Einsiedler, 1981, Gruehn, 2000, Steindorf, 2000) vgl. Tabelle 1, S. 15 in
diesem Arbeitspapier. Anmerkung: (1 nicht zutreffend ®m z. T. zutreffend mm zutreffend n.a.
bedeutet , nicht anwendbar"

Fallstudie Von Lehrenden Von Lehrenden Von Ler-
geleitetes, geleitetes, ner/innen
induktives deduktives geleitetes,
Lehrverfahren Lehrverfahren induktives

Lehrverfahren

A. Backstage (LMU Miinchen) (1] O O

B. Lernvideos (HFT Stuttgart) O O [ ] ]

C. Outdoor-Test (THH)

D. Blended MOOC (RWTH) O [ ] ] O

E. Aurora (TU Wien) O | [ |

F. FreshUP (Universitdt Potsdam) O ] [ ] |

G. App (Universitat Hohenheim) O | [ |

H. NFC Learntracker (OUNL) O O [ ] ]

I. SLUB Makerspace O | [ ] ]

In einem weiteren Schritt wurden Argumente, wie sich Lehr- und Lernformate durch die
Digitalisierung verdandern kdnnen (z. B. in Wannemacher u. a., 2016) ausgewahlt und fiir
jede Fallstudie eine Einschatzung abgegeben, ob dies in ihrem Fall zutrifft (s. Tabelle 10).

Tabelle 11: Merkmale der Lehrformate bzw. -anwendungen in den beschriebenen
Fallstudien zur Verschmelzung von digitalen und analogen Lehr- und Lernformaten.
Anmerkung: (0 nicht vorhanden ® z. T. méglich mm ausgepragt * bei der Pilotdurchfiihrung
**Funktion ,Lernorte™ *** unklar, ob Veranderung n.a. bedeutet ,nicht anwendbar™

o o O
£ o o © 3 o o -
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o £t38| 88 < 8§ S| 58 ”
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Eec| S5 5§58 TS| 2 E| S5k £
Fallstudien s 3| 2H| =€/ 332 L8[ 22 |8
A. Backstage (LMU Miinchen) ] | O ] ] O ] O
B. Lernvideos (HFT Stuttgart) L L L u u L] ] ]
C. Outdoor-Test (THH) [ ] ] [ | [ ] [ 1]
D. Blended MOOC (RWTH) L] [ ] ] [ ] ] Fkk | [ ] | [ ] |
E. Aurora (TU Wien) ]| ] ] ] ] ] | ] | ] |
F. FreshUP (Universitat Potsdam) ] ] [ ] ] | | [ ] | [ | |
G. App (Universitat Hohenheim) | | O |

Mai 2016 | Seite 91



Verschmelzung von digitalen und analogen Lehr- und Lernformaten

H. NFC Learntracker (OUNL)

I. SLUB Makerspace

Einige Fallstudien beziehen sich nicht auf Lehrsettings sondern z. B. auf Apps oder Lernrau-

me, sodass hier bei einzelnen Merkmalen die Angabe ,n.a." fiir ,nicht anwendbar" einge-
setzt wurde. Es zeigt sich aber insgesamt, dass die Merkmale, wie sie allgemein fiir die

Digitalisierung von Lehre festgestellt werden, insbesondre fiir die Fallstudien im Bereich der

Verschmelzung zutreffen.

Aktivierung der Studierenden: In jeder Fallstudie sind die Studierenden dazu
aufgefordert, sich aktiver einzubringen, als dies in vergleichbaren herkémmlichen Set-
tings denkbar ist. Nicht in jedem Fall, z. B. bei den Audience-Response-Systemen in
Massenlehrveranstaltungen, ist es dabei notwendig, dass die Aktivitdt auch erfolgt —
aber sie ist eben mdglich. Dass hier alle Fallstudien entsprechende Bewertungen erhal-
ten hangt natirlich auch von der einfiihrend festgelegte Auswahl von Fallstudien ab, bei
denen Studierende selbst auch digitale Technologien nutzen miissen: Fiir das vorliegen-
de Arbeitspapier wurden nur solche Lehr- und Lernformate genauer betrachtet, bei
denen die Studierende aktiv bei der Nutzung digitaler Technologien eingebunden sind
und ihre eigenen d. h. personliche Gerate nutzen (vgl. Abschnitt 2.4, S. 17ff).

Hohere Partizipation der Studierenden: In jedem der genannten Lehrformate
werden Studierende auf besondere Weise als wichtiger Teil des padagogischen Settings
betrachtet, an dem sie aktiv mitwirken kdnnen. Beispielsweise entwerfen die Studieren-
den im Outdoor-Test (Fallstudie C) ihre Klausuraufgaben selber oder sind beim Aurora-
System der TU Wien beim anonymen Peer-Review fir die Arbeiten der Mitstudierenden
aktiv. In mehreren der Fallstudien eréffnen sich also Méglichkeiten der Mitgestaltung fiir
die Lehre (vgl. auch Hochschulforum Digitalisierung 2015, S. 8).

Mehr Selbstregulation méglich und notwendig: Sowohl bei einigen der Lehrforma-
te und besonders bei den Lernformaten zeigt sich, dass die Flexibilitat des Lern-/Lehr-
Settings zunimmt und damit auch die Anforderungen an die Selbstregulation der Ler-
ner/innen steigen: Es gilt nun, sich Zeiten und Lerninhalte selbst zu organisieren, exter-
ne MOOCs zu besuchen, die Lernapps usw. regelmaBig zu nutzen. Die Selbstregulation
umfasst dabei auch die Méglichkeit, sich in unterschiedlichen Themen zu vertiefen und
entsprechend auswahlen zu kénnen (Aurora, Lernvideo). Dass es in vielen Settings mehr
Freiheit gibt, sich zu beteiligen, wird von den Studierenden dabei nicht per se positiv
bewertet, manche wiinschen sich auch mehr Kontrolle und Druck (vgl. Pal-Liebscher &
Wittan, 2015, S. 70).

Verdnderung der Rolle der Lehrenden hin zu Lernbegleiter/innen: Verkniipft
mit der Zunahme der Selbstregulation, verandert sich auch die Rolle der Lehrenden: Bei
den dargestellten Lehrformaten und Fallstudien treten die Lehrenden starker in einer
Rolle als Lernbegleiter/innen auf. Die Lehrformate sind seltener darbietende Lehrverfah-
ren, sondern eher erarbeitende oder explorative Lehrverhalten (nach Richter, 2007, vgl.
S. 15). ,Die Rolle des Lehrenden lasst sich in digitalen Lehr- und Lernszenarien eher als
begleitende und ermdglichende Funktion im individuellen Lernprozess der Studierenden
charakterisieren denn als die des Wissensvermittlers. Auch teilen sich die Aufgaben des
Lehrenden heute so auf, dass mehrere Personen mit unterschiedlichen Funktionen die
Lehre gemeinsam gestalten. (...) Entsprechend den neuen Aufgaben und Rollen bedarf
es Beratungsangeboten zu Aus- und Fortbildungsmadglichkeiten von Lehrenden und
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Mitarbeitern sowie eines personellen Kompetenzaufbaus zur Gestaltung von digitalen
Lehr-und Lernangeboten an Hochschulen® (Hochschulforum Digitalisierung 2015, S. 8).

- GroBere Handlungs- und Kompetenzorientierung der Lehre: Nicht bei allen
Lehrformaten und Fallstudien, aber bei einigen dafiir sehr deutlich, zeigt sich, dass die
Nutzung der mobilen Gerate auch eine héhere Handlungs- oder Kompetenzorientierung
des Lehrformats zur Folge hat. Beispielsweise werden bei Outdoor-Test an der TIHO
Hannover durch das mobile E-Assessment erstmals Pflanzen im botanischen Garten
bestimmt — also im Feld, wie es auch die Praxis erfordert.

- Hoherer Aufwand und Verfiigbarkeit der Lehrenden: Die Verdnderungen fiir die
Lehrenden sind in den unterschiedlichen Lehrformaten und Fallstudien recht unter-
schiedlich. Insgesamt scheint bei etlichen der Aufwand fir die Vorbereitung und Durch-
fihrung der Lehre gréBer (z. B. Aurora, Outdoor-Test, Lernvideo). Auch sind andere
Kompetenzen, z. B. durch die Veréanderung der Lehre hin zum Lernbetreuer/in oder z. B.
Lernvideoproduzent hin gefragt.

- Formatives Assessment: Durch die Nutzung der mobilen Gerate bzw. der verwende-
ten Tools und Aufgabenstellungen entfallen in einigen der Fallstudien Abschlusspriifun-
gen (z. B. Aurora).

Ob die hier dargestellten Merkmale ,typisch® fiir die Lehr- und Lernformate im Bereich der
Verschmelzung sind, sollte in einer weiteren Untersuchung genauer betrachtet werden; sie
konnen jedoch als Thesen zur moglichen Charakteristik behandelt werden. Eventuell kann
dieses Ergebnis auch als Artefakt betrachtet werden: Verschmelzende Lernformate wurden
eben eingangs als solche bestimmt, bei denen die Studierenden ihre Gerdte nutzen kdnnen.
Dabei ist jedoch einzuwenden, dass die Nutzung der Gerate in jedem Fall in ein von
Lerner/innen gestaltetes Lehrverfahren miinden muss — wie die Fallstudie A deutlich zeigt.

9.2 Thesen zu den Rahmenbedingungen der verschmol-

zenen Lehr- und Lernformate

Marcus Specht weist im Interview dabei auf das ,4-in-Balance"-Modell der niederlandischen
Einrichtung Kennisnet hin und stellt es als hilfreich dar, um die Rahmenbedingungen rund
um Digitalisierung der Lehre allgemein und auch im Hinblick auf die Verschmelzung hin zu
beschreiben (ten Brummelhuis & van Amerongen, 2011). Das Modell ist eigentlich das
konzeptionelle Modell zum Benchmarking von technologisch unterstiitztem Lernen an
niederlandischen Schulen, kann aber auch als Rahmenwerk fiir die Implementierung genutzt
werden (ebd., S. 10). Die vier Bereiche, die nach dem Modell ,4 in Balance" gleichermaBen
wichtig fiir eine Umsetzung im Hinblick der Herausforderungen der Verschmelzung des
Analogen und Digitalen in der Bildung sind, sind demnach Vision, Expertise, die digitalen
Bildungsressourcen (inkl. Software) sowie die ICT-Infrastruktur (vgl. Abbildung 32).
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Abbildung 32: Rahmenbedingun-
gen der verschmolzenen Lehr- und
Lernangeboten an Hochschulen.
Quelle: 4-in-Balance-Modell von
Kennisnet, Illustration in Anleh-
nung an ten Brummelhuis & van
Amerongen (2011), Cover

Zusammenarbeit
und Fiihrung

Im Folgenden werden daran orientiert die Rahmenbedingungen der verschmolzenen Lehr-
und Lernformate beschrieben, also die Vision, die Infrastruktur, die digitalen Bildungsres-
sourcen und die Expertise sowie der Aspekt von Zusammenarbeit und Fiihrung genauer
betrachtet.

9.2.1 Die Vision: Uberwiegend didaktisch motivierte Lehr- und
Lerninnovationen

Die Vision ist wohl haufig das, was zur Entwicklung der Lehr- und Lernformate
gefuhrt hat. In
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Tabelle 12 wird eine Einschatzung fir jede Fallstudie gegeben, ob der Hintergrund eher eine
didaktische oder eine technologische Vision ist. Dazu wurden jeweils die Abschnitte
~Hintergrund" der Fallstudien hinzugezogen; es ist dabei zu beachten, dass mit einer
Ausnahme die Fallstudien jeweils von den Verantwortlichen gelesen und ggf. korrigiert
wurden, dies jedoch nicht in jedem Fall fiir die folgenden Auswertungen gilt, die auf den
Beschreibungen beruhen.
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Tabelle 12: Die Vision hinter den Lehr- und Lernformaten in den Fallstudien; Anmerkun-
gen: [ nicht zutreffend W z. T. zutreffend mm (v.a.) zutreffend

2
o | 2 =
= ] o
58| £8| E
. S e § 8| o
Fallstudien asS| 5| %
A. Backstage (LMU ] | | Backstage wurde entwickelt, um die Interaktion in der
Minchen) Vorlesung zu erhéhen, im Rahmen einer Qualifizierungsarbeit
des Informatik-Instituts.
B. Lernvideos (HFT ] O Unterschiedliche  didaktische Uberlegungen, u.a. friih
Stuttgart) Reflexionen Uber den Stoff anzuregen, Durchfallquoten zu
reduzieren.
C. Outdoor-Test ] | O Die Priifung soll praktische Kompetenzen priifen, die mobile
(THH) Losung macht spatere Korrekturen der Fragen unméglich.
D. Blended MOOC u u Der Blended MOOC ist eng mit der Weiterentwicklung und
(RWTH) dem Test der Plattform bzw. Forschungsfragestellungen zur
Learning Analytics verkniipft.
E. Aurora (TU [ ] | O Unterschiedliche didaktische Uberlegungen, u. a. formatives
Wien) Assessment statt Abschlusspriifung
F. FreshUP ] ] | | Didaktische Uberlegungen und Befragungen der Erstsemes-
(Universitat ter/innen liegen der Entwicklung zugrunde, die bei der
Potsdam) Professur fiir Komplexe Multimediale Anwendungsarchitektu-
ren verortet sind.
G. App (Universitat L] O Die App hilft bei der Orientierung und Planung des Studiums.
Hohenheim)
H. NFC Learntra- u L Die App ist ein Prototyp im Rahmen eines Forschungsprojekts
cker (OUNL) fur den Einsatz einer neuartigen Technologie (NFC) fir das
Lernen.
I. SLUB Makerspace | | Von Seiten des Betreibers des Makerspace gab es zunachst

die strategische (also weder technologische noch didaktische),
die Bibliothek attraktiv zu halten, nur indirekt gab es wohl
Uberlegungen zum Lehr- und Lernsetting und dessen

Attraktivitat fir die Nutzer/innen.

Die Aufbereitung der Fallstudien im Hinblick auf die Vision zeigt deutlich, dass die didakti-
schen Visionen lberwiegen bzw. ggf. starker vertreten sind. Die Entwicklungen sind nur zum
Teil bzw. in einigen Fallen auch technologisch getrieben. Die beschriebenen Fallstudien
zeigen auf, dass die Veranderungen von didaktischen Uberlegungen ausgeldst wurden und
die technischen Losungen oft nur ein Teil eines komplexen neuartigen Lehr- und Lernfor-

mats sind.

Die Herausforderung bei der Verschmelzung von analogen und digitalen Abschnitten sieht
Andreas Pester im Interview vor allem darin, dass beide Teile sehr gut miteinander
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abgestimmt sein missen und in Bezug stehen miissen. So muss beim Remote-Labor neben
der technischen Lésung auch das padagogische Konzept passen. Auch Interviewpartnerin
Ulricke Lucke sieht darin die besondere Herausforderung: ,Technologie soll nicht als
Selbstzweck in der Lehre eingesetzt werden. Technologien miissen explizit didaktisch
gestaltet werden."

Eine Herausforderung der notwendigen interdisziplindren Arbeit liegt Ulrike Luckes zufolge in
fehlenden interdisziplindren Entwicklungsmethoden: ,,Es gibt zwar Kooperationen und
Austausch zwischen der Technologie- und der Bildungswissenschaft, aber es fehlt noch eine
Entwurfsmethodik bei der Gestaltung entsprechender Lernarrangements". Marcus
Specht weist im Gesprach zum Thema der Entwicklung und Verbreitung von Innovationen
im Feld darauf hin, dass sich neue Entwicklungen nur durchsetzen kdnnen, wenn sie nicht
kompliziert sind oder sich der Aufwand aus Perspektive der Lehrenden lohnt.

Marcus Specht weist im Gesprach darauf hin, dass sich bei der Wahrnehmung und Ein-
schitzung der technologiegestiitzten Lernangebote etwas gedandert hat. Wo noch vor
einigen Jahren sekundare Prozesse wie z. B. die Einsparung von Reisekosten durch ein
Online-Angebot im Vordergrund der Diskussion standen, widmet man sich heut eher auch
den primaren Prozessen, namlich ob sich die Qualitét des Lernens verbessert. ,Gibt es durch
technologiegestiitzte Prozesse ein tieferes Lernen, Verstdndnis, ein schnellerer Lernzugang?
— das sind wichtige Fragen", so Marcus Specht im Interview.

Auch die Interviews spiegeln das Bemihen um padagogische nicht um technologische
Ldsungen: Bei den verschmolzenen Lehr- und Lernformaten handelt es sich um Gberwie-
gend didaktisch motivierte Entwicklungen.

9.2.2 Infrastruktur: Mobile Gerate, WLAN und neue Lernraume
Welche Infrastrukturen wurden eigentlich in den Fallstudien genutzt? In Tabelle 13 wird ein
Uberblick iiber die Infrastrukturen gegeben, wie sie in den Fallstudien notwendig sind

Tabelle 13: Notwendige Infrastrukturen der Fallstudien (Mobile Gerate, WLAN und neue
Lernrdaume); Anmerkungen: [ nicht zutreffend ® z. T. zutreffend mm zutreffend

g
o B 3
b4 b—]
s P ¥
o 9 o
©g | Ey | L5
25| Zc | o8
a2 < 0 3 C
. =) - 0 =
Fallstudien s 3 3 5 £ 3| Kommentar
A. Backstage (LMU Miinchen) L] L] O
B. Lernvideos (HFT Stuttgart) [ ] ] | HE | Raum mit Videoproduktionsmitteln
wurde angeboten, aber die eigenen
Gerate genutzt.
C. Outdoor-Test (THH) O [ ] | EE | Der ,Prifungsraum" muss entspre-
chend gestaltet sein, WLAN st
notwendig
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D. Blended MOOC (RWTH) [ ] ] ] ] O Die Studierenden nutzen vermutlich
private Gerdte und Zugéange

E. Aurora (TU Wien) ] | [ ] | O

F. FreshUP (Universitat [ ] | [ ] | [ | Der ,Lernraum" wurde z. T.
Potsdam) prapariert.

G. App (Universitdt Hohenheim) [ ]| [ ] | O

H. NFC Learntracker (OUNL) ] ] ] | O

I. SLUB Makerspace ] | [ ] | [ ] |

Wenn die personlichen Gerate in den Lehrsédlen und Einrichtungen genutzt werden sollen,
z. B. durch spezifische Lehrformate, sind die entsprechenden Infrastrukturen anzupassen.
Auch weil die verschmolzene Lehr- und Lernformate eingangs mit der Nutzung der
personlichen Gerate der Studierenden definiert wurden, kommen diese in fast allen
Fallstudien zum Einsatz. WLAN bzw. mobiles Internet ist zudem in fast allen Fallstudien
notwendig, einige wirken sich auch auf die Gestaltung von neuen Lernrdumen aus.

- Die IT-Infrastruktur wird mit zunehmender Digitalisierung eine wesentliche Voraus-
setzung fiir das Studium. So Uberrascht es nicht, dass in einer Studierendenbefragung
von Persike und Friedrich (2016) ,,Uber nahezu alle Fécher und Standorte hinweg die
Qualitdt der IT-Infrastruktur als wichtiger eingeschatzt als die Verfligbarkeit von E-
Learning-Angeboten® (S. 36) bzw. kurz ,wo keine IT, da kein E-Learning" (ebd.).

- Im Bezug auf die Verschmelzung und die Nutzung der eigenen Gerate scheinen dabei
zwei technische Aspekte von besonderer Relevanz: Ein kostenfreier Zugang zum
Internet (WLAN) ist die Voraussetzung fiir die dargestellten Lehrformate und Fallstu-
dien. Derzeit findet ein Viertel aller Studierenden nur in wenigen Raumen/Gebauden
ihrer Hochschule WLAN vor (Persike & Friedrich, 2016, S. 34/35). Entwicklungen wie das
durchaus schon weit verbreitete Eduroam (der Studierendenaccount ermdglicht den
freien Netzzugang auch an fremden Universitdten) oder das in den Startldchern stehen-
de Edugain (der Studierendenaccount ermdglicht den freien Zugang zu Webapplikatio-
nen an Fremduniversitaten) sind hier hilfreiche Wege, wenn auch ortliche Flexibilitat
unterstiitzt werden soll. Zudem muss bei der Gestaltung der technischen Infrastruktur
auch darauf geachtet werden, dass sie flr unterschiedliche Gerate und Systeme geeig-
net ist und Support bietet: BYOD (,,Bring your own device™) muss beriicksichtigt
werden. Die digitale Infrastruktur, z. B. WLAN, Lernmanagementsystem und Lernappli-
kationen muss die Anforderungen ganz unterschiedlicher Endgerdte beriicksichtigen

konnen.

Mit der Verschmelzung als Arbeits- und Lernformen verandern sich auch die Bediirfnisse
der Nutzer/innen an die Gestaltung der Lernrdume. Bibliotheken reduzieren bei-
spielsweise so ihren Papierbestand und gewinnen Raum, Computersale in der Informatik
verlieren Nutzer/innen und werden reduziert, neue Seminarraume erhalten mehr Steck-
dosen und flexible Beamer. Insbesondere bei Neubauten werden die informellen Lern-
raume, also die Treffs und Arbeitsraume fiir Studierende auf den Géngen anders konzi-
piert: Ein Router in der Néhe, flexible M6bel sowie Stromversorgung spielen hier auch
eine Rolle. Auch die Ausstattung einzelner Rdume wird durch die Veréanderungen neu
Uiberdacht, z. B. die Gestaltung von Lerninseln fiir Studierende (Ogurol u. a., 2014) oder
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die Ausstattung des Raums fiir Medienweiterbildung, der sich z. B. durch groBe Flexibili-
tat im Hinblick auf Sozialform und Technologie auszeichnet (Miiller & Hauser, 2014).

Tavangarian und Lucke (2009) skizzieren eine ,Pervasive University", die umfassend auf
den Mdoglichkeiten und Herausforderungen der Nutzung mobiler, ubiquitérer Technologien
aufbaut. Der ,breite, aber kaum wahrnehmbare Einsatz mobiler Technologien und einer
Vielzahl intelligenter Dienste, die den Nutzer bei seinen Aktivitaten unterstiitzen™ beschrei-
ben sie dabei als Hauptmerkmal (S. 6). Auf dem gesamten Campus kdnnen dazu u. a. auch
Mini-Computer oder Sensoren installiert werden; wobei die Erfiillung von Sicherheitsstan-
dards bei der Erfassung von sensiblen Daten berticksichtigt werden missen (ebd.).

9.2.3 Die digitalen Bildungsressourcen: Externe Materialien und

neuentwickelte Werkzeuge

Digitale Bildungsressourcen spielen beim Lernen mit digitalen Technologien eine wichtige
Rolle: Zum einen sind dabei Lern- und Lehrmaterialien wie Slides, Lernvideos oder Lehrtexte
gemeint, zum anderen umfasst der Begriff auch Lernanwendungen, d. h. Software.
Betrachtet man die Fallstudien genauer im Hinblick auf die verwendeten Bildungsressourcen
ergibt sich folgendes Bild (s. Tabelle 14).

Tabelle 14: Genutzte Bildungsressourcen im Einsatz bei den Fallstudie; Anmerkungen: [J
nicht vorhanden B z. T. zutreffend BR (v.a.) zutreffend

o o) ) o £

£ | . g 5 g2

= ] £ E | EE

] ° = = S =)

S k- 3 c S = 3 c

w 2 5 =4 0 O -4 o € -4 o

S < b o © T o T 92 v >

o £ g S5 | w88 |®¢

s% |5 5S:|55% |53

Fallstudien S 'E & == B Y A B - W -
A. Backstage (LMU Miinchen) ] | | [ ] | O O
B. Lernvideos (HFT Stuttgart) O [ ] ] L] L] ] O
C. Outdoor-Test (THH) ] [ ] O O
D. Blended MOOC (RWTH) L] | [ ] | O O
E. Aurora (TU Wien) ] | O ] | O O
F. FreshUP (Universitat Potsdam) L] ] ] | ] ] O [ ] |
G. App (Universitat Hohenheim) ] | O [ | | [ | O
H. NFC Learntracker (OUNL) L] O O O O
I. SLUB Makerspace O ] | | O [ ]|

Bei den Fallstudien wurden meist die Werkzeuge selbst entwickelt; auch kommen (iberwie-
gend Lehrmaterialien der Lehrenden zum Einsatz. Dies hangt vermutlich auch damit
zusammen, dass in den Fallstudien gezielt Projekte mit Vorreiterrolle ausgewahlt wurden,
d. h. auch eine gewisse Originalitét gefragt war.
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Betrachtet man z. B. die Verwendung von existierenden Materialien in Flipped-Classroom-
Formaten (vgl. Tabelle 6, S. 40) oder den Abschnitt zu den Lernformaten der Studierenden
zeigt sich, dass vorhandene Werkzeuge und Materialien fiir verschmelzende Lehr- und
Lernformate wichtig sind. Allerdings werden in den Fallstudien haufig eigene, meist
aufwandige Anwendungen entwickelt.

Insbesondere wenn Bildungsressourcen in der Lehre eingesetzt werden, ist es wichtig, dass
die entsprechende Nutzung auch dezidiert erlaubt ist. Die Nutzung von offenen Bildungsres-
sourcen (engl. Open Educational Resources, kurz OER), d. h. Ressourcen mit offener
Lizenz sind hier zielfiihrend. Sonst ist es im Regelfall notwendig, wie auch Andreas Pester im
Interview hinweist, eine Nutzungserlaubnis einzuholen.

Umgekehrt zeigen einige Beispiele auch, wie durch die Digitalisierung der Bildungsmateria-
lien, insbesonders die Vorlesungsaufzeichnungen und Lernvideos fiir das Flipped-Classroom-
Format auch von Dritten oder ,der Offentlichkeit" genutzt werden kdnnen. So entstehen
aus den Materialien ,nebenbei® auch MOOCs fiir die Offentlichkeit (u. a. s. Spannagel,
Handke, Ebner).

9.2.4 Expertise: Entwicklung neuer Lehr- und weiterer Kompeten-
zen auf Seiten der Lehrenden, Selbstorganisation des Lernens auf

Seiten der Lernenden

Die neuen Lehr- und Lernformate wirken sich auch auf die Expertise der Lehrenden aus. So
werden damit die methodisch-didaktischen Kompetenzen erweitert, da es sich eben ,nicht
nur® um technologische Entwicklungen handelt. In einigen Féllen, so eine Ubersicht (iber die
notwendige Expertise der Lehrenden in den Fallstudien in Tabelle 15, sind auch weitere,
meist technische Kenntnisse (Bedienung von Anwendungen) oder Kompetenzen (z. B. zur
Lernvideoproduktion) notwendig.

Tabelle 15: Notwendige erweiterte Expertise der Lehrenden in der Fallstudien (Metho-
disch-didaktische Expertise, neue weitere Kompetenzen; Anmerkungen: [ nicht zutref-
fend W z. T. zutreffend mm zutreffend

Methodisch- | Weitere
Didaktische Kompe-
Fallstudien Expertise tenzen | Kommentar
A. Backstage (LMU Miinchen) L u Umgang mit dem Tool,
Integration in die Vorlesung.
B. Lernvideos (HFT Stuttgart) ] ] [ ]| Lernvideoproduktion
C. Outdoor-Test (THH) | | Indirekt: Die Priifungsvorbe-
reitung andert sich.
D. Blended MOOC (RWTH) L] L Umgang mit der Plattform.
E. Aurora (TU Wien) [ ] | O Gestaltung  der  Tasks,
Feedback
F. FreshUP (Universitat [ ] ] | spielbasierter Ansatz,
Potsdam) Gestaltung von pervasiven
Games
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G. App (Universitat Hohenheim) ] ] | (Lernorte-Funktion)
H. NFC Learntracker (OUNL) [ ] | |
I. SLUB Makerspace [ ] | [ ] |

Die Lehrenden erweitern ihr persdnliches Repertoire an Lehr- und Lernformaten. Diese
erweitern insgesamt die Lern- und Lehrméglichkeiten an Hochschulen (vgl. auch Wannema-
cher u. a., 2016, S. 73.

Zu den weiteren Kompetenzen, die Lehrende, wie auch die Lernenden fiir die Lehr- und
Lernformate mitbringen missen ist die Erweiterung der Kommunikationskandle und
Kollaborationsformen in der Lehre und beim Lernen: Die Formen der Kommunikation
— direktes Gesprach und Online-Kommunikation — werden erweitert. Die Nutzung und
Bedienung des weiteren Kanals ist mit Aufwand verbunden. Damit verbunden ist auch eine
Verschmelzung von Lehre bzw. Studium mit Privatem: Gerade wenn die Verschmel-
zung sich auf eine Ausweitung der Lehre um Online-Angebote bezieht, werden potentiell
Zeitrdume bertihrt, die bislang auBerhalb der ,Kernarbeitszeit" fiir Lernende und Lehrende
lagen. Durch die Nutzung von privaten Geraten fiir die Kommunikation ist bei den beschrie-
benen Lehrformaten auch eine weitere Form der Aufldsung der Grenze von privatem Leben
und Lehre zu beobachten. Auch fiir Studierende wird es durch die Gerate, die sowohl fiir die
Freizeit als auch fiir das Studium genutzt werden, schwierig, Freizeit und Studium klar zu
trennen (vgl. Bettinger u. a., 2013) in einer Befragung von Studierenden des Fachs ,Medien
und Kommunikation™ an der Universitat Augsburg, denen ein Tablet zur Verfiigung gestellt
wurde, haben rund zwei Drittel ,den Eindruck, dass sich Tatigkeiten fiir Studium und Freizeit
eher vermischen" (Galley u. a., 2014, S. 118, n=30). Dabei kommt es jedoch auch darauf
an, an welchem Ort sich die Studierenden befinden: ,Bei der mobilen Nutzung innerhalb der
Universitat (mit freiem WLAN-Zugang flir Tablets) allgemein, unterwegs auf den Fluren
sowie bei der Arbeit in der Caféteria oder an Tischen zur Gruppenarbeit zeigt sich eine
einheitliche Praferenz von Smartphone vor Tablet, gefolgt von analogen Hilfsmitteln und
Laptop" (S. 121).

Auf Seiten der Studierenden sind die verschmolzenen Lehr- und Lernformate, so wurde es
bereits oben genauer ausgefiihrt, eine Méglichkeit zu aktiveren, auch partizipativer
Teilnahme an der Lehre; sie scheinen die Maglichkeit der Selbstorganisation und
damit verbundene Kompetenzen zu unterstiitzen. Zudem bietet die Verschmelzung
eine Reihe von Formen des selbstorganisierten Lernens (Abschnitt 6). Die aktuell vorgeleg-
ten Daten zur Mediennutzung durch Studierende weisen auf eine Mediennutzung in
Abhangigkeit der dargebotenen Bildungsressourcen an Hochschulen hin und weniger auf
Zusammenhange mit dem Fach (Persike & Friedrich, 2016). Es ist also auch offen, inwieweit
die verschmolzenen Lehrformate mit einer groBeren Nutzung der Spielrdume fiir das
selbstorganisierte Lernen im Studium zusammenhangen.
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9.2.5 Zusammenarbeit und Fiihrung: Individuelle Entwicklungen im

Team und mit Einbindung von Studierenden

Der ,,Plus-Faktor" im 4-in-Balance-Modell von Kennisnet ist schlieBlich die ,Zusammenarbeit
und Fihrung® (ten Brummelhus & van Amerongen, 2011, S. 66). Beides fiihrt erst dazu,
dass die Lehr- und Lernformate tatsdchlich effektiv eingesetzt und verbreitet werden. Hier
muss untersucht werden, auf welche Weise die Lehr- und Lernformate entstanden sind.

Tabelle 16: Aspekt der Zusammenarbeit und in der Fallstudien, Anmerkung: [ nicht
zutreffend B z. T. zutreffend Bl zutreffend k.A. bedeutet ,keine Angabe (moglich)"
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Fallstudien NS N NS T &S S 3
A. Backstage (LMU Miinchen) ]| ] | [ ] | | k.A.
B. Lernvideos (HFT Stuttgart) k.A. [ ] | k.A. | k.A.
C. Outdoor-Test (THH) ] ] ] | ] | ] ] |
D. Blended MOOC (RWTH) ] | k.A. ] | | k.A.
E. Aurora (TU Wien) ] | k.A. k.A. [ ] | k.A.
F. FreshUP (Universitat [ ] ] (] | [ ] ] [ ] | ] |
Potsdam)
G. App (Universitat Hohen- | | | [ ] | k.A. ] |
heim)
H. NFC Learntracker (OUNL) [ ] | O | | [ ]
I. SLUB Makerspace [ ]| [ ] | ] | k.A. ] |

Bei den Fallstudien stehen hdufig Einzelpersonen dahinter, die eine Entwicklung vorantrei-
ben — ohne dass sie von Anfang an Unterstlitzung durch Vorgesetzte oder das hochschulei-
gene E-Learning erhalten haben. Die Ubersicht zu den Fallstudien zeigt, dass sich bei den
ausgewahlten Vorreiterentwicklungen die entsprechenden Strukturen oft erst spater
ausgebildet haben.

Bei der Analyse der Lehrformate und Fallstudien zur Verschmelzung hat sich gezeigt, dass
Studierende bei der Entwicklung des Lehrformat oft eine groB3e Rolle spielen. Sie
sind i.d.R. bei der Evaluation der Pilotprojekte eingebunden worden. Oft sind sie darliber-
hinaus auch eng in die Entwicklung der Projekte und Formate eingebunden (z. B. Aurora,
Outdoor-Test). Wenn gezielt Innovationen im Bereich der Verschmelzung unterstiitzt
werden sollen, scheint es naheliegend, friihzeitig auf Studierende zu setzen.

Der Einsatz von den Lehrformaten hangt stark von den individuellen Mdglichkeiten, d. h.
Interessen und Ressourcen von Lehrenden ab. Die Themengruppe ,,Curriculum Design &
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Qualitatsentwicklung" des Hochschulforums Digitalisierung (2015) kommt in Bezug zur
strategischen Unterstlitzung der Digitalisierung bzw. des E-Learning an Hochschulen zu
folgender Beschreibung des Ist-Stands: ,Eine hochschulweite Strategie und eine
Unterstiitzungsinfrastruktur fiir Lehrende sind nur sehr vereinzelt gegeben." (S. 6.,
eig. Hervorhebung). Es fehle nicht an Innovationen, es mangelt an Verbreitung: ,Hochschu-
len fehlt es nicht an digitalen Lehr- und Lerninnovationen, der Mangel besteht in ihrer
strukturellen und vor allem strategischen Verbreitung." (Hochschulforum Digitalisierung
2015, S. 13). Hinzufiigen ist: Innovative und auch erfolgreiche Konzepte an Hochschulen
durchzusetzen sei unglaublich miithsam — ,die analoge Fraktion ist einfach sehr stark®, so
Andreas Pester im Interview.

Eine aktuelle Studie aus Osterreich zum E-Learning an Hochschulen kommt zum gleichen
Schluss: ,Als groBte Herausforderung beim Einsatz von E-Learning werden ausreichende
Personalressourcen gesehen, die technische Infrastruktur stellt hingegen keine Herausforde-
rung dar [...] Fir die nachhaltige und vor allem auch langfristige Sicherung der Bildungs-
technologien, die ohne Zweifel in einer hoch technologisierten Zukunft notwendig sind,
bedarf es allerdings sowohl weiterer Unterstiitzung als auch nationaler Vorgaben und
MaBnahmen. Daher fordert die Studie die strategische Verankerung von E-Learning, die
Schaffung von Anreizsystemen, die Weiterqualifikation von Lehrenden, die Zurverfligungstel-
lung freier Bildungsressourcen und die Forderung innovativer Lehr- und Lernformen."
(Bratengeyer u.a, 2016, S. 14).

Selbst dort, wo die Infrastrukturen vergleichsweise gut sind, wird konstatiert, dass man
innovative Lehre in der eigenen Hochschule nur z. T. erfassen und unterstiitzen kann, weil
entsprechende Mdglichkeiten fehlen. Aus ihrer Perspektive als CIO weist Ulrike Lucke im
Interview auf das Problem hin, dass es einen ,enormen Nachholbedarf an den Hoch-
schulen gibt, dass technologiegestiitztes Lernen strategisch verankert wird und dass es ein
akzeptiertes gemeinsames Wissen gibt, was gut funktionierende Strukturen sind."

Auch viele vorhandenen Regelungen in der Lehre erschweren die Verbreitung von
Innovationen (vgl. Hochschulforum Digitalisierung 2015, S. 16): So sind in vielen Arbeitsver-
trégen nur Présenzveranstaltungen geregelt (bezahlt), oder sprechen Datenschutz und
andere Regelungen gegen die Verwendung von Tools oder verzégern deren Einsatz durch
MaBnahmen der Qualitatssicherung (z. B. bei der Einfiihrung eines hochschulweiten
Dienstes). ,Einen IT-Dienst an den Start zu bringen, ist verwaltungstechnisch ein groBer
Aufwand — dieser Rattenschwanz, der zu Recht notwendig ist, ist natirlich hinderlich flr
Innovationen® beschreibt Ulrike Lucke die Situation.

Durch die Nutzung von Apps, Anwendungen und das hochschuleigene WLAN entstehen
zusatzliche Daten Uber Lernende. In den Fallstudien werden diese Daten z. T. zur Verbesse-
rung des Lehrangebots genutzt (z. B. ARS, Evaluation der Pilotprojekte). Weitergehende
Nutzungen sind in den beschriebenen Fallen nicht bekannt. Dennoch sind sie denkbar. So
kdnnte einem Arbeitspapier Hochschulforum Digitalisierung zufolge ,der Einsatz von
Learning & Academic Analytics auch dazu beitragen, die Hintergriinde von Studienabbri-
chen noch besser zu verstehen und dem Verfehlen von Lernzielen friihzeitig entgegenzuwir-
ken. [...] Der Einsatz dieser technischen Mdglichkeiten bietet somit auch die Chance,
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Ressourcen effizienter einzusetzen, und hat Auswirkungen auf Kernbereiche der Hochschul-
steuerung, wie etwa die Personalkapazitatsplanung.” (Hochschulforum Digitalisierung 2015,
S. 12. Entsprechende Herausforderungen oder Méglichkeiten wurden zumindest von den
befragten Expertinnen und Experten nicht thematisiert.

9.3 Diskussion und Ausblick

Das Arbeitspapier hatte die Zielsetzung, einen aktuellen Uberblick iiber die Forschung und
Diskussion der zunehmenden Verschmelzung von Analogem und Digitalem fiir die Bildung
an Hochschulen zu geben. Dabei wurde der Fokus auf die Mdglichkeiten der Lehr- und
Lernformate gelegt, die durch das ubiquitére Internet und die mobilen Gerate der Studie-
renden entstehen. Exemplarisch wurden dazu Fallbeispiele von Hochschulen im tiberwie-
gend deutschsprachigen Raum ausgewahlt und vorgestellt sowie vier Expertinnen und
Experten zu den Fragestellungen um Stellungnahmen gebeten und ihre Antworten auszugs-
weise im Arbeitspapier integriert. Damit hat das Arbeitspapier nicht den Anspruch, das weite
Feld vollstédndig zu erfassen: Ob die geschilderten Bedingungen, Wirkungen und die
Gestaltung der Lehr- und Lernformate tatsachlich typisch sind, ist in weiteren Untersuchun-
gen genauer zu betrachten. Die Ergebnisse wurden daher in Thesenform prasentiert.

AbschlieBend mochten wir drei Kommentare und Feststellungen erganzen, die uns Uber die
unmittelbaren Ergebnisse hinaus personlich von Bedeutung erscheinen.

Zundchst scheint es uns erstaunlich, wie wenig liber das Lernverhalten von Studie-
renden und das Lehrverhalten von Lehrenden bekannt ist, auch zu den Entwicklun-
gen rund um Digitalisierung. Es gibt hier nur wenige Versuche, systematisch in Ldngs-
schnittstudien Daten zu erfassen oder Quasi-Vollerhebungen (z.B. zum Einsatz von LMS)
durchzufihren.

Dann fallt auf, dass sich die dargestellten Fallstudien auf die Verbesserung der Lehre
konzentrieren und dabei auch Veranderungen, z.B. Aktivierung und Personalisierungsmég-
lichkeiten der Studierenden beriicksichtigen. Die veranderten (externen) Lernmdoglich-
keiten der Studierenden scheinen hingegen bislang kein bedeutsames Thema fiir
Hochschulen zu sein, welches aktiv aufgegriffen wird. Reaktionen auf die veranderten
Lernmdglichkeiten der Studierenden, z.B. durch Anerkennung informeller und formaler
Lernleistungen in digitalen Lehr- und Lernangeboten u.a. Entwicklungen, werden derzeit
(noch) nicht thematisiert.

Die Digitalisierung ist schlieBlich eine allumfassende Herausforderung. Die
Verschmelzung von Digitalem und Analogem beriihrt nicht nur das Lernen und Lehren: Im
Interview mit Andreas Pester nennt er als ein Beispiel, wie die Digitalisierung die Lehre im
doppelten Sinne beeinflusst, den Studiengang Geoinformation der FH Karnten. Dort haben
sie sich auf digitalisierte Landschaftsaufnahmen mit Drohnen spezialisiert, d. h. sie sammeln
Daten, die dann auch von vielen genutzt werden kénnen. Die Studierende miissen die
Drohnen programmieren und die Daten auswerten. Méglichkeiten der Digitalisierung
verandern also in einigen Fachern auch Forschungs- und Lehrinhalte deutlich. Dies ist ein
inhaltlicher Aspekt. Formal andern sich mit der Digitalisierung auch die Forschungsmetho-
den. Der angesprochenen umfassenden akademischen Medienkompetenz (vgl. S. 81)
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sollte daher auf Seiten der Hochschullehrenden besondere Aufmerksamkeit gewidmet
werden.
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Gliederungsentwurf Fallstudien
EinfUhrungstext: Die folgende Fallstudie beschreibt .../ ... ist ein Beispiel.

Im Profil

In Kirze

Beteiligte

Zuordnung OLehrformate mit Integration digitaler Anteile in der Présenzlehre
OLehrformate mit Integration digitaler Anteile auBerhalb der Prasenz-
lehre
O (Weitere) Digitale Lernangebote und -mdglichkeiten fiir Studierende
OSonstiges

URL

Hintergrund
Wie kam es zu dieser Entwicklung? Was gab es vorher, wer unterstiitzte? Welche Kooperati-
onen kamen hier zustande?

Beschreibung im Detail
Beschreibung des Lern/Lehrformats/des Ansatzes im Detail

Was sind die digitalen Elemente? Was sind die analogen Elemente?

Warum ist das Digitale wichtig/besonders?

Warum ist hier von einer ,Verschmelzung" zu sprechen?

Gibt es Fotos, Abbildungen?

Besonderheit

Warum ist dieser Ansatz innovativ und kann als Vorbote fiir zukiinftige Entwicklungen

gesehen werden?

Erfahrungen
Erfahrungen mit dem Lern-/Lehrformat/Ansatz, Chancen und Herausforderungen

Wie haufig wurde es bereits durchgefiihrt/ von wie vielen genutzt
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Quellen
Literatur und Internetquellen

Leitfaden fiir das ExpertInnen-Interview

Digitale Technologien sind an Hochschulen immer starker verbreitet — nicht zuletzt haben
die meisten Studierenden ein mobiles Gerat, z. B. ein Smartphone dabei. Welche neuen
Mdglichkeiten erdffnet aus Ihrer Perspektive die umfassende Prasenz digitaler Technologien
fur die hochschulische Lehre?

In dem Arbeitspapier dreht es sich um die ,,zunehmende Verschmelzung von Analogem und
Digitalem fiir die Bildung". Was assoziieren Sie dazu im Kontext Ihrer Erfahrung an einer
Hochschule (ggf. ,noch®)?

Welche Entwicklung im Kontext der ,Verschmelzung von Digitalem und Analogem" finden
Sie besonders spannend?

Wenn etwas verschmilzt, kann auch etwas Neues entstehen. Im Arbeitspapier thematisieren
wir so auch neue Lehrformate, bei denen analoge und digitale Aspekte zu einem ganz neuen
(Lehr)ansatz verschmelzen. Wir denken z. B. an das Konzept des Flipped bzw. Inverted
Classroom. Welche Konzepte wiirden Sie hier ebenso nennen?

Die zunehmende Verschmelzung birgt auch Herausforderungen. Welche sehen Sie?

Kennen Sie spannende Projekte und Entwicklungen an Hochschulen, die im Kontext der
Verschmelzung von ,analoger und digitaler Realitat" agieren?

Welche Qualifizierungsbediirfnisse hinsichtlich der zunehmenden Verschmelzung von
Analogem und Digitalem erleben Sie?

Welche Qualifizierungsansatze hinsichtlich der zunehmenden Verschmelzung von Analogem
und Digitalem kennen Sie?
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