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Digitalisierung der Lehre

Alle reden davon — aber: Was ist das Gberhaupte

Auf der hier gegeniberliegenden Seite dieser DiNa-Ausgabe sehen Sie ein grofies
Schiff, das sich gerade anschickt, die Weltmeere zu erobern. Alle Segel sind gesetzt.
Schaut man genau hin, sind die einzelnen Segel beschriftet: Sie tragen vor allem die
Namen der Studiengdnge, die die Studierenden in der Fakultét Wirtschaftswissenschaf-
ten durchlaufen kdnnen. Auf allen Ebenen des Schiffes, im Bauch, an Deck und auf der
Steuerbriicke sind fleilige Menschen — die Studierenden und Lehrenden - tétig. Jeder
tragt bei, was er kann, um gemeinsam den Ozean der Digitalisierung ohne Unfélle zu
passieren.

Dieses Schiff steht fir die Fakultat Wirtschaftswissenschaften der Hochschule fir ange-
wandte Wissenschaften Wirzburg-Schweinfurt (FHWS). Sie hat sich die Mithe gemacht,
ein solches fécheribergreifendes Konzept fir die Digitalisierung der Lehre innerhalb
der ganzen Fakultat miteinander zu entwickeln. Lesen Sie im ersten Teil dieser DiNa-
Ausgabe, welche Prinzipien die Fakultdt fir sich formuliert hat.

Was konkret kann nun aber in einer einzelnen Lehrveranstaltung getan werden? Ist es
schon ein sinnvoller Ansatz, nun das Vorlesungsskript tber Moodle oder dhnliche Werk-
zeuge zur Verfigung zu stellen? Oder sollten wir in der Lehre die neuen Werkzeuge
nicht eher dafir benutzen, dass sich Studierende intensiver als in analoger Umgebung
mit der Materie auseinandersetzen kénnen? Erfahren Sie im zweiten Teil dieser Ausgabe
an zwei Beispielen, wie die Umsetzung im Detail aussehen kann!

Digitalisierung hebelt die padagogischen/didaktischen Erkenntnisse und Grundsatze
nicht aus. Nach wie vor gilt, dass im Zentrum der Hochschulbildung das Lernen der
Studierenden steht, und dass alle Bemihungen der Lehrenden darauf ausgerichtet sein
sollten, die Lernenden in eine aktive Auseinandersetzung mit der Materie zu bringen.
Digitale Arbeitsweisen kénnen dabei unterstitzen, Studierende besser zu erreichen oder
zu versorgen, sie kénnen sogar zielgruppengerecht maBgeschneiderte Lehrkonzepte
erméglichen — so wie das unter anderem in der letzten DiNa (wenn auch nicht unter
dem Stichwort Digitalisierung) geschildert war.

Viel Geschick und Erfolg bei der Umsetzung
winscht lhnen

lhr

(d""'!

At
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1. Vom Pilot zum Programm: Entwicklung
einer Fakultéts-Digitalisierungsstrategie

Die Digitalisierung transformiert fortlaufend die Gesell-
schaft und Arbeitswelt, resultierend aus dem aktuellen Fort-
schritt im Informations- und Kommunikations-Bereich. Sie
bewirkt damit ebenso eine kontinuierliche Verdnderung
der Hochschullehre. Kontinuierlich fir die Akteure (Hoch-
schulleitungen, Lehrende), welche die Digitalisierung nicht
als fernen Trend, sondern als Aufgabe zur regelméaBigen
Anpassung und Modernisierung der Lehre verstehen. Radi-
kal wirkt das hingegen fir diejenigen, die den digitalen

Transformationsprozess zu lang verdréngt haben und vor-
wiegend nach Belegen gegen den didaktischen Nutzen von
Digitalisierung in der Lehre suchten, anstatt empirisch ge-
stitzte Erkenntnisse in eigenen Pilotprojekten zu generieren.

Durch Digitalisierung veréndern sich sowohl die Eingangs-
kompetenzen der Studienanfénger, als auch die Anforde-
rungen an die Beschaftigungsbefdhigung (Employability),
woraus sich fir Hochschulen Chancen und Herausforde-
rungen zur Weiterentwicklung von Studienprogrammen
und Lernzielen sowie zur Positionierung im Bildungsmarkt
ergeben.
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Die Ausbildung von Studierenden zu verantwortungsbe-
wussten Nutzern und Gestaltern der Digitalisierung erfor-
dert Anderungen der methodischen, sozialen und persona-
len Kompetenzen. Das Konzept der kompetenzorientierten
Lehre stellt daher die Grundlage fiir eine sinnvolle Digitali-
sierungsstrategie dar, wie sie die Fakultat Wirtschaftswissen-
schaften (FWiWi) der Hochschule fir angewandte Wissen-
schaften Wirrzburg-Schweinfurt (FHWS) im vergangenen
Wintersemester 2016/17 entwickelt und verabschiedet hat.

Die FWiWi-Digitalisierungsstrategie bericksichtigt dabei
die spezifische Dynamik der Digitalisierung, welche in be-
sonderem Maf3e die Integration von Wissenstransfer und
praxisorientierter Lehre und Forschung erfordert. Gleichzei-
tig schaffen die Prozesse der Digitalisierung neue technische
Méglichkeiten zur Bewdltigung der Heterogenitat und Indi-
vidualitat aktueller und kiinftiger Studierendengenerationen
durch effizientere (smarte) Lehr-, Lern- und Prifungsformen
sowie Verwaltungsprozesse.

Durch Digitalisierung in der Lehre werden neue Kompetenz-
anforderungen (z.B. Medienkompetenz und Mediendidak-
tik) an die neuen und etablierten Lehrenden gestellt. Leh-
rende werden kinftig auch zu Lerncoaches fir individuelle
Lernprozesse der Studierenden. Die veranderten Rahmen-
bedingungen zur erfolgreichen digitalen Transformation an
Hochschulen sind bei den Lehrverpflichtungsverordnungen,
den Flachenplanungsvorgaben sowie der Planung der tech-
nischen Infrastruktur deshalb dringend zu beriicksichtigen

(vgl. UAS7, 2016, S. 6 f.).

Mit ihrer Digitalisierungsstrategie befindet sich die FWiWi
momentan in einer Pionierposition, wenngleich das Thema
.Digitalisierung” an sich auch in der bayrischen Hochschul-
entwicklung aktueller denn je ist. Die Fakultatsleitung ist je-
doch davon iberzeugt, dass von einer gemeinsam entwi-
ckelten Strategie eine richtungsweisende und integrierende
Kraft ausgeht, die sie letztendlich auch mit ausreichenden
Argumenten versorgt, z.B. wenn es um die Allokation von
Ressourcen oder Forschungsvorhaben geht.
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Fir die Positionierung unserer betriebswirtschaftlich modern
agierenden, international ausgerichteten, medienwirtschaft-
lich orientierten und innovativen Fakultat stellt die Entwick-
lung einer nachhaltigen Digitalisierungsstrategie eine grofie
Chance dar. Eine klare Positionierung zum Thema Digitali-
sierung erleichtert zudem den Zugang zur Forschung in die-
sem Bereich.

Mit der fakultétsspezifischen Digitalisierungsstrategie leistet
die Fakultét einen Beitrag zur Hochschulstrategie, bzw. dem
Hochschulentwicklungsplan sowie der Zukunfts- und Digi-
talisierungsstrategie des Freistaates Bayern (vgl. https://
www.stmwi.bayern.de/fileadmin/user_upload/stmwivt/
Themen/Medien/Dokumente/2015-07-27-Zukunftsstrate-
gie-BAYERN-DIGITAL.pdf).

Strategischer Handlungsrahmen

Die Umsetzung der Vision einer innovativen, kompetenzfor-
derlichen Hochschulbildung an unserer Fakultat setzt voraus,
dass die Lehrenden befghigt sind, digitale Kompetenzen zu
vermitteln und dabei auf passgenaue didaktische Konzepte
zum Lernen mit digitalen Medien zuriickgreifen kénnen. Da-
riber hinaus braucht es férderliche Rahmenbedingungen:
e einen nutzerfreundlichen und transparenten Rechts-
rahmen,
e eine der LuFV (Lehrverpflichtungsverordnung) konforme
Honorierung des Mehraufwandes fir die Erstellung
und Durchfihrung digitaler, multimedialer Lehrveran-
staltungen,
® eine angemessene technische und organisatorische
Ausstattung bzw. eine technische und organisatorische
Infrastruktur
e sowie eine Unterstitzung bei der erforderlichen Per-
sonal- und Organisationsentwicklung, z B. in Form
von individuellem Mediencoaching.

Dies alles steht stets unter einer Pramisse: Der Einsatz digita-
ler Medien ist fiir uns kein Selbstzweck, sondern entscheidend
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ist die Eignung im Rahmen eines durchdachten padagogi-

schen und didaktischen Konzepts samtlicher Lehrformate
(vgl. BmBF, 2016, S. 12).

Mit der Digitalisierungsstrategie verfolgt die Fakultat Wirt-
schaftswissenschaften an der FHWS das Ziel, einen um-
fassenden Handlungsrahmen fir eine zukunftsféhige, kom-
petenzorientierte Lehre im Kontext der Digitalisierung zu
schaffen. Es ist das erkldrte Ziel der FWiWi, sich an die stra-
tegischen Uberlegungen der Hochschulleitung anzulehnen
und die bestehenden Bestrebungen bzgl. Digitalisierung in
der Lehre weiter auszubauen und zu vertiefen.

In Folge dessen fokussiert sich die FWiWi vorrangig auf die

strategischen Zieldimensionen:

a) Effizienz der Lehre, darunter verstehen wir beispielswei-
se, dass die Studierenden unser Studienprogramm in der
geplanten Zeit absolvieren kénnen.

b) Qualitat der Lehre, darunter verstehen wir kompetenzori-
entierte, didaktisch-methodisch anspruchsvolle, moderne
Lehrangebote im Kontext der Digitalisierung.

Diese Zieldimensionen sind leitend fir eine ganzheitliche
Herangehensweise, die wir in den nachstehenden strategi-
schen Handlungsfeldern systematisieren:

Von vielen EinzelmaBnahmen zum Programm (Strategie)

Wie grenzt man eine Digitalisierungsstrategie gegeniber
dem normalen Modernisierungsprozess der IT-Infrastruktur
ab? Wo beginnt Digitalisierung und wo endet sie2 ,Wir
sind doch schon voll digital, Herr Kollege!”, oder ,Friher
hatten wir Overhead-Projektoren, heute haben wir Beamer.
Inhalt und Qualitét der Lehre sind gleich geblieben, wir ha-
ben dadurch nur Mehraufwand!”, oder ,Ich brauche einen
neuen, schnelleren Rechner, sonst geht gar nichts mehr!”
oder ,Bringen Sie mir erstmal fundierte empirische Befunde,
dass das Lernen mit digitalen Medien besser ist, als meine
aktuelle Lehre!”, héren wir bei der Diskussion unserer Digi-
talisierungsstrategie.

Digitalisierung wird nicht von allen Kollegen bejubelt. Die
,Digitalisierenden” werden vereinzelt als fortschrittsgldubi-
ge Jinger von weltbekannten IT-Unternehmen stigmatisiert.
Dieser Widerstand und diese Skepsis im Kollegium muss
ernst genommen und diskutiert werden. Eine Teilung der Be-
troffenen in zwei Lager ist kontraproduktiv. Verdnderungen
dieser Art, die insbesondere den unmittelbaren eigenen Be-
reich betreffen, sind mit Bedacht einzufiihren. Dogmatische
Verordnungen, wie bspw. an der Arizona State University,

1. Lehre

Kompetenzorientierte Lehre unter Einsatz moderner digitaler Medien

sowie LuFV-konforme Honorierung digitaler, multimedialer Lehrformen.

2. Forschung

Verbindung von angewandter Forschung und Digitalisierung in Form von

auch in der Lehre zum Einsatz kommenden Laborsituationen und Projekten.

3. Infrastruktur

Erméglichung einer innovativen, modernen Lehre, unterstitzt durch

technische und organisatorische Infrastruktur sowie einen auf 1. und
2. angepassten Laborcluster!.

4. Personal- & Organisationsentwicklung

Aufbau und Entwicklung digitaler Medienkompetenz bei Lehrenden

und Lernenden als kontinuierlicher Prozess.

5. Rechtlicher Rahmen

Nutzung und Entwicklung eines rechtssicheren und datenschutz-

konformen Rahmens.

' Als ,Laborcluster” wird an unserer Fakultdt die Gesamtheit der miteinander vernetzten Labore (Digilab, ProcessLab, Behavelab) bezeichnet.
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wo der Président dem kompletten Lehrkérper ein zweiwéchi-
ges Training in Blended-Learning-Methoden verordnet und
zugleich eine Mittelschicht an sog. Instructional Designern
als Supporteinheit fir die Lehrenden eingezogen hat, sind
in unserer Hochschullandschaft ungeeignet. Im Verdnde-
rungsrahmen ist unbedingt die Vielfalt der Lehrformen als
Ausfluss der Freiheit der Lehre zu wirdigen, so dass eine
langfristig zielfihrende Mixtur aus sich ergdnzenden Lehr-
formaten entsteht.

Auch wird deutlich, dass das Thema Digitalisierung in der
Lehre nicht die alleinige Angelegenheit des IT-/Rechenzen-
trums einer Hochschule sein kann. Digitalisierung ist eine
ganzheitliche Aufgabe, die einen integrierten, soziotechni-

schen Ansatz erfordert.
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Sieben Punkte einer Digitalisierungsstrategie (eigene,
analoge Darstellung in Anlehnung an Bischof et al. 2016)
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Bei der konkreten Umsetzung ihrer Digitalisierungsstrate-

gie orientiert sich die FWiWi an den sieben Schritten der

,Change-Erfolgsfaktoren im Phasenmodell” der Themen-

gruppe ,Change Management und Organisationsentwick-

lung” im Hochschulforum Digitalisierung (vgl. Bischof et al.

2016):

1. Dringlichkeit erkennbar machen / Anreize schaffen

2. Fihrungskoalition fir die Digitalisierungsstrategie
schmieden

3. Vision und Strategie konkretisieren

4. Kommunikation der MaBnahmen

5. Befdhigung / Qualifizierung der Betroffenen (Lehrkréfte)

6. Schnelle Erfolge erzielen, um Partizipation und
Transformation zu férdern

7. Konsolidierung der MafBnahmen

8. Verankerung der Digitalisierungsstrategie in der
Hochschulkultur

Dieses Vorgehen ist besonders geeignet, wenn Hochschulen
oder/und Fakultéten nach einem roten Faden fir ihre spezi-
fische Digitalisierungsstrategie suchen.

2. Vernetzen, beteiligen, befdhigen: Medien-
padagogische Tage als Instrument zur
Personal- und Organisationsentwicklung

Als ein Instrument der Personal- und Organisationsentwick-
lung auf dem Weg zu mehr Digitalisierung in der Lehre und
zur Umsetzung der FWiWi-Digitalisierungsstrategie haben
wir unter Initiative der Hochschulleitung einen ,Medien-
padagogischen Tag” (MPT) initiiert, der erstmalig im Winter-
semester 2016/17 durchgefihrt wurde. Im Blickwinkel die-
ses neuen Veranstaltungsformats steht der wirksame Einsatz
von Medien in der Hochschullehre, welcher sich in einem
stindigen Prozess der Weiterentwicklung befindet. Die aktu-
ellen und zukinftigen Trends im Zeitalter der Digitalisierung
erdffnen einerseits neue Méglichkeiten und rufen anderer-
seits zur kritischen Auseinandersetzung Uber die Grenzen




der Digitalisierung auf. Der Medienp&adagogische Tag soll
als Forum fiir Lehrende der Hochschule dienen, die sich zu
alle dem informieren, austauschen und weiterqualifizieren
mochten.

Die hochschulibergreifende Initiative stie3 auf eine sehr
positive Resonanz: insgesamt 57 Kolleginnen und Kolle-
gen aus allen Fakultéten bekundeten im Vorfeld durch ihre
Teilnahme im eigens fir das Thema Medienpdadagogik
eingerichteten und fir alle Dozentinnen und Dozenten zu-
ganglichen E-Learning-Kurs ihr Interesse an dem Thema Me-
dienpddagogik. SchlieBlich tauschten sich bei der Auftakt-
veranstaltung 25 Kolleginnen und Kollegen persénlich zu
aktuellen Beitrdgen und Umsetzungsbeispielen zum Thema
Digitalisierung in der Lehre aus:

Prof. Dr. Achim Férster (FAS — Fakultét fir angewandte So-
zialwissenschaften) ging in seinem Vortrag auf das Urhe-
berrecht ein, hier insbesondere auf die Verwendung von
Grafiken /Bildern /Videos / Links u.&. in Lehrveranstaltun-
gen bzw. Lehrveranstaltungsmaterialien sowie weitere Fra-
gen, wie z.B. elektronischer Semesterapparat, Video- und
Filmaufnahmen durch Dozierende und Studierende in der
Lehrveranstaltung.

Prof. Dr. Thilo Bisching (FWiWi — Studiengangsleiter Me-
dienmanagement) fihrte gemeinsam mit finf Studierenden
des Studiengangs Medienmanagement in den Umgang
mit der Software iSpring Solutions ein. Unter Anleitung der
studentischen Tutoren erstellten die Teilnehmer selbsténdig
kurze Lernvideos und erlebten damit, wie effizient die Tech-
nologie in der Anwendung sein kann.

In ihrem Beispiel Gber Gamification ging Frau Prof. Dr.
Isabel John (FIW - Fakultét Informatik und Wirtschaftsinfor-
matik) auf die Umsetzung von anreizgesteuerten Lernfort-
schrittskonzepten in Moodle ein. Studierende erwerben hier
analog zu ihrem Lernfortschritt sog. ,Badges” und gelangen
zu neuen Leveln, was den Spieltrieb durch niedrigschwelli-
ge Belohnungsanreize férdert.

Teilnehmende des 1. Medienpéadagogischen Tages an der
FHWS im WS 2016/17. Die Veranstaltung findet seither
einmal pro Semester statt.

Zur Produktion von Lehrvideos mit ,,iSpring” hielt Prof.
Dr. Bisching (FWiWi) beim 1. Medienpadagogischen Tag
einen Workshop.
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Einen Ausflug in die Zukunft des Lernens vermittelten Dr.
Christian Alexander Baver (FG - Fakultét Gestaltung) und
Maria Le Quang, Studierende der Fakultat Gestaltung. Sie
entwickelten ein Szenario fir die digitale Welt von morgen,
in der Kinder in hduslicher Umgebung von Technologien mit
kinstlicher Intelligenz, die sich als Teil in die Familie integ-
rieren, unterrichtet werden. Utopie oder ernstzunehmende
Vision? Dr. Bauer forderte die Teilnehmer zu einer kritischen
Diskussion auf.

Zum Abschluss des ersten Medienpadagogischen Tages
prasentierte Matthias Karl (FWiWi) anhand eines selbst
entwickelten Digitalisierungsgradmodells, wie Dozentinnen
und Dozenten selbstdndig den Digitalisierungsgrad ihres
E-Llearning-Angebotes einschétzen und daraus Impulse fir
die kompetenzzielorientierte Weiterentwicklung gewinnen
kénnen. Zugleich erhalten Dozentinnen und Dozenten damit
hilfreiche Tipps im Umgang mit Moodle, welche sie selbst
umsetzen kénnen. Am Beispiel des Blended-Learning-Kurses
“Unternehmensethik & Werteorientierung” von Dekan Prof.
Dr. Harald Bolsinger (FWiWi) erlduterte er dieses Prinzip
sowie weitere Finessen der an der FWiWi verfigbaren tech-
nischen Infrastruktur.

Im vergangenen Sommersemester 2017 wurde der ,Me-
dienpadagogische Tag” erfolgreich fortgesetzt — diesmal
mit Uber 30 Teilnehmerinnen und Teilnehmern aus samt-
lichen Fakultéten der Hochschule. Die Schwerpunkithemen
der Veranstaltung waren ,Autorensysteme fir E-learning/
Blended Learning” sowie ,Elektronische Prifungen”, zu de-
nen dieses Mal auch externe Keynote-Speaker gewonnen
werden konnten. Auch dieser Medienpddagogische Tag
stie3 auf GuBerst positive Resonanz bei den Lehrenden. Das
kann als Indiz gewertet werden, dass wir mit unserer Digita-
lisierungsstrategie auf dem richtigen Weg sind.
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3. Reflexion und Weiterentwicklung
des Digitalisierungsgrades in der Lehre
durch Online-Self-Assessment und
Mediencoaching

Mit dem beim ersten Medienpadagogischen Tag vorgestell-
ten ,Digitalisierungsgradmodell” wurde ein einfach zu ver-
stehendes Instrument zur Unterstitzung der Lehrenden auf
ihrem persdnlichen Weg zu sinnvoller Digitalisierung der
Lehre entwickelt. Ubergreifendes Ziel des Modells ist die
Steigerung von Effizienz und Qualitét der Lehre mit Digitali-
sierung. Dazu bedarf es der Operationalisierung des E-Lear-
ning-Begriffes, um den Aufwand und die Qualitét messbar
zu machen, welche in den jeweiligen Online-Angeboten der
Lehrenden stecken.
Wir haben dazu ein 3-Stufen-Modell entwickelt, das die
Vielzahl an Online-Aktivitaten Gber das Lernmanagement-
system der Hochschule (Moodle) auf drei klar definierte
Szenarien reduziert:
Stufe 1: E-Llearning als Ergénzung der Lehrveranstaltung
Stufe 2: E-Learning zur Vertiefung der Lehrveranstaltung
Stufe 3: Blended Learning (gleichwertige Présenz- und
Online-Phasen)

Mithilfe eines Online-Self-Assessments kdnnen Lehrende
der FHWS ihre Online-Lehre zukinftig nach den Kriterien
des Digitalisierungsgradmodells tberprifen und dabei z.B.
erfahren, auf welcher Komplexitétsstufe ihre Lehrangebote
angesiedelt sind, und welche Méglichkeiten zur Steigerung
von Effizienz und Qualitét ihrer Kurse existieren. Dazu wird
das Self-Assessment in einen eigenen, fir Dozenten frei zu-
ganglichen E-Learning-Kursraum integriert, in dem auch die
einzelnen Stufen des Modells ndher erléutert, praktische
Tipps zu Moodle-Aktivitaten gegeben sowie Praxisbeispie-
le, didaktische Hinweise und Kursraum-Templates zur Verfi-
gung gestellt werden.




Gerade Lehrenden, welche bisher wenig im Bereich E-Llear-

ning und Digitalisierung tatig waren, soll so ein niedrig-
schwelliger Einstieg ermdglicht werden. Ziel ist, dass sich
die Lehrenden nach und nach an die héheren Stufen — im
Optimalfall also ein Blended-Learning-Szenario - heran-
wagen, um ihre Prasenzlehre aufzuwerten und/oder zu
ergénzen. Um den damit verbundenen Mehraufwand (fir
Erstellung und Betreuung der Online-lernumgebung) auch
einmal entsprechend honorieren zu kénnen, ist das Digita-
lisierungsgradmodell mit seinen operationalisierten Stufen
ebenfalls eine gute Diskussionsgrundlage.

Fazit

Wir haben anhand der Digitalisierungsstrategie der FWiWi
beispielhaft aufgezeigt, wie auf Fakultétsebene Digitalisie-
rung der Lehre zunehmend an Bedeutung gewinnen kann.
Entscheidend sind bei diesem Prozess die Steigerung von
Effizienz und Qualitat der Lehre — immer jedoch unter der
Pramisse, dass digitale Lehre mediendidaktisch fundiert
sein muss. Als strategische Handlungsfelder hat die Fakultét
Wirtschaftswissenschaften die Bereiche Lehre, Forschung,
Infrastruktur, Personal- & Organisationsentwicklung und
den rechtlichen Rahmen fir sich definiert. Bei der Umset-
zung der Strategie orientiert sich die FWiWi an den Stufen
der Change-Erfolgsfaktoren im Phasenmodell, wie sie vom
Hochschulforum Digitalisierung vorgelegt wurden, berick-
sichtigt dabei jedoch die hochschuleigenen Begebenheiten.
Die Initilerung des Medienpadagogischen Tages, welcher
dem Austausch und der Weiterbildung von Lehrenden der
Hochschule dient, stellt einen ersten konkreten Schritt im
Rahmen dieser Digitalisierungsstrategie dar. Er ist zugleich
ein Format, in welchem weitere Initiativen, wie das Digita-
lisierungsgradmodell der FWiWi, eingefihrt und diskutiert
werden kdnnen. Nach einem verheiflungsvollen Start steht
die Fakultat Wirtschaftswissenschaften nun vor der fléchen-
deckenden Umsetzung ihrer Digitalisierungsstrategie. Auf
den verschiedenen definierten Handlungsfeldern werden

nach und nach entsprechende MaBBnahmen entwickelt und
umgesetzt, welche Fakultdt und Hochschule fit machen fir
die Zukunft der digitalen Lehre.
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Digitale Werkzeuge fiir eine
aktivierende Hochschullehre

Verena Gerner
Simon Roderus

Wie kénnen digitale Werkzeuge dazu beitragen, die Lehre
abwechslungsreicher, interaktiver und vielleicht sogar effek-
tiver zu gestalten? Mit diesem Artikel wollen wir anhand
von zwei Beispielen aufzeigen, wie dies gelingen kann. Die
vorgestellten Methoden setzen wir mit Hilfe digitaler Medi-
en (bzw. E-learning-Tools) um, wobei das Zusammenspiel
von didaktischer Zielsetzung, Methodik und technischer
Umsetzung im Zentrum steht. Es ist dabei nicht unsere Ab-
sicht, dass Sie nun lhr ganzes Lehrveranstaltungskonzept
umwerfen und neu konzipieren. Statt einem ,Big Change”
unternehmen wir einfache, kleine Schritte fir mehr Leben-
digkeit und Innovation, die sowohl fir Lehrende als auch fir
Studierende leicht zuganglich sind.

Im Fokus dieses Beitrags steht die Vorstellung von E-Learning-
Tools und deren didaktischen Anwendungsszenarien. Wir
sind selbst in der (medien-)didaktischen Beratung tatig und
wollen mit diesem Beitrag unsere Erfahrungen teilen und
Lust auf das Ausprobieren machen. Die fir diesen Artikel
ausgewdhlten Tools stehen in einem engen Zusammenhang
mit unseren eigenen Erfahrungen, aber auch mit unseren
personlichen Vorlieben. Auch wenn wir uns hier auf zwei
digitale Werkzeuge und entsprechende didaktische Einsatz-
szenarien beschréanken, gibt es selbstversténdlich zahlrei-
che weitere E-Learning-Tools und Software-Anbieter, deren
Entdeckung sich gleichermaBen lohnt. SchlieBlich méchten
wir noch darauf hinweisen, dass beim Einsatz von digitalen
Medien stets auch rechtliche Aspekte wie der Datenschutz
und die Nutzungsrechte beriicksichtigt werden missen. Die-
se stehen aber nicht im Fokus unseres Beitrags.

Tool 1: Aktivierung mit der digitalen
Pinnwand Padlet

Verena Gerner

Moderne Lehrveranstaltungen sollten nicht nur auf Wissens-
vermittlung im Frontalstil abzielen, sondern Studierende als
kompetente Lernpartner mit einbeziehen und ihnen dariber
hinaus Gelegenheit geben, ihren eigenen Lernstand zu iber-
prifen. Aktivierende Fragestellungen und Quizzes stellen
eine Mdglichkeit dar, Studierende zu beteiligen. Aus unse-
rer Sicht lassen sich diese Methoden sehr gut digital umset-
zen. Nachfolgend wird beschrieben, wie eine digitale Pinn-
wand fir die Realisierung von Zurufabfragen und Wieder-
holungs-Quizzes eingesetzt werden kann.

Einsatzszenario 1: Abfrage von Vorwissen
1) Ausgangssituation und Zielsetzung:

Sie méchten lhre Studierenden an ein neues Thema hinfiih-
ren? Im vorliegenden Lehrbeispiel ging es um das Thema
,Datenschutz”, das von den Studierenden oft kontrovers dis-
kutiert und als unterschiedlich relevant eingeschétzt wird.
Gleichzeitig ist es ein wichtiges Ziel der Lehrveranstaltung,
die Studierenden im Umgang mit personenbezogenen Da-
ten zu sensibilisieren und ihre Aufmerksamkeit in diesem
Prozess daher méglichst hoch zu halten. Nachfolgend wird

beschrieben, wie der Einstieg in das Thema mit Hilfe einer
digitalen Pinnwand gestaltet werden kann.
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Wie schiitzen Sie lhre Daten?

Duck Duck Go Paypal verwenden statt
auf einzelnen
Shopping-Seiten

2) Didaktisch-methodische Vorgehensweise und
mediale Umsetzung:

Da es sich beim Thema Datenschutz um einen Bereich han-
delt, mit dem die Studierenden auch im privaten Umfeld
in Berihrung sind, bietet es sich an, deren Vorwissen zur
Thematik abzufragen und in die Diskussion einzubeziehen.
Gleichzeitig kann der aktuelle Kenntnisstand in der Stu-
dierendengruppe erhoben und sichtbar gemacht werden.
Dazu hat die Lehrperson eine digitale Pinnwand (hier: ,Pad-
let”) im Browser gedffnet und iber den Beamer projiziert.
AnschlieBend gibt die Lehrperson ihre Fragestellung (hier:
+Wie schitzen Sie lhre Daten2”) mindlich in die Runde und
sammelt die Antworten an der digitalen Pinnwand. Jede
Antwort wird von der Lehrperson auf jeweils eine digitale
Karte getippt und an die Pinnwand geheftet. Nach einer
guten Handvoll Antworten (ca. 7 — 10) kann der Prozess
beendet werden. Nach oder wahrend des Sammelns stellt
der Dozent etwaige Verbindungen zwischen den protokol-
lierten Antwortmdglichkeiten her und clustert — wo sinnvoll
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- zusammengehdrende Antworten, indem er die digitalen
Karten entsprechend néher beieinander platziert. Mit einem
zusammenfassenden Satz wird die Aufgabe geschlossen,
die Browseranwendung minimiert und zuriick zur Folienpra-
sentation gewechselt.

3) Erfahrungen:

Im Vergleich zur herkdmmlichen, physischen Pinnwand er-
laubt die digitale Variante eine Visualisierung, die — da ma-
schinengeschrieben — gut lesbar ist und ohne Medienbruch
digital weiterverarbeitet werden kann. Beispielsweise kann
ein Screenshot der Ergebnisse zu Dokumentationszwecken
erstellt und den Studierenden nach der Veranstaltung zur
Verfigung gestellt werden. Auch kann mit den Ergebnissen
einige Sitzungen spdter weitergearbeitet werden, indem
der Link erneut aufgerufen wird. Zudem bleibt die Darstel-
lung der digitalen Pinwand — ggf. noch verstarkt mit der
Zoom-Funktion des Browsers — auch in gréf3eren Studieren-
dengruppen gut sicht- und lesbar.

Wie bei jedem webbasierten Tool ist man als Lehrperson
auf eine funktionierende Internetverbindung angewiesen.
Zudem ist es, zumindest anfangs, ratsam, dass das Tool nur
von der Lehrperson bedient wird. Zwar bietet die digitale
Pinnwand ,Padlet” die Méglichkeit, dass Studierende selbst
Antworten auf die digitalen Kértchen schreiben, wenn ihnen
der Link und die Rechte zur Verfigung gestellt werden, doch
dies kann — von technischen Zugangshirden einmal ganz
abgesehen — schnell zu einer viel zu umfangreichen und
unibersichtlichen Sammlung mit redundanten Antworten
fihren, welche vom Dozenten und vom Plenum dann nur
durch Scrollen erfasst werden kann. Zudem sind Studieren-
de oft nicht mit der Regel ,Ein Gedanke pro Karte” vertraut,
so dass Studierende nicht selten sehr umfangreiche und ver-
schiedene Gedankengdnge auf einer Karte abliefern und
der Prozess des anschlieBenden Clusterns damit unméglich
gemacht oder zumindest erschwert wird.

Einsatzszenario 2: Live-Assessment

1) Ausgangssituation und Zielsetzung:

Sie haben bereits die ersten Vorlesungs-Sitzungen hinter
sich gebracht und méchten nun tiefer in die Themen einstei-
gen? Doch was wissen die Studierenden noch vom letzten
Mal? Sind entsprechende Anknipfungspunkte gegeben?
Mit einem Quiz zu Beginn der Lehrveranstaltung erhalten
die Studierenden die Gelegenheit ihr Wissen zu prifen und
aufzufrischen; der Dozent erhdlt gleichzeitig einen Uber-
blick Uber den aktuellen Wissensstand in der Studierenden-
gruppe und leistet einen Beitrag, die vermittelten Grundla-
gen zu akfivieren und zu festigen.

2) Didaktisch-methodische Vorgehensweise und
mediale Umsetzung:

Das Live-Assessment wird in diesem Beispiel als Quiz - be-
stehend aus Zuordnungsaufgaben — mit der digitalen Pinn-
wand Padlet umgesetzt. Der Dozent hat dazu bereits vor
Beginn der Lehrveranstaltung einige (6 — 10) Begriffspaare
an die digitale Pinnwand gepostet, wobei jeder Begriff auf
eine separate Karte gesetzt wird. Zum Start der Lehrver-
anstaltung ruft der Dozent den Link zur Pinnwand auf und
présentiert diese Uber den Beamer. Per Zuruf l6sen die Stu-
dierenden die Aufgabe, in dem sie zusammengehsrende
Begriffspaare an den Dozenten melden. Der Dozent visu-
alisiert den Prozess, indem er richtig geldste Begriffspaare
zueinander schiebt.
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3) Erfahrungen:

Im Gegensatz zu anderen Tools, die Live-Assessments er-
lauben (wie z.B. PINGO), ist hier kein Device und kein
Internetzugang auf Seiten der Studierenden notwendig.
Die ,Kartchen-Methode” erlaubt die Abbildung von Zuord-
nungsaufgaben, wahrend der Schwerpunkt anderer Tools
haufig auf Multiple- oder Single Choice-Fragen liegt. Neben
geschriebenen Waértern kénnen zudem Grafiken eingebun-
den werden (z.B. Abbildungen von chemischen Formeln,
Fotos von Lernobjekten etc.). Die digitale Pinnwand ,Padlet”
bietet somit eine methodische und mediale Abwechslung im
Spekirum der Live-Assessments und beugt der Abnutzung
anderer Tools vor. Ein einmal eingerichtetes Pinnwand-Quiz
kann auBBerdem mehrfach verwendet werden — die richtig
zugeordneten Begriffspaare missen lediglich wieder aus
einander geschoben und vermischt werden. Der zeitliche
Aufwand hierfir ist sehr gering.

Zugang zum Internet ist natirlich auch zur Umsetzung die-
ser Methode relevant. Ist dies nicht gewdhrleistet, kann das
Szenario alternativ mit Powerpoint umgesetzt werden. Es
eignet sich unseres Erachtens zur Abfrage von Grundlagen-
wissen (Begrifflichkeiten, Definitionen, etc.), jedoch nicht fir
komplexe Sachverhalte.

Fazit

Mit der digitalen Pinnwand ,Padlet” kénnen aufgrund ihrer
Flexibilitat verschiedene didaktische Szenarien umgesetzt
werden. Neben den in diesem Artikel vorgestellten Metho-
den ,Aktfivierung von Vorwissen” und ,Llive-Assessment/
Quiz", die gut in Prasenzveranstaltungen eingesetzt wer-
den konnen, ist es auch denkbar, die Pinnwand in virtuellen
Phasen zu nutzen, z.B. fir das vorgelagerte Sammeln von
offenen Fragen oder Themen, die in der néchsten Présenz-
veranstaltung bearbeitet werden sollen. Eine weitere Ein-
satzméglichkeit liegt in der Durchfihrung und Visualisierung
von Koordinationsprozessen von (virtuellen) Gruppen-/Pro-
jektarbeiten, beispielsweise die Zuteilung von Arbeitspake-

ten und Studierenden.

Tool 2: Spielerischer Wettkampf
mit Kahoot!

Simon Roderus

In vielen Studiengéngen finden, insbesondere im Grundstu-
dium, Lehrveranstaltungen mit einer hohen Zahl von Stu-
dierenden in grofien Horsdlen statt. Solche Rahmenbedin-
gungen erschweren die Einbeziehung der Teilnehmenden,
statt aktivierenden Methoden dominiert mit dem Lehrvortrag
eine ,Vorlesung” im wartlichen Sinne. In diesem Abschnitt
wird Kahoot! als eine Méglichkeit vorgestellt, klassische Vor-
lesungen und Vortrége inferaktiver zu gestalten und aufzu-
lockern. Kahoot! ist eine Webanwendung fir die Erstellung
spielerische Quizze. Studierende kénnen diese nutzen um
im spielerischen Wettkampf den eigenen Lernerfolg Gberpri-
fen und vergleichen zu kénnen.

Create a new kahoot
Quiz Jumble
Irvtroaclscg, neviiras and resand Brand NEW gams

[

Discussion
Initiate and facilitate debate

Survey

Cathaer apinicn and irsight

Mit Kahoot! kénnen verschiedene Spieltypen erstellt wer-
den. In diesem Artikel wird der Modus ,Quiz” vorgestellt.
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Einsatzszenario: Mehr Abwechslung in Vortragen
1) Ausgangssituation und Zielsetzung:

Nachfolgend wird beschrieben, wie Kahoot! in klassischen
Vorlesungen eingesetzt werden kann, um die Aufmerksam-
keit der teilnehmenden Studierenden zu erhalten. Besonders
gut eignet sich Kahoot! als ,Verschnaufpause” eines Vor-
trags. Durch den Medienwechsel und die spielerische Auf-
machung lockert dieser die Veranstaltung auf. Die Einbezie-
hung der Studierenden als Spieler wirkt aktivierend. Durch
die Abstimmung der Quizfragen auf die Lehrveranstaltung
wird zudem die Auseinandersetzung mit den Lerninhalten
gefordert.

2) Didaktisch-methodische Vorgehensweise und
mediale Umsetzung:

Bevor Sie Kahoot! in einer Lehrveranstaltung einsetzen
kénnen, sind ein paar Vorbereitungsschritte erforderlich.
Zuerst bendtigen Sie einen Account, den Sie kostenlos unter

https://create.kahoot.it anlegen kénnen. Sobald Ihr Nutzer-
konto eingerichtet wurde, kdnnen Sie damit Quizzes erstel-
len. Alle hierfir notwendigen Schritte werden direkt in Ih-
rem Webbrowser durchgefihrt und erfordern — auf3er einer
Internetverbindung - keine weiteren Voraussetzungen. Sie
kénnen Quizzes entweder véllig neu erstellen oder ein vor-
handenes Quiz (siehe: https://create.kahoot.it/#discover)
kopieren, anpassen und speichern. Ein Quiz enthdlt eine
beliebige Anzahl von Fragen. Wir haben mit finf bis acht
Fragen gute Erfahrungen gemacht. Jede Frage besteht aus
einem kurzen Fragetext, bis zu vier kurzen Antwortmdglich-
keiten, von denen mindestens eine korrekt sein muss, und
einem optionalen Fragebild. Die Erstellung von Quizzes ist
selbsterklarend und wird hier deshalb nicht erlgutert. An
dieser Stelle ein kleiner Hinweis zur Erstellung: Neu erstellte
Quizzes sind erst einmal ffentlich verfigbar. Sie kénnen lhr
Quiz aber direkt nach der Erstellung auf der Ubersichtsseite
als privat kennzeichnen.

Die Durchfihrung erfolgt in einer Prasenzveranstaltung. Pla-
nen Sie den Zeitpunkt so ein, dass Phasen unterbrochen wer-
den, in denen lhre Studierenden langer passiv waren oder

Die Présentationsansicht
zeigt die Fragestellung
und die Antwortmaglich-
keiten. Abgestimmt wird
mit dem Smartphone
durch Driicken der ent-
sprechenden farbigen
Knépfe.
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Wie nennt man digitale Abzeichen, die in Spielen verdient werden? ®
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unaufmerksam werden. Starten Sie das Quiz, indem Sie die
Kahoot-Website 6ffnen und erkléren Sie den Ablauf kurz
lhren Studierenden. Diese rufen dann auf dem Smartphone
https://kahoot.it auf und geben die PIN ein, die an der
Leinwand angezeigt wird. Vor dem Start muss jeder Spieler

einen Spielernamen eingeben. Da die persdnlichen Punkt-
zahlen angezeigt werden und eine personenbezogene Aus-
wertung fir die Lehrperson erstellt wird, empfiehlt sich die
Nutzung von Pseudonymen. Weisen Sie lhre Studierenden
vor der Anmeldung darauf hin.

Sobald das Quiz startet, werden die Fragen und die Ant-
wortméglichkeiten auf die Leinwand projiziert und durch
die Lehrperson moderiert. Die Abstimmung erfolgt mit dem
Smartphone (bzw. Tablet oder Notebook) durch das Dri-
cken einer farbigen Schaltflache. Die Frage- und Antwort-
texte erscheinen nicht zusatzlich auf den mobilen Gerdten,
eine gut sichtbare Prasentationsflache ist deshalb unbedingt
erforderlich.

Fir einen reibungslosen Ablauf bendtigen zudem alle ein-
gesetzten Gerdte eine stabile Internetverbindung. Nach un-
seren Erfahrungen stellt dies mittlerweile kein Problem mehr
dar, denn viele Studierende besitzen eine mobile Datenflat-
rate und kénnen neben dem hochschuleigenen WLAN auch
auf das Mobilfunkdatennetz zuriickgreifen.

Nach jeder Frage wird eine Auswertung der Abstimmungser-
gebnisse angezeigt und die richtige Lésung hervorgehoben.
Die Lehrperson kann durch die Verteilung dieser Auswer-
tung eine Einschatzung Gber den Wissensstand bekommen.
So werden beispielsweise Fehlkonzepte deutlich, wenn
viele Studierende eine falsche Antwortméglichkeit gewdhlt
haben. Da in der Hitze der zeitlich begrenzten Abstimmung
nur wenig Zeit zum Nachdenken bleibt, eignet sich dieser
Zeitpunkt auch gut um zu erkléren, warum die Antworten
zutreffen bzw. falsch sind. Im néchsten Schritt werden die
Punktesténde der Teilnehmenden auf einer Rangliste ange-
zeigt, um den spielerischen Wettbewerb untereinander zu
stimulieren.

Wie nennt man digitale Abzeichen, die in 0
Spielen verdient werden?

Fuill Sesesn

1

1

s= I

il

‘ Digitaler Orden

@ s

. Bundesverdienstkreuz

Nach jeder Abstimmung wird die richtige Antwort auf-
gedeckt und ausgewertet, wie viele Studierenden welche
Antwort gewdhlt haben.

Hierdurch werden vor allem leistungsmotivierte Studierende
motiviert, da diese sich gerne mit anderen vergleichen.

Um nicht nur den obersten Plétzen einen Anreiz zu bieten,
bekommen Studierende auf dem eigenen Smartphone ange-
zeigt, wie viele Punkte ndtig sind, um den néchst besseren
Studierenden ,iberholen” zu kénnen.

Nach Abschluss der letzten Frage wird eine Gesamtaus-
wertung gezeigt, in der die besten drei Spieler als Sieger
gewurdigt werden. Dieser Moment eignet sich gut um die
Gewinner hervorzuheben oder um einen kleinen Gewinn
zu iberreichen. SchlieBlich werden die Teilnehmenden noch
gebeten das Kahootl-Quiz und den eigenen Lernerfolg zu
bewerten. Die Lehrperson kann eine Auswertung aufrufen,
um nachzuvollziehen, welche Lerninhalte nochmals wieder-
holt oder erklart werden sollten. Da in der Auswertung er-
sichtlich ist, wie welche Spieler abgestimmt haben, sollte die
Nutzung nicht ohne Wissen der Studierenden, bzw. ohne

die Verwendung von Pseudonymen, erfolgen.


http://kahoot.it
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3) Erfahrungen:

Damit Kahoot! eine Abwechslung zur Vorlesung bleibt, sollte
der Einsatz gezielt und trotzdem Gberraschend erfolgen. Ein
regelm&Biger Einsatz in jeder Vorlesung oder die Nutzung
zum immer gleichen Zeitpunkt sollte vermieden werden.

Erfahrungsgemdf brauchen lhre Studierenden - trotz der
taglichen Nutzung des Smartphones — unterschiedlich lange
um sich bei Kahoot! einzuloggen. Planen Sie diese Zeit ein
und warten Sie ein paar Minuten ab, auch wenn lhnen die-
se Zeit sehr lange vorkommt. Fir einen Quizdurchlauf mit
sechs bis acht Fragen sollten Sie insgesamt ca. 15 Minuten
einplanen.

Manchmal passiert es, dass Studierende die Verbindung zu
Kahoot! verlieren oder aus dem Quiz ,fliegen”. Es lohnt sich
deshalb bereits beim Start eines Quizzes mittels der Option
,Display Game PIN throughout” einzustellen. Dies bewirkt,
dass die PIN auch wahrend dem Spiel angezeigt bleibt. Auf
diese Weise werden auch ,Nachzigler” und Personen, die
sich erneut anmelden miissen, nicht von der Teilnahme am
Quiz ausgeschlossen.

Scoreboard ®

Nach jeder Frage zeigt

das Scoreboard die

besten Studierenden an.
Da die Anzeige mit Namen
erfolgt, sollten Studierende,
die anonym bleiben
wollen, Fantasienamen
verwenden.

Lisa
Manni

Steffi
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Héufig wird von Lehrenden die Sorge geduBert, dass man-
che Studierende kein Smartphone haben und ausgeschlos-
sen werden konnten. Nach unseren Erfahrungen ist diese
Sorge nicht begriindet, denn fast alle Studierende besitzen
ein eigenes Smartphone. Zudem kénnen auch Studierende
ohne Smartphone mitmachen, indem Sie sich mit einer an-
deren Person als Zweierteam zusammenschlie3en oder ein
alternatives Gerdt (z. B. Notebook) nutzen. Eine weitere Még-
lichkeit ware die Vergabe von Leihgerdten an die wenigen
Studierenden ohne geeignetes Gerdt. Auch die Sorge vor
einer instabilen WLAN-Verbindung ist meist unbegrindet,
denn viele Studierenden nutzen eigene Datenflatrates und
sind nicht auf die Funktion der WLAN-Netze angewiesen.

Fazit

Wenn lhnen in einer Lehrveranstaltung ermattete Gesichter
entgegen blicken, ist das ein guter Indikator dafir, dass
etwas Abwechslung gut tun wiirde. Der Kénigsweg, dies
zu erreichen, besteht in der Planung und Umsetzung eines
didaktisch fundierten und interaktiven Lehrkonzeptes, das
Studierende aktiv einbezieht und eigenverantwortliches
Lernen férdert und fordert. Wenn aber aus organisatori-
schen, zeitlichen, raumlichen oder sonstigen Griinden nur
die klassische ,Vorlesung” als Vermitlungsmethode in Frage
kommt, ist Kahoot! ein gutes Werkzeug um fir etwas mehr
Abwechslung zu sorgen und dem Ermiden der Zuhérenden
vorzubeugen.




AbschlieBendes

Die vorgestellten Szenarien zeigen, dass es mit geringem
Aufwand méglich ist, didaktischen Mehrwert in Lehrveran-
staltungen zu schaffen. Insbesondere klassische Vorlesungs-
Settings, die wenig Raum fir ausgedehnte Interaktionen und
Gruppenarbeiten bieten, profitieren von solchen ,kleinen”
Aktivierungen. Der Medieneinsatz kann dabei auf unter-
schiedliche Weise geschehen: Zu Beginn einer Sitzung kén-
nen Grundlagen aus den vorherigen Sitzungen wiederholt,
iberpriift und aufgefrischt werden - als Zuordnungs-Quiz
auf der digitalen Pinnwand ,,Padlet” oder als Kahoot!-Sessi-
on mit Wettbewerbscharakter. Ebenso kann der Einstieg in
ein neues Thema erleichtert werden, indem das Vorwissen
der Studierenden per Zurufabfrage als eine Art Brainstor-
ming an der digitalen Pinnwand ,Padlet” gesammelt wird.
In jedem Fall sorgt die Unterbrechung eines Vortrags fir
Abwechslung und hilft dabei, Studierende in eine aktivere
Rolle zu versetzen.

Welche Methode und welches digitale Tool fir Ihre Lehrver-
anstaltung geeignet ist, hangt von mehreren Faktoren ab.
Bei den vorgestellten Szenarien sind die organisatorisch-
technischen Voraussetzungen sehr gering, so dass lhre Lern-
ziele, der Lerngegenstand, die Beschaffenheit des Plenums
und auch lhre persénlichen Préferenzen den Ausschlag fir
das eine oder andere E-Learning-Tool geben kénnen. In die-
sem Sinne wiinschen wir viel Spaf3 beim Ausprobieren in
lhrer eigenen Lehre!

Wir sind bemiht, bei all unseren Texten auf geschlechtsneutrale
Schreibweise zu achten. Lesbarkeit und Klarheit der Aussage
stehen allerdings im Vordergrund. Fir die dadurch bedingten
Kompromisse bitten wir um Versténdnis.
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