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1. Einleitung

Um in der akademischen Weiterbildung den wachsenden
zielgruppenspezifischen Anspriichen gerecht zu werden, ist eine
situationsabhdngige Verwendung von unterschiedlichen didaktischen
Konzepten sinnvoll. Auch wenn die Verwendung digitaler Lehr- und
Lernmaterialien einen starken Trend und durch die Covid-19-Pandemie nahezu
einen Boom erlebt, sollte der didaktische Nutzen der jeweiligen Konzepte wohl
durchdacht sein (Persike, M. 2020).

Ebenso beschaftigt sich das Projekt OTH mind mit der addaquaten Einbindung
digitaler Lehr- und Lernkonzepte in der Lehre. So wurden in der
Veroffentlichung ,Zielgruppenspezifische Lehr- und Lernkonzepte in der
akademischen Weiterbildung“ von 2018 bereits mehrere Formate und ihre
Anwendbarkeit an der OTH Regensburg diskutiert. Dieses Paper dient dieser
vorliegenden Handreichung als Ausgangsbasis und wird um die in den neu
entwickelten Modulen ,Data Literacy® und ,Blockchain Engineering“
verwendeten digitalen Lehr- und Lernmaterialien erweitert. Eine abschlieRende
Empfehlung fiir die Verwendung von digitalen Lehr- und Lernmaterialien sowie

eine Tool-Liste erleichtern die zukiinftige Entwicklung neuer Module.



2. Hauptformen digitaler Lernmaterialien

Um die verwendeten didaktischen Konzepte genauer einordnen zu kdénnen,
unterscheiden wir zundchst in die Formate des Blended-Learning, lernend-
zentrierte didaktische und lernortverschrankende Konzepte, um anschlieRend
die verwendeten digitalen Lernmaterialien vorzustellen (Hellwig, M & Krikler,
K. 2018). Da nicht alle Lehr-Lernkonzepte eine absolute Trennscharfe
vorweisen, konnen bestimmte digitale Lernmaterialen und Tools auch

mehreren Konzepten zugeordnet werden.

2.1.Blended-Learning Konzepte

Das Blended Learning stellt eine Kombination aus virtueller und Prasenzlehre
dar. Dabei werden die Inhalte des Moduls auf die Lernenden ausgerichtet und
zum einen in Prasenzzeit als auch mit daflir aufbereiteten, digitalen
Materialien wie Video-, Audio- oder Textmedien selbststandig erlernt. Somit
kann das Lerntempo und der Lernort selbst bestimmt und zum Beispiel mittels
Lernstandkontrollen in Form von Quizzes individuell Gberprift werden (Quade,
S. 2017; Ebner, M. Schoén, S. & Nagler, W. 2013, S. 6.).

In Sinne dieses Konzeptes arbeiten die Module ,Data Literacy” und ,Blockchain
Engineering* mit der Moodle-Plattform ,,GRIPS®. Diese virtuelle Lernumgebung
ermoglicht es den Dozierenden Arbeitsmaterialien wie Skripte und
Literaturempfehlungen bereitzustellen. Diese kdnnen von den Studierenden
jederzeit und ortsunabhdngig abgerufen und selbststandig erarbeitet werden.
Sollten wdhrend der Bearbeitung Fragen oder Diskussionsbedarf bei den
Studierenden entstehen, bietet die GRIPS-Plattform mittels eines internen
Forums die Modglichkeit sich untereinander als auch mit dem Dozierenden

auszutauschen.

Weiterhin wurde im ,Data Literacy’ das Skript interaktiv angelegt und konnte
von den Studierenden selbststandig erarbeitet werden. Dieser Prozess fand
zum einen in der Prasenzlehre als auch in Form von virtueller Lehre statt.
Zusatzlich wurde den Studierenden im Rahmen der Transferbegleitung fiir das
Modul ,Data Literacy” vorab ein Informationsvideo bereitgestellt, welches

detailliert den Nutzen, Umfang als auch Ablauf der Transferbegleitung
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erldutert.

Das Informationsvideo der Transferbegleitung oder der von OTH mind
produzierte ,mind cast® kdnnen als best practice Praxisbeispiele fir die
Verwendung digitaler Medien im Blended-Learning-Konzept angesehen

werden.

2.2. Lernenden-zentrierte didaktische Konzepte

Formate des lernenden-zentrierten didaktischen Konzeptes vertauschen in
gewisser Weise die Rolle zwischen Lehrenden und Lernenden. Hier nimmt der
Lehrende eine moderierende Position ein, wahrend die Lernenden aktiv im
Lehr-Lern-Prozess stehen. Lernenden-zentrierte didaktische Konzepte lassen

sich genauer unterscheiden in:

Den Flipped Classrom. Dieser stellt ein Konzept dar, welches die Rollen der
Prasenz- und Selbstlernphase vertauscht. Dabei werden den Studierenden
Lernmaterialien in unterschiedlich medial aufgearbeiteter Form zur Verfiigung
gestellt, die sie sich eigenstdandig aneignen. Die Prasenzphase dient wiederum

zur Festigung des erlernten Wissens (Brame, C.).

Im Bereich des Flipped Classrooms wurde im Modul ,Data Literacy” die OTH
eigene Version von ,Gitlap“ eingesetzt. Diese erlaubte es, im Zusammenhang
mit den interaktiv erarbeiteten Skript, den Studierenden in jeweils fiur sie
bereitgestellten virtuellen Programmierraumen an unterschiedlichen Aufgaben
Orts - und Zeitunabhdngig zu arbeiten. Die Dozierenden hatten die
Moglichkeit jederzeit die jeweiligen virtuellen Programmierrdume der
Studierenden einzusehen und so den aktuellen Lernstand zu lberprifen und

Hilfestellungen zu leisten.

Mit dem Problem Based Learning oder problembasiertem Lernen stehen
praktische Probleme im Zentrum, welche gruppenbasiert geldst werden. Somit

wird durch diese Form der Bearbeitung der Transfer von theoretischen hin zum



praktischen Wissen gefordert (Reinmann, G & Mandl, H. S.639 f., Hartmann et
al, S.6).

Sowohl im Modul ,Data Literacy”als auch im Modul ,Blockchain Engineering*
stand die Verwendung von problembasierten Programmierbeispielen im
Fokus. Dies wurden zur Festigung des Theorieinputs verwendet und von den
Dozierenden dafiir zur Verfiigung gestellt. Erganzend standen in beiden
Modulen individuelle Problemstellungen aus den jeweiligen Unternehmen der

berufstatigen Studierenden im Fokus der Abschlussarbeiten.

2.3. Lernortverschrainkende Konzepte

Mittels lernortverschrankender Konzepte oder Worked Based Learning lasst
sich der Lernort mit dem Arbeitsplatz auf inhaltlicher, ortlicher und/oder
struktureller Ebene verbinden, was eine Bearbeitung realer Problemstellungen
aus Unternehmen in den Hochschulseminaren ermoglicht. Dies gestattet einen
intensiven Theorie-Praxis-Bezug. Ebenfalls dient die Lernortverschrankung als
Reflexionsmoment fiir die Teilnehmenden und erhoht gleichzeitig die direkte
Anwendbarkeit im jeweiligen Arbeitsumfeld. Dadurch wird zusatzlich das
durch die Berufserfahrung erworbene Vorwissen nachhaltiger mit dem neuen

Wissen verzahnt und steigert somit den Lernerfolg (Hartmann, E. et al, S.10).

Im Rahmen des Moduls ,Data Literacy wurde mit den Teilnehmenden eine
umfangreiche Transferbegleitung des erlernten Wissens hin zum praktischen
Nutzen in Form einer Projektarbeit erprobt. Im weiteren Verlauf der
Transferbegleitung wurden mit den Studierenden individuelle Termine
vereinbart, in denen via 30-Minttigen Online-Konferenzen das jeweilige Thema
bzw. Hilfestellungen zur Themenfindung sowie der Bearbeitungsstand
besprochen wurden. Der Schwerpunkt der angestrebten Transferbegleitung
bzw. Projektarbeit lag dabei auf der Arbeit mit Realdatensdatzen und

Fragestellung aus dem jeweiligen Unternehmen der Studierenden.

Fur das Modul ,Blockchain Engineering” wurde am letzten Kurstag mit den
Studierenden ein Hackathon erprobt. Diese digitale Theorie-Praxismethode
ermoglichte eine direkte Anwendung der Lerninhalte durch die

Programmierung einer Blockchain auf Basis unternehmensrelevanter
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Fragestellungen bzw. Realdatensdtzen. Dabei bietet das Format Hackathon ein
hohes MaR an gestalterischer und raumlicher Flexibilitat: So kann er individuell

auf die GruppengroRe angepasst in Prasenz oder Online ausgetragen werden.

3. Empfehlungen
Die folgenden Empfehlungen wurden auf Basis der eigenen Erfahrungen
erstellt und dienen als Hilfestellung, um den Prozess beim Anfertigen von
digitalen Lehr- und Lernmaterialien zu vereinfachen. Die Tool-Tipps dienen
dabei als Vorschlag, den eigenen Kurs mit Hilfe digitaler Materialien

aufzuarbeiten.

v' Bereitschaft und Zeit der Dozierenden

Da die Entwicklung von digitalem Lernmaterial nicht grundlegend eins
zu eins mit der Entwicklung der Fachinhalte einhergeht, muss seitens
des Dozierenden immer ein zusatzlicher zeitlicher Aufwand eingeplant
werden. Hier gilt es auch die Einarbeitungszeit in die unterschiedlichen
Tools zur Aufarbeitung von digitalem Lernmaterial zu bericksichtigen.
Mit der Hilfe von studentischen/ wissenschaftlichen Hilfskraften oder
einer Abteilung fiir digitale Lehre kann diese Einarbeitungszeit verkiirzt

werden.

v Verfiigbarkeit der Tools

Viele Tools fiir die Erzeugung digitaler Lernmaterialien sind an den
Hochschulen bereits vorhanden oder werden von den Firmen zur Probe
kostenlos angeboten. Dennoch sollte vor Beginn der Aufarbeitung von
Fachinhalten ein genauer Blick auf die zur Verfligung stehenden Tools
der jeweiligen Hochschule und deren Einsatzgebiet geworfen werden.
Einen positiven Effekt, der durch die Covid-19 Pandemie entstand, ist die
erzwungene Umstellung auf eine reine Onlinelehre und somit auch die

gesteigerte Verfligbarkeit digitaler Lehrtools.



v Moodle-Plattformen

An vielen Hochschulen sind Moodle-Plattformen bereits ein fester
Bestandteil der virtuellen Hochschullandschaft. Dennoch zeigen
Erfahrungen, dass das Potential solcher Plattformen in den meisten
Fallen nicht genutzt wird und sie oftmals nur als eine Art virtueller

Aktenschrank fir Skripte Verwendung finden.

Da der Umgang mit einer Moodle-Plattform ebenfalls abhdangig von der
Bereitschaft und Zeit der Dozierenden ist, ist es empfehlenswert, die
Moglichkeiten dieser Plattformen vorab mit den Dozierenden zu
besprechen, um so die erste Hiirde im Umgang mit digital aufbereiteten
Lehr- und Lernmaterialien zu nehmen. Einen allgemeinen und nicht
hochschulspezifischen Uberblick tber die Verwendungsmdoglichkeiten
von Moodle hat Evelyn Frank 2018 mit ,Didaktische Verwendung von
Moodle-Modulen® erstellt (Frank, E. 2018).

v RegelmiRige Uberarbeitung der digitalen Lehr- und Lernmaterialien

Da der technische Fortschritt immer schneller verlauft, nimmt die
Halbwertszeit der verwendeten digitalen Lehrmaterialien schnell ab. So
essentiell wie die zu lehrenden Fachinhalte regelmaRig zu erneuern, wird
es auch sein die zu Grunde liegende, digitale Lehrform den Bedarfen der
Studierenden und standig wachsenden virtuellen Maoglichkeiten

anzupassen.

Wichtige Punkte:

» Entwicklung der fiir das Modul bendtigten Fachinhalte

» Differenzierung welches Lehrmethodenkonzept fiir welche Form von
Lehrmaterial und fiir welches Modul-Ziel geeignet ist:
o Blended-Learning Konzepte
o Lernenden-Zentrierte didaktische Konzepte
o Lernortverschrankende Konzepte

= Eruierung welche digitalen Tools fiir welche Konzeptform am besten
geeignet ist

o Erstellen von Video-Audioformaten:




Vor der Produktion sollte Zeit in die detaillierte Erstellung eines
Drehbuchs, Storyboards, Manuskripts und/oder Ablaufplans
investiert werden. Dies verkiirzt den benoétigten Aufwand in
der Produktion und Postproduktion erheblich und verhindert
zeitaufwandige Nachdrehs.

= Weiterfuhrende Informationen bieten die TU-Berlin
(Wipper, A. 2016) und die ,Servicestelle Lehre und
Didaktik“ der OTH Regensburg.

o Erstellen von Audioformaten:
Auch hier gilt es den Podcast oder informativen Radiobeitrag in
Form eines detaillierten Manuskripts zu planen.

*= Bei Audioformaten gilt es immer den Horer zu
berlicksichtigen, daher sollen beim Verfassen der Inhalte
kurze und einfache Satze verwendet werden. Dies
steigert die Verstandlichkeit erheblich, da bei
Audioformaten die Informationen nur liber einen Kanal
distribuiert bzw. rezipiert werden.

= Der Sprecher sollte auf eine langsame und deutliche
Aussprache achten.

= Bei der Aufnahme von O-Ténen - z.B.: Interviews -
sollten zwischen den einzelnen Fragen und Antworten
Pausen gesetzt werden, um einen sauberen Schnitt in
der Bearbeitung zu garantieren. Sollte sich jemand
versprechen, ist es flir einen guten Schnitt ratsam den
Satz mit einer kurzen Pause komplett neu zu beginnen,
als mitten im Satz neu anzusetzen.

= Weiterfilhrende Informationen bieten der BR (BR, 2016)
sowie die Bundeszentrale fiir politische Bildung (BpB,
2012).

Aufarbeitung des Lehrmaterials mittels digitaler Tools in die
gewiinschte Lehrmethode
o Erfahrungen zeigen, dass fur die Aufarbeitung der Fachinhalte
ungefdhr so viel Zeit wie fir deren Entwicklung bendtigt wird

Einbindung der Studierenden, die keine Affinitat zum digitalen
Lernen aufzeigen
o ldeal: Alternativen zu digitalen Lerninhalten schaffen wie z.B.
eine Essay -anfertigung und -besprechung zu bestimmten
Fragestellungen

RegelméaRige Uberarbeitung und Anpassung der digitalen
Lehrmaterialen an die Bedarfe der Studierenden

- Im Zuge der Pandemie ist durch die rapide Umstellung auf eine

digitale Lehre davon auszugehen, dass eine akute Einarbeitung in die
gdngigsten digitalen Tools - zum Beispiel zum Erstellen von
Screencasts usw. - massiv vorangetrieben wurde.




3.1 Tool-Tipps

Mit den abschlieRenden Tool-Tipps werden dem Leser nitzliche Anwendungen

fir den Einsatz in der Lehre vorgestellt.

Camtasia

Zur einfachen Erstellung von Screencasts ist ,Camtasia“ ein Gbersichtliches und
intuitives Tool, welches gezielt nutzliche Moglichkeiten der digitalen Video-
Audio-Bearbeitung bietet. Dank seiner schlanken und sinnvoll ausgewahlten

Funktionen Uberfordert es den Nutzer dabei nicht.

Kostenfreie Alternative fiir den Bildungsbereich ist ,Loom®“.
Kahoot!

Das browserbasierte Quiztool Kahoot! erméglicht es mit Gruppen Fragen zu
bearbeiten. So kann das Tool als Wissensspiel oder Wissensabfrage via
Smartphone verwendet werden. Dies ermdglicht eine flexible und rapide
Wissensstanderuierung nach fachinhaltlichen Einheiten. Kahoot! kann
kostenfrei genutzt werden. Bei groReren Teilnehmerzahlen muss jedoch auf

ein Bezahlmodell umgestiegen werden.

Mentimeter

Mentimeter ermdglicht die Erstellung interaktiver Prasentation mit Umfragen.
Dabei konnen die Studierenden die Umfragen via Smartphone beantworten.

Innerhalb der Prasentation lassen sich diese in Echtzeit auswerten.

Ahnlich zu Programmen wie PowerPoint, kdnnen mit Mentimeter einzelne

Slides erstellt und diese mit Inhalten oder Interaktionen verknlipft werden.
Padlet

Padlet ist ein browserbasiertes Tool in Form einer virtuellen Pinnwand.
Hieriilber konnen von den Teilnehmenden Fragen und Aufgaben via

Smartphone bearbeitet werden.



Pigeonhole

Dieses Tool dient zur intuitiven Erstellung von Fragen und Antworten sowie
Live-Umfragen in Echtzeit. Pigeonhole bietet besonders bei groReren
Veranstaltungen die Mdglichkeit dem Plenum Gehor zu verschaffen, ohne die
Veranstaltung dafiir unterbrechen zu miussen. Fragen kdénnen so virtuell

gesammelt und nach Interesse durch die Teilnehmenden gelistet werden.

Ein alternatives und bereits weit verbreitetes Programm stellt ,Slido“ dar.

Dieses bietet zusatzlich die Mdglichkeit Umfragen zu starten.



4. Fazit

Die Verwendung unterschiedlicher Lehr- und Lernkonzepte in den fir die
zweite Forderphase des Projektes OTH mind entwickelten Modulen zeigen,
dass die Kombination von lernortverschrankenden mit problembasierten
Konzepten in Form der erprobten ,Transferbegleitung“ auf die Teilnehmenden
einen hohen lernforderlichen Effekt aufweisen (Raecke, K. 2020). Der zu
generierende positive Effekt ist die Teilnehmenden interaktiv einzubinden und
so die Verstetigung des neuen Wissens zu intensivieren. Dies erfolgt durch
eine auf die Lernziele abgestimmte Kombination von Lehr- und Lernkonzepten

mit der Unterstlitzung durch digitale Lernmaterialen.

Bei der Entwicklung und Durchfiihrung solcher Konzepte gilt es bei der
Aufarbeitung von Fachinhalten immer die dafiir zusatzlich bendtigten
Ressourcen, wie die Affinitat des Dozierenden zu digitalen Medien oder die zur
Verfliigung stehende Zeit, einzukalkulieren. Dies rickt die Relevanz, die
Dozierenden fir die neuen Medien weiterzubilden und langfristig zu
motivieren, in den Vordergrund und macht eine enge Zusammenarbeit mit
Abteilungen im Bereich Lehre und Didaktik erforderlich (Grassl, R. 2012).
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