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Gruf3. Wort.

Lehre an Hochschulen gemeinsam denken. Motivierte Akteure in kreativer Atmosphare
an einen Tisch bringen. Kommunikation auf Augenhdhe. Das ist das Lehrlabor3.
Mit diesem Programm wurde erstmals in Bayern ein Format erprobt, in dem tber
einen Zeitraum von sieben Monaten innovative Lehr- und Lernsettings in rollen-
ubergreifenden Hochschulteams gestaltet wurden. Forschend und zugleich spiele-
risch entstanden neue ldeen. Insgesamt fuinf Hochschulen wurden auf eine Reise
mit Ziel ,,Innovative Lehrentwicklung“ geschickt. Das erste Ergebnis halten Sie in
den Handen.

Das Lehrlabor® hat einen ko-kreativen Rahmen fir Lehrentwicklung geschaffen
und eine Community ins Leben gerufen, die Hochschulgrenzen und Silodenken
uberwindet und als interdisziplindare Ideenschmiede neue Impulse fur Lehre und
Lernen liefert.

Auf den folgenden Seiten zeigt Innen das Lehrlabor3-Team Ausschnitte dieses Weges.
Lassen Sie sich vom Ideenreichtum der Hochschulteams inspirieren und von der
Reiselust anstecken.

Ein herzlicher Dank geht an dieser Stelle an das Koordinationsteam des Forschungs-
und Innovationslabor Digitale Lehre (FIDL) fiir die Organisation dieses Programms
und an alle Mitwirkenden und Forderer, die dieses vernetzte hochschullbergreifende
Setting Uberhaupt erst ermdglicht haben.

Ich winsche Ihnen viel Freude bei der Lektlre dieses Reiseberichts.

Prof. Dr. Christina Zitzmann
Vizeprasidentin Bildung
Technische Hochschule NUrnberg



Danke.

Die Weiterentwicklung von Lehre gilt es, als Gemein-
schaftsaufgabe zu denken und umzusetzen. Das Pro-
gramm Lehrlabor® hat viele Mitwirkende gewonnen.
Ein besonderer Dank geht an:
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die funf Hochschulen, die sich am Programm be-
teiligt haben. Der Dank dafiir geht stellvertretend
an die Vizeprasident'innen, die durch ihre Offenheit
zu einem erfolgreichen Start beigetragen haben:
Prof. Dr. Silvia Dollinger (Hochschule Landshut), Prof.
Dr. Achim Férster (TH Wiirzburg-Schweinfurt), Prof.
Dr. Klaus Kreulich (Hochschule Miinchen), Prof. Dr.
Holger Paschedak (TH Aschaffenburg) und Prof. Dr.
Christina Zitzmann (TH Nuirnberg).

zahlreiche Unterstitzer'innen, die das Programm
begleitet und damit die hohe Qualitat gesichert ha-
ben: Die Moderator‘innen der Workshops: Dr. Stefan
Braun, Dr. Britta Foltz und Prof. Dr. Stefanie Winter;
das ,,Team EMPAMOS“ - insbesondere Dr. Thomas
Broker, Prof. Dr. Thomas Voit; das ,Team BayZiel“
- insbesondere Dr. Hanna Dolling, Prof. Dr. Peter
Riegler, Prof. Dr. Claudia Schéafle sowie an alle hel-
fenden Hande wahrend der dreitdgigen Prasenzpha-
sen an den Hochschulen.

die flinf beteiligten Hochschulteams flir das Dabei-
sein und an die Férdergeber, dem Bayerischen
Staatsministerium fur Wissenschaft und Kunst
(StMWK) sowie der Vereinigung der bayerischen
Wirtschaft (vbw), fiir die Auswahl und Férderung
des Programms.

,»ES war schon zu erleben,
als die Teilnehmenden
uber ihre Hochschul-
grenzen hinweg den
Austausch gefunden

und dies als groBe
Bereicherung wahr-
genommen haben.*

Dr. Stefan Braun
Moderator der
zweiten Prasenzphase

PAULA
SCHRAMM
6. SEMESTER,
DESIGN

CHRISTIAN
RADTKE
4. SEMESTER,
DESIGN

13

Das Programm Lehrlabor? ist eine ,,iInnovationsschmiede
- getragen von einem starken Miteinander, sprudelnden
Ideen und groBer Umsetzungsfreude. Wie kann diesem
,,Geist“ Ausdruck verliehen werden? Sicherlich nicht mit
einer Standardpublikation.

Deshalb haben sich das Koordinationsteam und die be-
teiligten Hochschulteams trotz der Kiirze des Programms
einige Gedanken gemacht, wie der zumeist etwas tristen
Form einer Fachveroffentlichung entgegenzuwirken ist.
Die Entscheidung war schnell getroffen: Neben der pro-
fessionellen Gestaltung durch eine Grafikerin - ein riesi-
ges Lob geht an Jennifer Glas - sollen Studierende ihren
Beitrag zur Gestaltung der Publikation leisten durfen!

Schon.

Gesucht und gefunden wurden zwei mutige Studierende,
die sich mit ihrer Fachexpertise aus dem Studium an der
Fakultat Design der TH Nurnberg der Herausforderung
stellten. Der Auftrag lautete schlicht und zugleich an-
spruchsvoll: Mit lllustrationen diese Publikation ,,schon“
zu machen.

Die Illustrationen sollten sich dabei in abstrakter Wei-
se auf das Thema beziehen, aber auch eine eigene Ge-
schichte erzahlen dirfen. Geboren war damit die Eule,
die symbolisch flir das Programm steht, die sich flir den
neuen Weg der Lehrentwicklung ristet, im Prozess Ideen
einfangt und das Team schwungvoll weitertragt.

Danke. Schon.
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1 Innovationsschmiede.
Das Programm Lehrlabor?

FORSCHUNGS- UND INNOVATIONSLABOR DIGITALE LEHRE
TECHNISCHE HOCHSCHULE NURNBERG

ANN MARIE WESTER

DR. BENJAMIN ZINGER

1 Innovationsschmiede.



Innovationsschmiede.
Das Programm Lehrlabor?

DAS PROGRAMM LEHRLABOR?® AUF EINEN BLICK

Forderzeitraum  April 2022 - April 2023

Organisations- « Technische Hochschule Niirnberg (TH Niirnberg)
teams « Forschungs- & Innovationslabor Digitale Lehre
(FIDL)

« Bayerisches Zentrum fiir Innovative Lehre (BayZiel)

Beteiligte * TH Aschaffenburg
Hochschulteams -+ Hochschule Landshut

* Hochschule Miinchen

« TH Nilrnberg

* TH Wirzburg-Schweinfurt

Fordergeber « Bayerisches Staatsministerium fiir Wissenschaft
und Kunst (StMWK)
» vbw - Vereinigung der Bayerischen Wirtschaft e. V.
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Die Herausforderung: Vom Krisen-
modus zum Change-Prozess

Das Forderprogramm NewNormal zielt darauf ab, dass
Erfahrungen aus Zeiten der Corona-Pandemie ,,gebiin-
delt, hinterfragt und reflektiert werden, um in Folge Stra-
tegien und Konzepte fir die Hochschulen zu entwickeln,
die eine zukunftsweisende und flaichendeckende innova-
tive Transformation der Lehre bewirken® (StMWK 2021).
Die Herausforderung besteht also darin, aus dem Krisen-
modus der Pandemie in einen Change-Prozess zu wech-
seln und proaktiv die Weiterentwicklung in Studium und
Lehre voranzutreiben. Das im Rahmen von NewNormal
geforderte Programm Lehlabor® setzt auf die Bildung
einer Community fur Lehrentwicklung und verfolgt dabei
den Ansatz, dass ,,Organisationen sich hin zu Netzwerk-
organisationen[entwickeln], in denen bereichs- und hierar-
chietibergreifende Zusammenarbeit zum charakteristi-
schen Merkmal werden“(Félsing & Schmitz 2021, S. 113).

Die Idee: Ein Programm zur
teambasierten Lehrentwicklung
in der Hochschulbildung

Das Programm Lehrlabor? setzt Lehrentwicklung erstma-
lig hochschul- und rollentbergreifend als eine gemein-
schaftliche Aufgabe um. Lehrentwicklung wird dabei als
eine organisationale Aufgabe verstanden, die sowohl auf
die Gestaltung eines einzelnen Lehrangebots als auch -
im Sinne eines lehrbezogenen Veranderungsmanage-
ments - auf die nachhaltige Gestaltung von Lehr-Lern-
Okosystemen abzielt. Im Rahmen von Lehrlabor? erfolgt
die Vernetzung funf bayerischer Hochschulen zur team-
basierten Entwicklung neuer Lehrvorhaben. Dabei zeich-
net sich das Programm vor allem dadurch aus, dass ver-
schiedene Akteur‘innen einer Hochschule hierarchie- und
hochschullibergreifend in einem kollaborativen Prozess
zusammenarbeiten.

Die Grundannahme: Lehrentwicklung
als Gemeinschaftsaufgabe

Das Programm basiert auf der Grundannahme, dass die
Lehre der Zukunft unter den Bedingungen der Digitalitat
verstarkt gemeinsam gedacht und ausgestaltet werden
muss. Die Grundbedingungen flir das Entdecken und Er-
proben neuer Moglichkeiten in der Lehre sind ,eine dis-

kursive Entwicklungsarbeit bei der Konzeptentwicklung
und Organisationstatigkeit und eine kollegiale Reflexion
des Durchfiihrungsprozesses“ (Kolbe & Reh 2008, S. 804).
Dieser Ansatz liegt der Ausgestaltung des Programms
zugrunde und wird auf die Teilnehmendenstruktur in-
nerhalb der Teams und die hochschultbergreifende Zu-
sammenarbeit Ubersetzt.

Die Hochschulteams: Studierende,
Mitarbeitende, Lehrende

Studierende nehmen oft nur eine Nebenrolle bei der Ge-
staltung und Weiterentwicklung von Lehre ein, z. B. im
Rahmen von Beiratsfunktionen, aber nicht in Form einer
aktiv beratenden Rolle. Lehrlabor® hebt dieses Ungleich-
gewicht auf und sieht dafiir in der Struktur der teilneh-
menden Hochschulteams eine Teamzusammensetzung
vor, die jeweils eine Lehrperson (Professor*in), eine/n Stu-
dierende™n sowie eine/n Mitarbeitende™n der Didaktik als
Team zusammenbringt. Dieses Hochschulkernteam ar-
beitet im kollaborativen und gleichberechtigten Prozess
gemeinsam am Lehrvorhaben und nutzt die hochschul-
Ubergreifende Feedbackmaoglichkeiten im Rahmen des
Programms.

1 Innovationsschmiede.



Die Roadmap:
Die Arbeit innerhalb der Community

Als Lehrlabor3-Learning Community widmen sich die
Teilnehmenden jeweils den eigenen Lehrvorhaben und
fungieren gleichzeitig als Feedbackgebende fiir die Lehr-
projekte der anderen Hochschulteams. Mit diesem Vor-
gehen schafft Lehrlabor® einen kreativen Rahmen, in-
nerhalb dessen Uber die Denkgrenzen der eigenen
Hochschule und Uber die jeweiligen Fachgrenzen hin-
weg gearbeitet wird. Der Anspruch, in dieser Weise den
Wissenstransfer innerhalb der Community zu fordern,
spiegelt sich auch in der Roadmap des Programms wider:
Die vier Prasenzphasen des Programms wurden an den
verschiedenen Standorten der beteiligten Hochschul-
teams ausgerichtet. Neben den Prasenztreffen boten
Online-Meetings sowie die Nutzung der Plattform Mat-
termost die Moglichkeit fur zusatzlichen Austausch.
Die gesamte Projektarbeit wurde Uber digitale Pinn-
wande (taskcards) gemeinschaftlich dokumentiert.
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Die Methodik: Gaming the System -
Motivation entfalten

»,Gamingthe System“ist eineander TH Nlirnberg entwickel-
te Methodik zur Analyse der motivationalen Wirkung
von Lehransatzen unter dem Blickwinkel motivierender
Spielprinzipien. Das aus dem laufenden Forschungs-
projekt ,Empirische Analyse motivierender Spielelemente”
(EMPAMOS) gewonnene Wissen aus der Erforschung von
Spielen dient als ,,ldeentrampolin® fiir neue Lehrkonzepte
(vgl. Broker, Voit, Zinger 2021). Im Rahmen des Pro-
grammes Lehrlabor? erlernen die Teilnehmenden diese
Methodik mit dem Ziel ihre Lehr-Lernerfahrungen zu re-
flektieren und zukunftsfahig weiterzuentwickeln. Dies er-
maoglicht den Teams motivational hinderliche Elemente -
sogenannte Misfits - in ihren Lehrprojekten aufzudecken
und fur die Weiterentwicklung motivierender Lehr-Lern-
szenarien zu nutzen. Ein besonders verbindender Cha-
rakter wird durch das EMPAMOS-Vokabular geschaffen.
Unabhangig von fachlicher Zugehorigkeit, Expertise oder
Rolle im Hochschulkontext bietet die Methodik eine ge-
meinsame Sprache und damit Gesprachsgrundlage, um
hierarchiereduziert in den Dialog zu treten.

»Misfits“ sind negative Eigenschaften eines Designs. Sie treten immer dann auf, wenn das Design die im Kontext
vorhandenen Probleme nicht oder nur unzureichend l6st. Bei EMPAMOS sind Misfits motivationale Hindernisse, die
verhindern, dass die Zielgruppe das erwiinschte Verhalten zeigt. Um solche Hindernisse aufzuldsen oder gar nicht
erst entstehen zu lassen, werden Spielelemente eingesetzt. Sie lassen sich auch in spielfremden Kontexten nutzen,

um motivational ansprechende Systeme - in diesem Fall Lehr-Lernsettings in der Hochschulbildung - zu gestalten.

Der Wissenstransfer:
Lehrentwicklungen im Diskurs

Im Rahmen des Programms Lehrlabor® werden die Sicht-
barkeit und der Wissenstransfer der Lehrentwicklungs-
vorhaben gefordert. Dazu werden zahlreiche Gelegenhei-
ten zur systematischen Reflexion, zum Austausch und der
wissenschaftlichen Auseinandersetzung mit Hochschul-
lehre geboten. Gefolgt wird dabei dem Ansatz des Scholar-
ship of Teaching and Learning (vgl. Huber u. a. 2014 und
Braukmann u. a. 2018) mit der Zielsetzung, die Ergeb-
nisse der Fachoffentlichkeit bekannt zu machen und den
Erfahrungsaustausch zu férdern (siehe auch N Kapitel 3).
ZielfUhrend ist hierfir die Einbindung hochschuliber-
greifender Fachorganisationen wie das Forschungs- und
Innovationslabor Digitale Lehre (FIDL) sowie das Bayeri-
sche Zentrum fur Innovative Lehre (BayZiel). Neben der
Einladung zum Diskurs Uber die Ergebnisse der Lehr-
projekte im Rahmen eines Community-Events im Marz
2023 wird der Wissenstransfer auch in Form der hier
vorliegenden Publikation angestoBen. Weitere Fach- und
Tagungsbeitrage sowie die Auswertung der Programm-
evaluation sind zum Zeitpunkt der Verdéffentlichung die-
ser Publikation in Planung.

Mehr zum Lehrlabor?

1 Innovationsschmiede.
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PROF. DR.
VICTORIA BERTELS
(LEHRENDE)

CHRISTINE WISSEL
(MITARBEITERIN)

VINCENT MARTIN
(STUDENT)
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ein Programm zur

2.1 Praxis.
Erfahren.

User Experience fiir Studierende sichtbar machen!

TECHNISCHE HOCHSCHULE ASCHAFFENBURG
UNIVERSITY OF APPLIED SCIENCES

2.1 Praxis. Erfahren.




Praxis.
Erfahren.

STECKBRIEF VORHABEN

Hochschule Technische Hochschule Aschaffenburg
Fakultat Wirtschaft und Recht
Vorhaben Entwicklung eines neuen Lehr-Lernmoduls

,User Experience®

Besonderheit

Zusammenarbeit mit Unternehmen

Lehrformat Inverted Classroom
Prifungsform Portfolio Priifung
Umfang /ECTS  5ECTS (4 SWS)
Teilnehmer ca. 30 Studierende

Zentrale Misfits

« Spieler zeigen zu wenig Engagement
« Beitrag von Aktionen zur Zielerreichung unklar

Elemente

+ Ankommen

« Fragestellung

» Kooperative Spielform

+ Zwischenstand

« Hilfestellung zur Regeleinhaltung
* Tausch

- Kompetitive Spielform
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Kurzbeschreibung des Vorhabens

»Motivation allein macht noch keinen Erfolg.
Aber ohne Motivation ist Erfolg unmoglich.*

Niermeyer & Seyffert 2011, S. 6

Die Hochschullehre lebt von der Verzahnung von Theorie
und Praxis. Nur wenn Studierende das Wissen bereits im
Studium anwenden, bleibt es ihnen besser im Gedacht-
nis und sie werden optimal auf ihr Berufsleben vorbe-
reitet. Aber in den Modulen, in denen mit Unternehmen
kooperiert wird, kommt es oft zu mangelnder Motivation
seitens der Studierenden.

Die Frage, wie ein solches Lehrkonzept mit motivieren-
den Elementen angereichert werden kann, wird am Bei-
spiel des Lehrmoduls ,,User Experience® beantwortet.

Problemstellung und Losungen

Bei der praxisorientierten Lehre ist es wichtig, dass nicht
nur das theoretische Fachwissen im Fokus steht, sondern
dass Studierende eine Mdglichkeit bekommen, dieses
Wissen auf konkrete Fragestellungen anzuwenden. Dies
baut einen personlichen Erfahrungsschatz auf und die
Verankerung des neu erlernten Wissens erfolgt besser
(vgl. Sternad u. a. 2016, S. 42). Daher stellen Unterneh-
menskooperationen in Verbindung mit Projektarbeiten
sinnvolle Lehrformate dar (vgl. Ulrich 2021, S. 9). Hier-
bei erhalten Studierende von Unternehmen Themen, die
sie unter Betreuung der Lehrenden entweder alleine oder
in Teams bearbeiten.

Im Lehrmodul ,,User Experience“ (UX) wird dieses Lehr-
format eingesetzt. Teams bestehend aus jeweils zwei
Studierenden erhalten eine Aufgabe, UX-Tests flir ein ko-
operierendes Unternehmen mittels einer Software durch-
zuflihren, u. a. mithilfe von Heat Maps auszuwerten und
zu interpretieren (vgl. Abbildung 1).

Das Modul findet im Lehrformat Inverted Classroom statt.
Die Studierenden eignen sich die theoretischen Inhalte
online im Selbststudium an und in sechs Prasenzveran-
staltungen ist Zeit fir Teamarbeit, Feedback, Coaching,
Gastvortrage zu UX und Austausch untereinander. Am
Ende werden die Teamergebnisse prasentiert.

1 Wahrend eines UX-Tests unter Einsatz der Blickregistrierungsmethode werden Heat Maps erzeugt. Diese sind
Visualisierungen der Bereiche eines Bildes, die am hdufigsten beobachtet werden. Quelle: N www.oculid.com

ABB. 1
Beispielhafte Heat Maps.*

In solch einem Lehrmodul mit einem hohen Praxisbezug
gilt es, individuelle Uberforderungen der Studierenden
zuvermeiden (vgl. Zinn u. a. 2012, S. 86). Diese ergeben
sich daraus, dass sich Studierende in einem Spannungs-
feld der Interessen wiederfinden, denn zusatzlich zu den
Anforderungen der Lehrenden kommen Interessen der
Unternehmen hinzu (vgl. Abbildung 2).

2.1 Praxis. Erfahren.
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Dozierende

ABB. 2
Spannungsfeld der Interessen im Praxismodul

Dieses Spannungsfeld ist meist der Grund, warum eini-
ge Studierende an praxisnahen Lehrmodulen nicht teil-
nehmen oder diese im Laufe des Semesters abbrechen.
Um dies im UX-Modul zu verhindern, ist insbesondere
die Studierendenperspektive zu berticksichtigen (vgl.
Hempfling u. a. 2022). Denn vor allem Studierende kén-
nen ihre eigenen Hindernisse bei Lernsettings identifi-
zieren, Losungsideen erarbeiten und bewerten. Um da-
bei méglichst viele Impulse zu erhalten und den Blick fur
neue kreative Ansatze zu 6ffnen, wurde die EMPAMOS-
Methode angewandt.
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Studierende

Um bei der Lehrkonzeption motivationale (Lehr-Lern-)
Hindernisse aufzudecken, kamen die Misfits zum Ein-
satz, wobei die Misfits ,,Beitrag von Aktionen zur Ziel-
erreichung unklar“ und ,,Spieler zeigen zu wenig En-
gagement“ zentral waren. Konkret hei3t das, dass die
Studierenden Angst vor den Anforderungen im Lehrmo-
dul haben. Sie fuhlen sich unsicher, ob sie das nétige
Fachwissen mitbringen, um das jeweilige Fallbeispiel
des Unternehmens erfolgreich zu bearbeiten. Durch diese
Uberforderung entsteht die Gefahr, dass Studierende
demotiviert sind und zu wenig Engagement bei der The-
menbearbeitung zeigen.

Um den zentralen Misfits entgegenzuwirken, wurden mit-
tels EMPAMOS sieben Elemente identifiziert.

1. Aufgrund des Elements ,,Fragestellung“ wurde be-
trachtet, welche Fragen bei den Studierenden in Bezug
auf das Modul auftreten konnen und wie, wo und wann
Studierende diese stellen kénnen. Im Lehrmodul UX
bestehen bereits Fragemaoglichkeiten in den Prasenz-
veranstaltungen. Zusatzlich wird ein FAQ-Katalog mit
denkbaren Fragen auf der Lehrplattform ver6ffentlicht.
Zudem kodnnen Studierende neu aufkommende Un-
klarheiten an einem digitalen Board laufend notieren.

2. Umdas spielerische Element ,,Kooperative Spielform“
in das Lehrkonzept zu integrieren, entstand die Idee
2er-Teams zu bilden. Die Teammitglieder mussen ihre
Aktionen aufeinander abstimmen, um an ihr Ziel zu
gelangen. Gleichzeitig werden in den Teams verschie-
dene Rollen und damit Zustandigkeiten vergeben (z. B.
Kommunikations- oder IT-Manager). Dies fiihrt dazu,
dass die Verantwortlichen das fiir ihren Bereich not-
wendige Wissen aufbauen. Damit wird der eigene Bei-
trag im Team sichtbar und gestarkt.

3. Ahnlich wie es in Spielen Orte gibt, die auf der Weg-
strecke erreicht werden missen (,,Ankommen*), kén-
nen Zwischenziele helfen, den Studierenden aufzu-
zeigen, dass sie auf dem richtigen Weg sind. Dazu
werden im Lehrmodul UX Abgaben und Meilensteine
definiert, die jedes Team erreichen muss.

4. Ein ,Zwischenstand“ zeigt zu einem Zeitpunkt allen
Spielern an, welche Spieler was im Spiel erreicht ha-
ben. Dieses Element kann ins Lehrkonzept transferiert
werden, indem jedes Team im Laufe des Semesters
einen Zwischenstand der bisher erzielten Projekter-
gebnisse vorstellt.

5. Beim Element ,Hilfestellung zur Regeleinhaltung“
gab es den entscheidenden Hinweis des Studierenden,
dass die Kommunikation mit dem Unternehmen eine
Herausforderung fir die Studierenden darstellt. Dar-
aufhin wurden erste Gedanken fir Email- oder Inter-
viewvorlagen entwickelt, die den Teilnehmenden des
Moduls in der Lernplattform zur Verfligung stehen.

2.1 Praxis. Erfahren.



6. Die Karte ,,Tausch® inspirierte bei der Konzeption zur
Idee, dass die jeweiligen ,,Experten® der Teams an ei-
nem der Prasenztermine mit der/dem entsprechenden
»Expert'in“ aus anderen Teams tauschen, um nach
einem Erfahrungsaustausch neue Impulse in das ei-
gene Team einzubringen. Dies kann zu einem team-
Ubergreifenden Feedback und zur Reflexion der bis-
herigen Eigenarbeit flihren.

7. Viele Spiele nutzen das Element ,,Kompetitive Spiel-
form“. Da beim Lehrkonzept UX alle Teams die glei-
chen Meilensteine erreichen miissen, empfiehlt es sich,
dieses Element mittels eines gemeinsamen Spielfel-
des (z. B. einer Fortschrittsanzeige) zu berlicksichti-
gen. Hier wird der Themenbearbeitungsstand je Team
visualisiert. Dieser Benchmark kann dazu flihren, dass
der eigene Arbeitsfortschritt der Studierenden positiv
beeinflusst wird.
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Transferierbare Ergebnisse
und nachste Schritte

Das Projekt hat gezeigt, dass es des Einsatzes spieleri-
scher Elemente bedarf, um die praxisorientierte Hoch-
schullehre moglichst motivierend zu gestalten. Dabei ist
es nicht nur wichtig, dass sich Dozierende an der (Wei-
ter-) Entwicklung der Lehre beteiligen, sondern dass auch
die Perspektive von Studierenden bericksichtigt wird.
Im vorliegenden Projekt war das Feedback der Studie-
renden bei der Identifikation potenzieller Misfits und der
Herleitung von Spielelementen fur deren Lésung beson-
ders wertvoll.

Konkrete Elemente zur Steigerung der Motivation kdnnen
wie folgt zusammengefasst werden. Um Uberforderung
der Studierenden zu vermeiden, sollten relevante Infor-
mationen, FAQs und einheitliche Vorlagen z. B. fir die
Kommunikation mit Praxispartner*innen zur Verfligung
stehen. Darlber hinaus ist das Bilden von Teams und Zu-
ordnen von Rollen der Teammitglieder sinnvoll. So kdn-
nen sich Studierende auf das fiir ihre Rolle notwendige
Wissen fokussieren und dieses im Laufe des Semesters
aufbauen. Dies steigert zudem den Praxisbezug des Mo-
duls, da Teamarbeit in der Praxis rollenbasiert erfolgt
(vgl. Harlacher u. a. 2021, S. 68). Eine fir alle Studie-
renden sichtbare Fortschrittsanzeige kann zudem mo-
tivierend wirken.

Das beschriebene UX-Lehrkonzept wird erstmalig im
Sommersemester 2023 mit allen aufgefiihrten Elemen-
ten umgesetzt und evaluiert. Bei der Evaluation sollen die
drei relevanten Perspektiven, namlich die Studierenden,
Lehrenden und Unternehmen zu Beginn, wahrend und
am Ende der Lehrveranstaltung betrachtet werden. Im
Fokus sollen die Einschatzungen hinsichtlich der Moti-
vation der Studierenden, des erlernten Praxisbezugs, des
wahrgenommenen Schwierigkeitsgrads der Themen und
der Praxisrelevanz der im Rahmen der Themenbearbei-
tung erzielten Ergebnisse stehen.

2.1 Praxis. Erfahren.



2.2 Fachgrenzen.
Sprengen.

ALMUT RIEKE
(MITARBEITERIN)
Gemeinsam ein neues Level fur nachhaltige Entwicklung erklimmen.
PROF. DR.
MARKUS SCHMITT
(LEHRENDER)

HOCHSCHULE FUR ANGEWANDTE WISSENSCHAFTEN
LANDSHUT

24 2.2 Fachgrenzen. Sprengen.




Fachgrenzen.
Sprengen.

STECKBRIEF VORHABEN

Hochschule Landshut

Vorhaben diAnE - digitales, interdisziplindres Arbeiten
flr nachhaltige Entwicklung

Zielgruppe Studierende aller Disziplinen nach mindestens
funf Semestern, evtl. dezentral verteilt

Projektziel Neues skalierbares Modul ,Interdisziplindres
Arbeiten fir nachhaltige Entwicklung®
zur Férderung dieser Schliisselkompetenz

Misfits « Eigene Leistung nicht einschiatzbar

« Die Regeln sind zu kompliziert
« Spieler vermeiden den Wettbewerb

Spielelemente

- Spielerfortschrittsanzeige
- Fragestellung

+ Feedback

 Ressourcen

Ergebnisse « Lehr-Lernziel
* Prozess
« Problemstellungen
« Leitideen
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Wie raufen sich der Sozialarbeiter Sam aus Koln, die
Ingenieurin lvy aus Jena und der Betriebswirt Ben aus
Landshut zusammen und finden gemeinsam Lésungen
fiir Problemstellungen aus dem Bereich der nachhalti-
gen Entwicklung? Mit diAnE fuhrt das Projektteam sie
schrittweise zum multi- und interdisziplindren Arbeiten.

Interdisziplindres Arbeiten ist eine Schlisselkompetenz
flr nachhaltige Entwicklung im Sinne von 6kologischer
Tragfahigkeit, sozialer Gerechtigkeit und wirtschaftlicher
Leistungsfahigkeit (vgl. Schmitt u. a. 2022). Um Studie-
rende zu dieser Art des Arbeitens zu befahigen, wurde
im Lehrlabor? ein Lehr-Lernprozess mit 15 Schritten kon-
zipiert (siehe Tabelle). Er verbindet Input von Lehrenden
(Probleme und Grundwissen nachhaltiger Entwicklung,
Wissenschaftstheorie) mit durch Feedback begleiteter
Einzel- und Gruppenarbeit.

Initiiert wird der Prozess mit einer praxisbezogenen Auf-
gabenstellung durch den Lehrenden; sie muss Nachhal-
tigkeitsaspekte und eine multidisziplinare Bearbeitung
zulassen. Beispiel: Wie lasst sich der Papierverbrauch flir
schriftliche Abschlussprifungen senken?

In den finf Phasen des Prozesses werden die Lernenden
sich zunachst ihrer eigenen akademischen Disziplin be-
wusst, erarbeiten dann zunehmend multi- und interdis-
ziplindre Losungsansatze, berilicksichtigen zusatzlich die
Nachhaltigkeitsanforderungen und reflektieren schlieB3-
lich die gemachten Erfahrungen.

PHASE SCHRITT AKTIVITAT
Mono- 1 Sich kurz vorstellen
disziplinar
2 Problem stellen
3 Losungsansatz finden
4 Losungsansatze vorstellen und Rlickmeldung erhalten
5 Wissenschaftstheorie: Einordnung und Leitideen
Multi- 6 Leitideen der eigenen und einer anderen Disziplin
disziplinar erkennen
7 Leitideen vorstellen und Lésungsansatz erklaren
8 Integrierte Losung entwerfen
Inter- 9 Wissenschaftstheorie: Interdisziplinaritat
disziplinar
10 Interdisziplinaritat entwickeln
11 Interdisziplindre Losung entwerfen
Nach- 12 Leitideen der Nachhaltigkeitswissenschaft
haltigkeit
13 Interdisziplindre Lésung Uberprifen und ggfs. andern
14 Interdisziplindre Losung iterativ verbessern
Reflexion 15 Reflexion

Ein zentrales Mittel flir den Lernprozess sind die Leitideen.
Das sind Axiome, Prinzipien, Methoden, Paradigmen etc.
der jeweiligen Disziplin, die immer wieder angewendet
werden und Uber die Studierende dieser Disziplin zuneh-
mend schnell und sicher verfiigen. Sie reprasentieren die
Arbeitsweise, den Denkstil oder auch die Haltung dieser
Disziplin. Sie sind haufig aber auch Barrieren flr eine
disziplinUbergreifende Zusammenarbeit.

Auch Sam, lvy und Ben wurden von ihren akademischen
Disziplinen bereits gepragt und orientieren sich bei ihrer
Arbeit an so unterschiedlichen Leitideen wie Lebenswelt-
orientierung, Konstruktion bzw. Input-Output-Verhiltnis.

Der Prozess ist mit seinen 15 Schritten aufwandig und
fur Studierende nicht auf Anhieb vollumféanglich zu Uiber-
schauen. Dies wurde im Programmuverlauf von Lehrlabor®
klar, als er auf Misfits durch den Gamification-Ansatz
EMPAMOS Uberprift wurde (,,Regeln zu kompliziert®).
Deshalb wurde der Prozess fiir drei Stufen skaliert: Als
minimale Dauer fiir einen Durchlauf wurden 180 min
ermittelt, nicht die anfanglich vermuteten 90 min; die
zweite und dritte Stufe umfassen 30 bzw. 150 Arbeits-
stunden (1 bzw. 5 ECTS-Punkte). Die drei Stufen lassen
sich ineinander verschachteln, sodass die Studierenden
in einem Modul mit 5 ECTS-Punkten den Prozess insge-
samt dreimal durchlaufen. Dabei nehmen fachlicher An-
spruch und Eigenleistung der Studierenden zu.

2.2 Fachgrenzen. Sprengen.



Mit dieser Struktur lasst sich der Lehr-Lernprozess in
vielfaltiger Weise einsetzen, sei es als Pflichtmodul in
einem Masterstudiengang ,Nachhaltige Entwicklung®,
als Wahlpflichtmodul im Vertiefungsstudium mehrerer
Bachelorstudiengange, als Modul im Studium Generale
oder in einer fakultdtstbergreifenden Projektwoche.

Im Verlauf der Prozessentwicklung hat das studentische
Mitglied des Projektteams einen weiteren Misfit aufge-
deckt: ,Eigene Leistung nicht erkennbar®. Der Lehr-Lern-
prozess wurde daraufhin erganzt; die Studierenden er-
halten jetzt regelmaBig Feedback von einander und von
den Lehrenden, insbesondere bei der gemeinsamen Re-
flexion am Ende jedes Prozessdurchlaufs. Darlber hin-
aus fuihren die Studierenden sowohl individuell als auch
flir die Gruppe insgesamt ein Lerntagebuch zu ihren ge-
machten Erfahrungen in der multi- bzw. interdisziplina-
ren Zusammenarbeit.

Als weiterer Misfit wurde ,Spieler vermeiden den Wett-
bewerb“ ausgemacht. Er beschreibt das Verhalten von
Gruppenmitgliedern, die sich aus der gemeinsamen
Arbeit zurlickziehen, weil sie sich bei der gegebenen
Gruppendynamik nicht durchsetzen kdnnen oder wollen.
Ausloser dafiir kdnnten z. B. dominante andere Gruppen-
mitglieder oder der Eindruck nur geringwertiger eigener
Losungsbeitrdge sein. Es ist dann die Aufgabe der Lehren-
den, dies durch die Vergabe von spezifischen Teamrollen
auszugleichen, die jeweilige Gruppensituation zu mo-
derieren oder Studierende auch individuell zu coachen.
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Umgekehrt sollten die Studierenden bereit sein, zum ge-
meinsamen Lernprozess beizutragen und dabei die schon
vorhandenen fachlichen, methodischen, sozialen und
personalen Kompetenzen einzubringen.

Sam, lvy und Ben kénnen nun gezielt aufeinander zuge-
hen und Schritt fiir Schritt ihre Kompetenz zu interdiszi-
plindrem Arbeiten fir nachhaltige Entwicklung aufbau-
en. Dabei werden sie ihre Leitideen kreativ und umsichtig
so verbinden und ausbauen, dass hochwertige inter-
disziplindre Losungen entstehen - zur Reduzierung des
Papierverbrauchs bei Hochschulpriifungen und weit
dariiber hinaus.

Der hier entwickelte Lehr-Lernprozess fur interdiszipli-
nares Arbeiten hat besondere Starken. Er ist nicht nur
hinsichtlich zeitlichen Umfangs und Durchlaufen skalier-
bar, sondern prinzipiell auch unbegrenzt fir die Anzahl
der Teilnehmenden und deren akademischen Disziplinen.
Dies ermdglicht seinen Einsatz auch bei dezentral ver-
teilten Studierenden, z. B. in hochschullibergreifenden
Lehrangeboten. Ferner ist der Prozess flexibel fiir andere
Anwendungsgebiete adaptierbar, in denen interdiszipli-
nares Arbeiten wichtig ist. Denn die ersten drei Phasen
mit den Schritten 1 bis 11 sowie die Schritte 13 bis 15
sind unabhangig von nachhaltiger Entwicklung angelegt.

Insgesamt hat das Projektteam das Lehrlabor?® als wert-
vollen, innovativen Ansatz der Lehrentwicklung erlebt.
Seine Kombination der Rollen (Lehrende/Studierende/
Didaktiker*innen) bedeutet zwar einen gréBeren Res-
sourceneinsatz am Anfang der Lehrentwicklung (,,Front-
loading®). Er ermdglicht aber die integrierte Berlicksich-
tigung essenzieller Bausteine hoher Lehrqualitat gleich
zu Beginn des Innovationsprozesses. Dadurch lassen sich
aufwandigere Fehlerkorrekturen bei der Erstanwendung
neuer Lehrkonzepte vermeiden.

Profitiert hat das Projektteam speziell von den Hinweisen
des studentischen Mitglieds auf Erfolgschancen und -ge-
fahren in der praktischen Umsetzung, von der systema-
tischen Herangehensweise der Didaktikerin bei der Aus-
formulierung der Lehr-Lernziele sowie Ideen fiir Feedback
und Gruppenarbeit und vom wissenschaftstheoretischen
Input des Lehrenden. Ebenso wertvoll waren auch die
Feedbacks der Mitglieder anderer Projektteams mit ih-
rem ,,Blick von auBen®.

Die Verwendung der EMPAMOS-Methodik hat den Ar-
beitsfluss im Team durchgangig auf hohem Niveau ge-
halten, fruchtbare Diskussionen gefordert und dabei den
Beteiligten alle Freiheiten gelassen.

Sam, lvy und Ben freuen sich, weil ihre Hochschulen

zukiinftig bei der Lehrentwicklung das Prinzip des Lehr-
labor® regelméaBig anwenden.

2.2 Fachgrenzen. Sprengen.



2.3 Freiwillige.
Knochen. Arbeit.

Studierende zur Teilnahme an praktischen
Lehrveranstaltungen motivieren.

DR. JOHANNES ZAUNER
(MITARBEITER)

tea® rtel
Lehige i cklur

4 -'l

HOCHSCHULE MUNCHEN
UNIVERSITY OF APPLIED SCIENCES

MELANIE RAMMLER
(STUDENTIN)

PROF. DR.
CHRISTIAN HANSHANS
(LEHRENDER)
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Freiwillige.
Knochen. Arbeit.

STECKBRIEF VORHABEN

Hochschule

Hochschule fiir angewandte
Wissenschaften Minchen

Fachbereich

Fakultat fur angewandte Naturwissenschaften
und Mechatronik

Kategorie Praktische Lehrveranstaltung

Projektziel Die Teilnehmerzahl an einer freiwilligen
praktischen Lehrveranstaltung soll erhéht werden

Misfits « Spieler zeigen zu wenig Engagement

- Spiel fordert keine Kooperation

« Spiel wirkt bedeutungslos

« Eigene Leistung schlecht einschatzbar

- Spiel dauert zu lange

« Spieler werden kognitiv zu wenig gefordert
« Spieler geraten in ausweglose Situationen

Spielelemente

- Kooperative Spielform
- Fragestellung

« Tausch

 Ressourcen
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Die praktische Anwendung und der Transfer von Wissen
auf konkrete Problemstellungen ist ein wichtiger Teil ei-
nes Hochschulstudiums. Die Fulle konkurrierender Lehr-
veranstaltungen fuhrt oft zu einer geringen Beteiligung
an freiwilligen praktischen Lehrangeboten, die kompe-
tenzorientiertes Lernen und das buchstéabliche Begreifen
von Lerninhalten fordern sollen. Dieses allgemeine Prob-
lem und mdgliche Lésungsansatze sollen im Folgenden
am Beispiel einer medizintechnischen Lehrveranstaltung
an der Hochschule Minchen betrachtet werden. Die zen-
trale Frage lautete initial:

Wie kdnnen Studierende zur Teilnahme an einer freiwil-
ligen, praktischen Lehrveranstaltung motiviert werden?

Die betroffene Lehrveranstaltung beinhaltet drei wesent-
liche Elemente: (a) Die Vorlesung zur Vermittlung der
theoretischen Inhalte, (b) eine Fragestunde am Ende je-
des Themenblocks, um den Studierenden die Moglich-
keit zu geben die Theorie zu wiederholen und Fragen zu
stellen, sowie (c) ein freiwilliges Praktikum, im dem reale
Problemstellungen behandelt werden. Fur die praktische
Aufgabe erhilt jeder Teilnehmer und jede Teilnehmerin
einen medizinischen 2D-Schnittbilddatensatz. Aus dem
Datensatz wird ein dreidimensionales anatomisches Kno-
chen- oder Organmodell rekonstruiert, das wiederum an
einem 3D-Drucker ausgedruckt wird. Die Fertigkeiten zur
3D-Bildrekonstruktion und 3D-Druck soll Uber das Prak-
tikum vermittelt werden. Die anatomischen Grundlagen
wurden in vorangegangenen Lehrveranstaltungen gelegt,
die technischen Aspekte werden in der Lehrveranstaltung
zum Praktikum besprochen.

Allgemein liegt die Beteiligung bei freiwilligen Lehrver-
anstaltungen im Durchschnitt zwischen 30 % und 40 %.
Im Sommersemester 2022 wurde das Praktikum in ei-
ner Pilotphase bereits einmal erprobt und im Rahmen ei-
nes Wahlpflichtfachs angeboten. Um die Beteiligung am
Praktikum zu steigern, wurden im Rahmen des Lehrlabor®
motivationshemmende Aspekte - sogenannte Misfits
- mit der EMPAMOS-Methode (vgl. Broker, Voit, Zinger
2021) (E1: Misfit-Ubertreibung) identifiziert und auf das
Praktikum angewendet:

1. Spieler zeigen zu wenig Engagement: Die Beteiligung
am freiwilligen Praktikum ist schon zu Beginn gering
und nimmt im Laufe des Semesters weiter ab.

2. Spiel fordert keine Kooperation: Bis dato sollte jede’r
Teilnehmende eine zugewiesene anatomische Struk-
tur rekonstruieren und drucken. Die Schwelle fir den
Ausstieg war flr die Teilnehmer*innen damit niedrig,
denn sie nahmen ihre Arbeit als isoliert war.

3. Spiel wirkt bedeutungslos: Den Studierenden war der
Mehwert/der Sinn dieser Aufgabe in Bezug auf ihr Stu-
dium nicht bewusst.

Aus Dozierendensicht zeigten Studierende kein Enga-
gement an der praktischen Lehrveranstaltung, was sich
auch in sinkenden Teilnehmerzahlen im Verlauf des Se-
mesters widerspiegelte. Aus Perspektive der Studentin
im Team war der Grund fur die sinkende Teilnehmerzahl
hingegen nicht das fehlende Engagement, sondern der
Zeitpunkt zu dem das Praktikum stattfand. Im urspriing-
lich geplanten Zeitraum von Mitte bis Ende des Semes-
ters finden weitere Abgaben und die Vorbereitungen fur
Prifungen statt, wodurch sich ein Konflikt ergibt. Aus-
gehend von dieser Analyse wurde das Praktikum Uber-
arbeitet und den Misfits mit motivierenden Elementen
begegnet (sieche EMPAMOS C1: Einzellésungen). Die fol-
genden Aspekte wurden zum Wintersemester 2022/23
umgesetzt:

2.3 Freiwillige. Knochen. Arbeit.



Die Praktikumsgruppe rekonstruiert nun ein komplettes
Skelett mit Gelenkfunktionen, anstatt einzelner Knochen-
modelle. Weiterhin wurde zu Beginn des Semesters die
Bedeutung der Lernziele fiir die Zukunft mit Beispielen
aus der Praxis verdeutlicht, in denen 3D-Rekonstruktion
und 3D-Druck im medizinischen Bereichen Anwendung
finden oder kiinftig finden werden. Zudem wurde das
Praktikum in das erste Drittel des Semesters vorverlegt.

Die skizzierte Art der Aufgabenstellung férdert zum einen
die Kooperation der Gruppe, da sich Teilnehmer‘innen mit
ihren Kommilitonen®*innen abstimmen mussen - mindes-
tens mit jenen, die angrenzende Knochen rekonstruieren.
AuBerdem gewinnt die personliche Aufgabenstellung an
Bedeutung, da sie Teil einer Gruppenaufgabe ist, deren
Ergebnis (bzw. das u. U. fehlende Ergebnis) sofort sicht-
bar ist und damit die soziale Eingebundenheit fordert.

Mit den MaBnahmen wurden die Studierenden motiva-
tional abgeholt und waren bereits zu Beginn motivier-
ter an der praktischen Arbeit teilzunehmen, was sich
in einer héheren Teilnehmerzahl niederschlug. Insge-
samt legten 20 Studierende die Abschlussprtfung ab.
17 (85 %) davon beendeten die praktische Aufgabe.

In Summe lasst sich ein wahrnehmbarer Anstieg der Teil-

nahme am freiwilligen Praktikum und auch der Adharenz
verzeichnen.
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Aus der Perspektive des Kursleiters zeigte sich ein erheb-
licher Unterschied in der Gruppendynamik. Dies wurde
vor allem durch die intensive Kommunikation im Online-
Forum, im Kurs durch Verwendung anatomisch korrek-
ter Sprache und spezifische Fragen deutlich. Auch in
der Evaluation gaben 83 % der Studierenden an, dass
die Relevanz der Aufgabe in Bezug auf das Studium klar
war und dass sie zum Nachlesen in anatomischen Lehr-
blichern motiviert wurden.

ABB. 3

3D-Rekonstruktion der rechten Hand mit den unterschiedlichen
Knochen die einzeln gedruckt und anschlieBend zusammen-
gebaut wurden

Abseits des geschilderten Beispiels ist prinzipiell fest-
zuhalten, dass bei der Entwicklung jeder Lehrveranstal-
tung der Praxisbezug wie auch Bedeutung und Relevanz
fir das spatere Arbeitsleben dargelegt werden sollten.
Dies gilt fir Pflichtveranstaltungen ebenso wie fir frei-
willige Module. Die Motivation ist groBer, wenn der Sinn
verstanden wird und ein Mehrwert greifbar ist. Auch die
Kooperation zwischen Studierenden sollte gefordert wer-
den, da soziale Kompetenzen wesentlich zum Erfolg im
Berufsleben beitragen. Unerldsslich ist es die Zielgruppe
mit in die Lehrentwicklung einzubeziehen, um diese ge-
zielt zu erreichen und nicht an ihr vorbei zu planen. Die
EMPAMOS-Methode hat sich als vielseitig und zielfiih-
rend erwiesen, um unterschiedliche Probleme im Team
zu identifizieren und passende Losungsansatze zu finden.

Besonders erwdhnenswert ist zudem die besondere Zu-
sammenstellung des Teams zur Lehrprojektentwicklung
im Rahmen des Lehrlabor?® als 3er-Team aus Professor,
didaktischem Mitarbeiter, und Studentin, welches unter-
schiedliche Perspektiven einbrachte. Eine Studentin als
»,Konsumentin® der Lehrveranstaltung konnte im Lehrla-
bor® die Probleme aus ihrer Sicht auf Augenh&he anspre-
chenund die Bedlirfnisse der Studierenden formulieren.

ABB. L
Zusammengebautes Skelett der Studiengruppe
vom Wintersemester 2022/23

Auch das Feedback der anderen Hochschulteams war
fur die Verbesserung des Praktikums maBgeblich. Das
peer-review von lehrerfahrenen, aber fachfremden Kol-
legen half Giber den Tellerrand hinaus zu blicken und war
der Inkubator flir neue Ansatze - so z. B. die Idee flir den
Druck des ganzen Skeletts als spielerisches und inter-
aktives Element der praktischen Aufgabe.

Die dargestellten MaBnahmen am Beispiel der 3D-Re-
konstruktion haben gezeigt, dass mit einfachen Mitteln
die Motivation gesteigert werden kann. Zukinftig soll
untersucht werden, ob die Teilnahme am Praktikum auch
Auswirkungen auf die Prifungsleistung hat.

2.3 Freiwillige. Knochen. Arbeit.



2.4 Raum. Wirkung.
Gemeinschaft.

Wie aus einem grauen Computerraum ein digital-analoger
Coworking- und Community-Space wurde.

DR. MAX HOLLEN
(MITARBEITER)

PROF.
TILMAN ZITZMANN
(LEHRENDER)

TECHNISCHE HOCHSCHULE NURNBERG

LAURA MAIER
(STUDENTIN)
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Raum. Wirkung.

Gemeinschaft.

STECKBRIEF VORHABEN

Hochschule Technische Hochschule Niirnberg Georg Simon
Ohm, Fakultat Design

Kategorien #Raumentwicklung #Digitaler Lernraum #hybrid
#Gemeinschaft #Feedbackkultur #Atmosphéare

Zielgruppe Studierende, Lehrende und Mitarbeitende
der Fakultat Design

Spielelemente - gemeinsames Spielfeld
« Avatar
- Badges
- kooperative Spielform

Misfits « Spiel fordert kein Gemeinschaftsgefiihl
* zu wenig Immersion
« Spielsituation ist uniibersichtlich (und unattraktiv)
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Wie kann aus einem veralteten Labor die perfekte
Lehr-Lernumgebung fiir Kreative geschaffen werden?

Das Lehrlabor-Team gestaltete einen konzeptlosen Com-
puterraum so um, dass er Lehrseminare genauso ermog-
licht wie konzentriertes Arbeiten allein, Kollaboration
(vor Ort und online), Entspannungsphasen und soziale
Begegnungen. Sichtbare Einteilung in Zonen, verschie-
dene Spielelemente, zeitgemaBe flexible Einrichtung und
neue digitale Technik ermdglichen hybride Nutzung -
sowohl in Bezug auf den flieBenden Ubergang zwischen
verschiedenen Nutzungsformen als auch zwischen digi-
talem und analogem Raum.

Alles startet mit einem in die Jahre
gekommenen Computerraum

Das ,Digital Lab“ ist ein 119 m2 groBer Raum an der Fa-
kultat Design der Technischen Hochschule Nirnberg Ge-
org Simon Ohm. Nach einigen ad-hoc Umbauten in den
von der Pandemie gepragten Semestern wird das Digital
Lab zwar fur Lehrveranstaltungen des Studiengangs De-
sign genutzt, die Raumgestaltung ist aber ohne Konzept.

Die rein funktionale und in die Jahre gekommene Einrich-
tung des Raumes ladt nicht zum Verweilen und Arbeiten
ein - schon gar nicht zu Austausch oder Kollaboration.
Dabeiist einer der wichtigsten Teile des Design-Studiums,
im gemeinsamen Schaffen und im Diskurs mit den Kom-

militon*innen und Lehrenden, Gestaltungskompetenzen
und -personlichkeit zu entwickeln. Die Pandemie hat dem
sozialen Miteinander zusatzlich geschadet.

Die technische Ausstattung ist wenig attraktiv. Die in
die Jahre gekommenen Mac OS Desktop-Gerate werden
immer weniger gebraucht, da mehr Studierende am ei-
genen Laptop arbeiten. Die Projektion des vorhandenen
Beamers eignet sich nicht dafir, Entwirfe zu besprechen:
Das Bild ist sehr blass, Grauwerte und Farben werden nur
verfalscht wiedergegeben.

Auch der digitale Raum hat kein Konzept. Nach Experi-
menten mit einigen Kommunikationstools hat sich zwar
die Arbeit in einem Confluence-Wiki und in Chat-Grup-
pen auf Signal gut eingespielt, es fehlt aber an Ubersicht
und einer Verbindung zum physischen Raum.

Kein Gemeinschaftsgefuhl
und wenig Immersion:
Diese Misfits wurden aufgedeckt

Mit der EMPAMOS-Methode konnten Misfits identifiziert
werden. Sowohl der physische als auch der digitale Raum
bieten wenig Immersion. Es gibt nichts, was die Studie-
renden reizt, anspricht oder in den Bann zieht. Der Raum
gibt zu wenig Orientierung, wo was gemacht werden
kann. Dadurch ist die Situation uniibersichtlich.

Bei der Arbeit im Raum findet keine Kooperation statt.
Vor allem introvertierte Studierende scheuen sich, ihre
Arbeiten zu zeigen. Die Studierenden verfiligen Uber ein
unterschiedliches MaB an Erfahrungen und Vorwissen,
deswegen ist die Qualitat der Entwirfe deutlich verschie-
den. Aus einer spielbasierten (EMPAMOS-)Perspektive
sind daher die Chancen unfair verteilt.

Am schlimmsten ist: Es entsteht kein Gemeinschafts-
gefiihl! Die Studierenden sehen keinen Sinn darin, sich
gegenseitig zu unterstitzen. Das Potenzial des Raumes
als Austauschort wird nicht erkannt und genutzt.

2.4 Raum. Wirkung. Gemeinschaft.



Spiel- und Raumdesign
bringen die LOsung

Die Vision: Das Digital Lab wird ein Raum der sozialen
Begegnung, des Lernens und Lehrens. Studierende, Leh-
rende und Mitarbeitende fiihlen sich wohl. Es ist moglich,
konzentriert alleine oder in kleinen Gruppen zu arbei-
ten. Der Raum ladt dazu ein, mit anderen in Kontakt zu
kommen und zu entspannen. So entsteht der flir kreati-
ve Studiengédnge so wichtige ,,Buzz“: private Gesprache,
Diskussionen der Studieninhalte und Entwdurfe, gezielte
oder zufallige Wahrnehmung der Aktivitaten der anderen.
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Spielelemente fordern den Austausch
und die Orientierung

Um Gemeinschaftsgefiihl und Orientierung zu schaffen,
ist das Konzept des gemeinsamen Spielfelds fruchtbar.
Gemeinschaftsgefihl entsteht, wenn eine Studiengrup-
pe als ,Team“ den Raum fur sich ,erobert®. Dies wird
durch eine ,,Mannschaftsaufstellung” gefordert - eine
analoge Social-Media-Wall. Alle Studierenden haben
dort ihren individuellen Platz und zeigen sich mit ihrem
Avatar, ihrer Personlichkeit und ihrem aktuellen Arbeits-
stand. So wird bei einem ersten Blick in den Raum klar,
wer hier gerade ,spielt“. Die Studierenden lernen sich
untereinander auch semesteribergreifend kennen. Er-
weitert wird dieses Element durch Badges, die besondere
Leistungen flr die Gruppe honorieren. So entsteht eine
kooperative Spielform.

Raumelemente sorgen fiir Wohlfiihlatmosphére
und signalisieren Nutzungsmaoglichkeiten

Zu einer Aufwertung des Raums tragen moderne, mo-
dulare und flexible Raumelemente bei. Diese umfassen
sieben rollbare Arbeitstische, zwei Stehtische mit jeweils
sechs Barhockern, sechs Sofas und vier Sitzwiirfel. Die
unterschiedlichen Mobel und Stellwande teilen den Raum
in drei gut sichtbare Zonen auf, die jeweils auf zwei Arten
genutzt werden kdnnen:

,Die studentische
Perspektive essentiell
mitzudenken ist

die Haupterkenntnis
fur mich.“

Prof. Dr. Claudia Schéfle
Referentin des Teams ,,BayZiel“

Der von der Eingangstiir aus gesehen linke Bereich (siehe
Abbildung 5)ist fir Lehrseminare vorgesehen. Er verfuigt
Uber rollbare Arbeitstische mit Drehstiihlen, einen groBen
Screen sowie fest installierte Computer. Bei Bedarf kdn-
nen die Stellwande diesen Bereich vom Rest des Raums
abtrennen. Diskussionen in einer groBen Gruppe von bis
zu 20 Studierenden finden hier statt. Beteiligung ist von
jedem Sitzplatz aus gleich gut mdglich. Alle besprechen
gemeinsam Design-Entwiirfe auf dem groBen Screen, der
die Beamer-Projektion ersetzt. Das groBe klare Display
sorgt fur eine natirlichere Darstellung und mehr Prasenz
der Entwirfe im Raum. Mit der richtigen Bespielung ist
der Screen ein wichtiges ,Fenster” in den digitalen Raum.

AuBerhalb der Seminare wird diese Zone flir das kon-
zentrierte Arbeiten allein auf groBBen, gut beleuchteten,
ruhigen Arbeitsplatzen mit schnellen Rechnern genutzt.
Alternativ kann der eigene Laptop durch externen Mo-
nitor, Maus und Tastatur erweitert werden. Die Anwe-
senheit von anderen Personen in der Nahe wirkt moti-
vierend. Trotz der Konzentration bleibt das Geflihl der
Gemeinschaft bestehen und es herrscht eine Balance
zwischen ungestortem Arbeiten und Teilhabe an der Ar-
beit der anderen.

Der rechte Bereich des Raums ist durch unterschiedli-
ches Mobiliar in einen vorderen und einen hinteren Be-
reich unterteilt:

An den Stehtischen kdnnen Gruppenarbeiten und Be-
sprechungen stattfinden oder kleinere, beilaufige Auf-
gaben erledigt werden. Bis zu sechs Personen kénnen
jeweils um einen der beiden groBen Tische sitzend oder
stehend auf Augenhdhe interagieren. Jeder Stehplatz ist
mit Strom und WLAN versorgt. Hier kann man stehen-
bleiben, Mails checken, das Handy laden oder sich am
Stehtisch mit anderen treffen - spontan oder geplant.

Die Relax-Area dahinter ladt zum Entspannen und zu
sozialen Begegnungen ein. Dies ist der Bereich mit dem
meisten Tageslicht und der gemdtlichsten Atmosphére,
die durch eine weiche Méblierung mit niedriger Sitzhéhe,
Sofas, Hocker und Beistelltischen erzeugt wird.

Insgesamt werden damit sechs verschiedene Nutzungen
unterstltzt. Da alles in einem gemeinsamen Raum statt-
findet, ist der Ubergang bequem und intuitiv.

Die digitalen Werkzeuge, die bereits genutzt werden, er-
weitern den Lernraum: In einem gemeinsamen Wiki sind
alle Informationen, Materialien und Entwtirfe jederzeit
digital verflugbar. AuBerdem sorgt ein Messengerdienst
fur Echtzeitkommunikation. Der digitale Raum steht im
physischen Raum auf diversen Displays zur Verfligung,
aber eben auch unterwegs und zuhause.
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Wie geht es weiter?

Die Raumgestaltung hat sich mit den neuen Elementen
klar verbessert, ist aber noch lange nicht abgeschlossen:
Neugestaltung der Wande und Integration von Pflanzen
koénnten die Aufenthaltsqualitdt noch erhéhen. Auch birgt
eine starkere Verzahnung des digitalen und des physi-
schen Raumes weiteres Potenzial zur Optimierung von
Lehren und Lernen.

Ob die neue Raumgestaltung tatsachlich den gewlinsch-
ten Erfolg bringt, wird sich im Sommersemester zeigen.
Da im aktuellen Semester bereits eine Onlineumfrage
durchgefuhrt wurde, kann mit einer Folgebefragung die
Wirkung des Raumes evaluiert werden.

D05 X 747 CM

Subjektiv zeigt sich schon jetzt, dass der Raum haufiger
aufgesucht wird. Wahrend der Projekt-Besprechungen
vor Ort passierten schon genau die Zufallsbegegnungen
und Impulse, die sich das Team erhoffte.

ABB. 5
Planung des Digital Lab: Zonen, Nutzungen und Einrichtung
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,Wir sitzen im Lab und diskutieren.
Zwischendurch kommt eine Lehr-
beauftragte vorbei, die den Raum

direkt nutzen moéchte. Studierende

am Nebentisch mischen sich mit

Feedback in unsere Diskussion ein.

So zeigt der Raum schon seine
Wirkung, Austausch und Gemein-
schaftsgefuhl entstehen.

Dr. Max Hollen

ABB. 6

Das frisch eingerichtete Digital Lab
(allerdings noch vor den Malerarbeiten):
Zone flir Lehrseminare und konzentriertes
Arbeiten (oben), Zonen fiir Entspannung
und Gruppenarbeiten (unten).
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21st Century Skills spielerisch vermitteln.
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Digital.
Machen.

STECKBRIEF VORHABEN

Hochschule

Technische Hochschule Wiirzburg-Schweinfurt

Fachbereich

Fak. Wirtschaftsingenieurwesen, ERP Labor

Fachthema

Process Mining

Fokus

Moduloptimierung

Spielelemente

+ Team
- Story
« Fortschrittsanzeige

Misfits  Keine Kooperation
« Unubersichtlichkeit
« Spieldauer unklar

Wie begeistert und motiviert man Studierende, digitale
Projekte und Aufgabenstellungen mit hohem Freiheits-
grad aktiv anzugehen, praktisch umzusetzen und erfolg-
reich abzuschlieBen?

Im 21. Jahrhundert stellt die Fahigkeit digital zu leben,
digital zu lernen und digital zu arbeiten einen bedeu-
tenden Erfolgsfaktor dar. Das Lernen dieser Fahigkeiten
gelingt am besten durch das Erleben. Deshalb erhal-
ten die Studierenden an der THWS im ERP Labor die
Chance, ein praxisorientiertes, individuelles Process-
Mining-Projekt durchzufiihren. Sie kdnnen selbstgesteu-
ert Erfahrungswissen im Process Mining, der geschafts-
prozessorientierten Auswertung von Ereignisprotokollen
und damitder Digital Literacy, aufbauen. Genau das war das
Ziel des THWS-Teams mit der Teilnahme am Lehrlabor3-
Programm.

Im wirtschaftlichen Kontext bezieht sich die Digital
Literacy auf das Know-how, Geschéftsprozesse zu opti-
mieren und neu zu gestalten. Zu zentralen Skills zahlen,
Daten zu extrahieren, aufzubereiten, in Relationen zu
setzen, zu visualisieren und zu analysieren. Aus diesem
Vorgehen sollen Optimierungsrtickschliisse gezogen und
offen kommuniziert werden. All diese Fahigkeiten sind im
Process Mining gefordert. (Beckert u. a. 2022)

Die Gestaltung einer solchen Lernumgebung profitiert von
der Integration spielerischer Design Elemente (Voit u. a.
2022). Diese wurden im Rahmen von Lehrlabor? identifi-
ziert und zur Umsetzung in der Lernumgebung konzipiert.

In der aktuell vorhandenen Lernumgebung steht flir jeden
Studierenden eine eigene digitale Process-Mining-Um-
gebung der Firma CELONIS mit weitreichenden Freihei-
ten und Nutzerrechten bereit. Die Studierenden erleben
diese Umgebung als Process-Mining-Spielwiese, in der
explizit Fehler erlaubt sind, sodass ein Lernen aus Feh-
lern méglich wird. Innerhalb dieser Umgebung sind bis-
lang spielerische Elemente wie Quizzes und eine (sehr
eingeschrankte) Story integriert. Die Herausforderungen
bestehen darin, dass Studierende zwar mit der Projekt-
arbeit im System beginnen, aber letztlich bei der Erstel-
lung der eigenen Konstrukte abbrechen und die Aufgabe
auf das nachste Semester verschieben.

Die Erfahrung zeigt, dass es essenziell fir den Erfolg des
Konzeptes ist, den kontinuierlichen Arbeitsprozess am
Projekt aufrecht zu erhalten, um Projektabbriiche zu ver-
meiden. Spielerische Elemente (Bozem u. a. 2021) stellen
dabei mogliche motivationale Katalysatoren dar, dieses
didaktische Ziel zu erreichen.

Als Erweiterungen der bestehenden Lernumgebung bieten
sich als mogliche Bereiche das Team, die Story und die
Spielerfortschrittsanzeige an. Diese Elemente geben ins-
besondere Struktur in der Projektbearbeitung und for-
dern kooperative Aktivitaten, die aktivierend und moti-
vierend wirken.
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ABB. 7
Digital Literacy

Digital leben, digital lernen, digital arbeiten

»,Geschaftsprozesse optimieren & neu gestalten®

Modellierung

,KONSTRUIEREN*

~ANWENDEN*

»VERSTEHEN® Theorie/Definitionen

Process Mining

eigenes, individuelles Projekt

Kollaboration & Story: Pizzeria Mamma Mia

Theorie/Definitionen

Projekt planen -> Daten extrahieren - Daten aufbereiten - Daten analysieren - Daten kommunizieren

Die Lerneinheit ,,Process Mining“, welche sich aus 8
Unterrichtseinheiten und zusatzlicher Projektbearbei-
tungszeit zusammensetzt, ist in drei didaktische Berei-
che unterteilt, die aufeinander aufbauen. Der erste Teil
(,Verstehen“) dient der theoretischen Einflihrung in das
Thema und der Erlduterung der Projektrahmenbedingun-
gen. Der zweite Teil (,Anwenden®) ist gepragt von einem
Ubungsprojekt, das fiir alle Teilnehmenden gleich formu-
liert ist. Der dritte Teil (,Konstruieren“) besteht aus einem
individuellen Einzelprojekt - der Priifungsleistung. Diese
Lernstruktur ist auch fur die anderen Themenbereiche
des Kurses tiber das Process Mining hinaus (z. B. der Pro-
zessmodellierung) implementiert (vgl. Bloom u. a. 1956).
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Fortschrittsanzeige

Zur Strukturierung der Projektanforderungen wird das
Spielelement Story angewendet. Dazu wird Uber alle
Lerneinheiten ein zusammenhangender Anwendungs-
fallim Kontext einer Pizzeria konstruiert. Dieser verbindet
die angrenzenden Lerneinheiten und gibt den Studieren-
den Orientierung. Die Einbindung einer datenbasierten
Fortschrittsanzeige starkt die Reflexion und struktu-
riert den individuellen Lern- und Bearbeitungsprozess.
Dabei sollen Daten aus der Process-Mining-Umgebung
- indiesem Fall dem Celonis EMS - genutzt werden, um
ein individuelles Lern-Fortschritts Dashboard automa-
tisch zu generieren. So wird den Studierenden ermdg-
licht, die restlichen Bearbeitungsschritte abzuschatzen.

Ein solches adaptives System ist bislang nicht verbreitet.
Aktuelle Tools wie Mahara zeigen so z. B. nur den Fort-
schritt innerhalb der aktuellen Plattform an. Es fehlt die
Mdéglichkeit der Integration externer Datenquellen. Hier
besteht ein Forschungsbedarf, welcher im ERP-Labor zu-
klnftig adressiert wird.

Kollaboration findet in Form von 2er-Teams im Rahmen
des Ubungsprojektes statt, welche optional auch mitein-
ander im Wettbewerb stehen kénnen. Durch die Zusam-
menarbeit bilden die Studierenden ein Wissenstandem,
das sie durch das Ubungsprojekt tragt und auch auf das
Einzelprojekt positiv wirkt. So wird eine kooperative und
gleichzeitig wettbewerbsorientierte Umgebung geschaf-
fen, die motiviert.

Alle drei Game-Design-Elemente unterstitzen die Stu-
dierenden dabei, sich selbstandig in einer Lernumgebung
mit hohen Freiheitsgraden zu bewegen. Die aufgezeigten
Losungsinhalte sind einfach auf andere digitale Anwen-
dungskontexte, wie sie an der THWS gelehrt werden (wie
z. B. ERP-Systeme, loT Plattformen, Bl Tools), zu trans-
ferieren. Gleichzeitig ist im Hinblick auf die Implemen-
tierung der Fortschrittsanzeige ein Forschungsbedarf zu
erkennen, der durch das ERP Labor in einem Folgepro-
jekt adressiert wird. Insgesamt ist dieses Konzept final
zu implementieren und in der Lehrpraxis zu evaluieren.

,Der offene, konstruktive,
wertschatzende Austausch

[unter den Hochschulteams] war
inspirierend. Es wurde eine Gemein-
schaft und Atmosphare geschaffen,
in der Uber Hierarchiegrenzen,
Hochschulen und Disziplinen
hinweg - von und miteinander -
gelernt und entwickelt wurde.*

Dr. Britta Foltz
Moderatorin der dritten Prasenzphase

Das aufgezeigte Konzept ist das Ergebnis der multi-
perspektivischen Betrachtungsweise im Rahmen des
Programms Lehrlabor3, bei der Studierende, wissen-
schaftliche Mitarbeitende und Professor’innen zusam-
mengewirkt haben. Positiv verstarkt wurde der Gestal-
tungsprozess durch den umfassenden, interdisziplindren
und hochschullbergreifenden Austausch mit den ande-
ren Teilnehmer*innen.
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WIR-kung.

Lehre und Lernen als Gemeingut.

Im Programm wurde von Beginn an die Frage nach der
gewunschten Wirkung der Lehrentwicklungsprojekte the-
matisiert und dabei auf den Ansatz ,,Scholarship of Tea-
ching an Learning“ zurtickgegriffen (siehe Kapitel 3.1).
Aber auch die Wirkung des Programms selbst wird mit
Blick auf die Frage, inwieweit ein motivierender Rahmen
fur die teambasierte Lehrentwicklung geschaffen werden
konnte, untersucht. In einem ersten Evaluationsschritt
wurde dazu mit den Studierenden, die an dem Programm
teilnahmen, Uber die Einbindung in den Prozess disku-
tiert (siehe N Kapitel 3.2).
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3.1 Scholarship of Teaching
and Learning als Bestandteil
des Programms Lehrlabor?

VON CLAUDIA SCHAFLE UND HANNA DOLLING
BAYERISCHES ZENTRUM FUR INNOVATIVE LEHRE
(BAYZIEL)

Scholarship of Teaching and Learning (SoTL) beschreibt
einen Forschungsansatz, bei dem sich Lehrende wissen-
schaftlich mit ihrer eigenen Lehre und dem Lernen ihrer
Studierenden auseinandersetzen. Unabhangig vom Fach-
bereich der Lehrperson setzt diese ihre eigene wissen-
schaftliche Expertise ein, um unter Berlicksichtigung
wissenschaftlich gultiger Forschungsdesigns und Me-
thoden Fragestellungen im Zusammenhang mit ihrer
Lehrtatigkeit zu untersuchen. Ein wichtiger Bestandteil
von SoTL ist dabei auch die Prasentation und Publikation
von Ergebnissen und Erfahrungen in einer Community
von Lehrenden (vgl. Boyer 1990).

In dem Programm Lehrlabor? spiegeln sich Kernelemente
von SoTL wider, d. h. Lehrende betrachten Themen und
Fragestellungen rund um ihre eigene Lehre in einer Com-
munity, in dem Fall gemeinsam mit anderen Lehrenden,
Studierenden und Mitarbeitenden. Aus diesem Grund
wird von Beginn der Projekte an, eine an SoTL-Prinzipien
angelehnte Begleitforschung angestoBen.

Im Konkreten wurde die SoTL-Perspektive im
Lehrlabor® durch folgende Bausteine integriert:

A. Beim ersten Prasenztreffen in Schweinfurt erhielten
die Projektgruppen einen kurzen theoretischen Input
zu SoTL und es wurden einige konkrete Beispiele zu
SoTL-Projekten vorgestellt. Im Anschluss begannen
die Teams folgende SoTL-Leitfragen fiir ihr Projekt auf
einem MIRO-Board zu bearbeiten (Fokus auf Frage 3):

1 Wasist das Problem/ Unzufriedenheit?

2 Wasist Ihr Idealzustand?

3  Was erhoffen Sie sich durch die MaBnahmen?

4 Wie konnte eine Hypothese lauten?

5  Wie kdnn(t)en die Wirkungen der MaBnahmen
erfasst werden?

B. In Einzelberatungen der Teams (,,Einzel-SoTL“)(,,Spar-
ring“) zwischen den Prasenztreffen wurden die Ant-
worten auf die Fragen weiter gescharft.

C. Beim zweiten Prasenztreffen in Miinchen fand eine
weitere Implementation von SoTL in das Programm
statt und der wissenschaftliche Diskurs wurde wei-
ter angeregt.

D. Beimdritten Treffen in Landshut wurden kurze Artikel
zu den Lehrentwicklungsprojekten flir den Rahmen
der Abschlusspublikation angefertigt.

Aus Sicht der SoTL-Begleitung durch die Abteilung Lehr-
und Lernforschung des BayZiel haben sich insbesondere
die Einzel-SoTL-Termine als besonders fruchtbar erwie-
sen. Die Erfahrungen aus den Treffen haben gezeigt, dass
Lehrende nach der Beratung anfangs eher vage formu-
lierte Wirkungen wie ,,Studierende kénnen sehr gut XYZ“
viel praziser darstellen konnten:

»Studierende beginnen rechtzeitig mit der Projektarbeit”,
»Studierende arbeiten regelmaBig an den praxisrelevan-
ten Themen®, ,,Studierende geben die Arbeit rechtzeitig
ab“(,,... und dadurch wichst ihre Kompetenz in ....“). Die-
se erhofften Wirkungen sollten in einem nachsten Schritt
operationalisiert werden, um sie erfassbar zu machen.

Der SoTL-Ansatz zur wissenschaftlichen Begleitung des
Programms konnte von Beginn an zur Konkretisierung
und Profilierung der Vorhaben beitragen. Grundsatzlich
ist es bei Lehrprojekten wichtig, die Untersuchung der
Wirksamkeit von Beginn an zu bertcksichtigen, woftr
der SoTL-Ansatz eine groBe Hilfestellung sein kann.
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3.2 Gemeinsam in einem Boot -

Eine Gruppendiskussion mit teilneh-
menden Studierenden des Programms
Lehrlabor?

VON MARINA BAUER UND ANTONIA WEIDEL
FORSCHUNGS- UND INNOVATIONSLABOR
DIGITALE LEHRE (FIDL) / TH NURNBERG

»Mich hat es motiviert beim Lehrlabor
mitzumachen, [...]Jum aktiv an der Lehre
mitzuarbeiten und wirklich was zu
bewegen an der Hochschule.“

Wie bereits formuliert, werden Lehrentwicklungen in der
Regel ohne unmittelbare Mitwirkung von Studierenden
umgesetzt. Im Programm Lehrlabor® wurde versucht, ei-
nen motivierenden Rahmen flr die Beteiligung der Stu-
dierenden zu schaffen. Nach Edward Deci und Richard
Ryan entwickeln Menschen dann Motivation, wenn sie
durch das Handeln Kompetenzen erlangen, sozial ein-
gebunden werden und/oder sich als autonom wahrneh-
men (vgl. Deci & Ryan 1993, S. 229). Diese Theorie liegt
auch der EMPAMOS-Methode zugrunde, die ein zent-
raler Bestandteil des Programmes Lehrlabor? ist. Daraus
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entwickelte sich folgende These: Die in den Prozess der
Lehrentwicklung einbezogenen Studierenden erleben
sich als handlungsfahiger und motivierter.

Um zu ermitteln, wie dies im Programm Lehrlabor?® ge-
lungen ist, wurde zum Abschluss der dritten Prasenz-
phase eine Gruppendiskussion mit den teilnehmenden
Studierenden durchgeflinrt. Die hier genannten Zitate
stammen aus dieser Diskussion und sind anonymisiert.

,Die drei Perspektiven fand ich
interessant.“

»,Da ist man gleich motivierter,
wenn man respektiert wird und
anerkannt wird.

Diese beiden Zitate stehen stellvertretend fiir die Aus-
sagen der Studierenden, die sich einig waren, dass das
Lehrlabor?® fiir die einzelnen Lehrentwicklungsprojekte
durch den Einbezug der studentischen Perspektive ein
Erfolg war. Besonders interessant war fiir die Studieren-
den mitzuerleben, was eine Lehrkonzeption umfasst und
wie sie entwickelt wird. Genauso spannend bewerten die
Studierenden es, die anderen Hochschulteams zu tref-
fen, ,aus der eigenen Hochschulwelt rauszukommen“
und Neues kennenzulernen.

»,Der Prof. ist gefiihlt hier oben und du kommst an den
gar nicht ran.“ Den Gegensatz hierzu im Lehrlabor® zu
erleben war ungewohnt, aber angenehm. Dabei war die
Du-Kultur, die am Anfang eingeflinrt wurde, sehr wich-
tig. Die Dozierenden im Projekt zu duzen war fur viele
merkwurdig, ermdglichte aber eine Zusammenarbeit
auf Augenhohe.

Wahrend des Programms motivierte es die Studieren-
den, erste Ergebnisse der jeweiligen Lehrprojekte zu se-
hen und bei der Weiterentwicklung durch Testphasen
mitzuarbeiten. Die gute Teamarbeit hat den Studieren-
den SpaB gemacht und sie waren erstaunt, wie schnell
das Lehrprojekt in kurzer Zeit vorankam. Dabei bewer-
teten sie die Prasenzworkshops als besonders hilfreich.
Diese lieferten den Teams einen geeigneten Rahmen fir
die Projektarbeit, da es im Hochschulalltag nicht allen
maoglich war, sich auch auBerhalb der Workshops regel-
maBig zu treffen.

Eine Studentin zeigte sich positiv Uberrascht Uber die
reibungslose Kommunikation in inrem 3er-Team und der
Bedeutung, die ihrer Perspektive beigemessen wurde.

,Hatte nicht gedacht, dass man einem
Prof. so offen Feedback geben kann.
[...] Man hat sich irgendwie gleich so
gefuhlt, als kénnte man alles sagen.“

Die Studierenden nahmen sich als gut integriertes Team-
mitglied wahr, welches eine wichtige Rolle im Projekt
einnahm. Schwierigkeiten habe es hierbei nicht gege-
ben, jedoch berichtete ein Studierender davon, dass es
bei Diskussionen auch schon vorkam, dass der ,,Untere
zurlicksteckt®, weil der ,,Obere mehr Erfahrung“ habe.
Hierarchiestrukturen konnten demnach noch nicht kom-
plett abgelegt werden. Diese wurden uber die Zeit der
Zusammenarbeit jedoch als geringer ausgepragt wahr-
genommen, was der 3er-Konstellation zu verdanken war.

Hilfreich flir den Aufbruch der Hierarchiestrukturen emp-
fanden die Studierenden die EMPAMOS-Methode:

»lch war positiv Uberrascht.[...]
Eine andere Brille aufsetzen, um
auf ein Problem zu schauen und
das spielerisch zu losen.*

3 WIR-kung. Lehre und Lernen als Gemeingut.



Hinsichtlich EMPAMOS zeigten sich die Studierenden
begeistert und wollen die Methode auch zukiinftig an-
wenden. EMPAMOS bot den Studierenden eine Analyse-
struktur zur effektiven Bearbeitung von Lern- und Motiva-
tionsproblematiken und half dabei, komplexe Probleme
differenziert zu betrachten und neue Losungswege zu
erkennen. Sie empfanden EMPAMOQOS als hilfreiche Er-
gdnzung zu bisherigen Lésungsmethoden, bewerteten
die Anwendung im Alltag jedoch schwierig, da eine um-
fassende Einarbeitung in die Methodik notwendig ist.

»Ich will was fuir mein Leben wissen
und nicht nur fir die Klausur.“

Auch fur die Zeit nach dem Lehrlabor? erhoffen sich die
Diskussionsteilnehmenden eine verstarkte Orientierung
an den Bedurfnissen der Studierenden. Dabei betonen
sie den Wunsch nach einem kompetenzorientierten Prii-
fungsverstandnis, das Abstand nimmt vom schriftlichem
Leistungsnachweis als Standard. Mit Blick auf die didak-
tische Ausgestaltung von Lehre bevorzugen die Studie-
renden einen tiefergehenden Bildungsansatz, statt einem
reinen Wissensinput Uber vorgetragene Power-Point-
Prasentationen.
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,Digitale Lehre ist Lehre der Zukunft.

Die Studierenden hoffen auf eine gebdude- und lander-
unabhéngige Bildung. Dadurch soll Bildung so vielen
Menschen wie moéglich zuganglich werden.

Das Lehrlabor?® hat den Studierenden zu mehr Partizi-
pation verholfen und ihre Perspektive systematisch und
kontinuierlich statt punktuell in den Lehrentwicklungs-
prozess einbezogen. Ebenso bot der Programmrahmen
den Studierenden die Moglichkeit, Wiinsche, BedUrfnis-
se und Hoffnungen bezlglich der Hochschulbildung zu
platzieren. Diesen Raum in der Hochschulcommunity zu
etablieren, stellt den nachsten wichtigen Schritt dar, da-
mit Studierende langfristig und gleichberechtigt an der
Entwicklung von Lehre beteiligt werden, um so das eige-
ne Lernen zu verbessern sowie Lernprozesse der Zukunft
aktiv mitzugestalten.




L4 Absehtuss.
Startschuss.

Die Teilnehmer*innen des Programms waren sich schnell
einig: Die flir Marz 2023 geplante Abschlussveranstal-
tung des Programms soll kein Abschluss, sondern ein
Startschuss im Sinne von weiterfiihrenden Uberlegungen
zur Fortsetzung der Zusammenarbeit und der Weiterent-
wicklung des Programmformats sein. Zusammenfassend
werden deshalb im letzten Kapitel vier zentrale Erkennt-
nisse vorgestellt, die den Wert des hier erprobten Formats
einer teambasierten Lehrentwicklung in der Hochschul-
bildung hervorheben. Zusatzlich schildern auch die
Moderator’innen der Prasenzphasen auf den folgenden
Seiten die Besonderheiten von Lehrlabor3. Ihre Eindriicke
flieBen in Form von kurzen Zitaten in die weiterfiihren-
den und nicht abschlieBenden Uberlegungen mit ein.

4 Absehtuss. Startschuss.



L Absehntuss.
Startschuss.

#Lernkulturinkubator

Mit Hilfe der systematischen Implementierung eines rol-
lentibergreifenden Lehrentwicklungssettings kann ein
erster Beitrag fUr eine als hochschulweite Community
umgesetzte Weiterentwicklung der Lehr- und Lernkultur
an bayerischen Hochschulen geleistet werden. Wahrend
die Lernkultur nur ein indirekt beeinflussbarer Wert einer
Hochschule ist, ist davon auszugehen, dass ein Kontext,
der Lernende, Lehrende und Mitarbeitende dazu ermu-
tigt, gemeinsam Lehrprojekte weiterzuentwickeln, zu ei-
ner intensiveren Auseinandersetzung mit dem Lehr- und
Lernverstdndnis der eigenen Person und der jeweiligen
Hochschule beitragen kann.

»Generell finde ich es enorm wichtig, dass wir uns
immer wieder die Zeit nehmen und einen passenden
Rahmen schaffen, um uns lGiber neue Ansatze und
Ideen zur Verbesserung des Lehrens und Lernens an
den Hochschulen auszutauschen und voneinander
zu lernen. Das geht neben den vielen Aufgaben im
Arbeitsalltag manchmal leider zwangslaufig unter.
Das Format Lehrlabor?® bietet einen perfekten,
ausreichend verbindlichen Rahmen fiir einen solchen
Austausch in einer vertrauensvollen, offenen und
kreativen Atmosphare - lasst uns gerne mehr
solcher Formate an den Hochschulen schaffen!

Prof. Dr. Stefanie Winter
Moderatorin der ersten und vierten Prasenzphase

60

#Studierendenbeteiligung

Als Motivationsexpert'innen flir das eigene Lernen wird
Studierenden eine neue Rolle im Kontext der Lehrentwick-
lung gegeben, die sie von Beginn an aus einem konsumie-
renden Selbstverstandnis l6st und ihre Verantwortlich-
keit im Team betont. Gleichzeitig erhalt die letztendliche
Nutzer’innengruppe von Lehre eine Stimme im Prozess
und eine Mdglichkeit zur unmittelbaren Mitwirkung an
der Weiterentwicklung von Lehr-Lerngelegenheiten. Uber
die Verankerung eines Lehrlabor3-Settings an einer Hoch-
schule wird der Austausch zwischen den unterschied-
lichen Hochschulgruppen gefordert. Dies kann auch dazu
beitragen, ein lGberholtes Hierarchiegeflige aufzubre-
chen und bislang getrennte Verantwortlichkeiten gemein-
schaftlich zu betrachten.

»Das besondere war, dass nun die Zielgruppe in

Form der Studierenden direkt mit am Tisch saB.
Normalerweise versucht man sich als Professor in

die Studierenden hineinzuversetzen und iiberlegt,
welche demotivierenden Misfits noch vorhanden

sind. Wenn die Studierenden direkt mit am Tisch
sitzen, konnen sie selbst die Misfits klar benennen

und direkt in die Losungssuche kreativ mit einsteigen.“

Prof. Dr. Thomas Voit
Referent des Teams ,,EMPAMOS*

#Kommunikationswerkzeug

Mit der Spielelementsprache wird die Auseinanderset-
zung und Diskussion Uber das konkrete Lehrprojekt abs-
trahiert. Uber den Wechsel in den Spielkontext und die
entsprechende Analyse motivationaler Faktoren (der
Lehrveranstaltung) erhalten alle Akteurtinnen am ge-
meinsamen ,Spieltisch® ein geteiltes Vokabular zur
Analyse. Vor allem fir Gruppen mit heterogener Hier-
archiestruktur kann dies eine entscheidende Basis fir
eine offene Kommunikation ohne statusbedingte Hemm-
schwellen bedeuten. Diese Form der Abstraktion des Ana-
lysegegenstands kann in Zukunft auch auf weiteren Ebe-
nen genutzt werden, beispielsweise bei der Analyse und
(Neu-)Konzeption bestehender oder neuer Studiengange.

»AuBerdem erlebte ich die Machtigkeit der EMPAMOS-
Methode, mit der man sehr schnell auf den Punkt eines
Problems kommen kann und mit der auch Hierarchien
viel einfacher tiberwunden werden kdnnen.“

Prof. Dr. Claudia Schéfle
Referentin des Teams ,,BayZiel“

#Gemeinschaftsaufgabe

Fachgrenzen verschieben sich und eine vernetzte Zusam-
menarbeit wird in Zukunft wichtiger Bestandteil fiir eine
Hochschullehre sein, die bedarfsorientiert auf die Anfor-
derungen aus wirtschaftlichen, technologischen und ge-
sellschaftlichen Transformationsprozessen reagiert. Das
Programmformat kann an diesem Punkt ansetzen und
dazu beitragen (Lehr-)Herausforderungen, die sich aus
kurzeren Innovationszyklen und dem daraus resultieren-
den Anspruch an die Kompetenzprofile von Hochschul-
absolvent'innen ergeben, zu bearbeiten. Lehrentwicklung
kann mit Hilfe des Programmansatzes auch in Zukunft
als Gemeinschaftsaufgabe in einer hierarchiefreien und
kreativen Atmosphare in einem hochgradig vernetzten
Setting erlebbar gemacht werden.

Was aus Lehrlabor® wiirdest du in die
Hochschullandschaft tragen wollen?

»Genau diesen Dreiklang von Studierenden, Mit-
arbeitenden und Lehrenden. So kénnen Ideen aus
der Hochschulfamilie heraus gedeihen und ihren
Platz im akademischen Raum finden. Ich finde dieses
Vorgehen genial und werde es heimlich fiir eigene
Hochschulprozesse ,klauen®:)*

Dr. Stefan Braun
Moderator der zweiten Prasenzphase

L4 Absehtuss. Startschuss.
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