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Abschlussbericht

FELLOWSHIP FUR INNOVATIONEN IN DER HOCHSCHULLEHRE

Beschreibung der Lehr-/Lerninnovation

Im Rahmen des Fellowships fir Innovationen in der Hochschullehre wurde das Entwicklungsvorhaben
clavis umgesetzt. Mit clavis ist eine mobile Mikrolernplattform zur Unterstiitzung Studierender des
Masterstudiengangs Angewandte Informatik - Systems Engineering (AI-SE) der Universitat Duisburg-
Essen in den Masterprojektphasen entstanden. Inhalte zur Kompetenzausbildung und Wissensaneig-
nung einer heterogenen Gruppe von Studierenden? so zur Verfiigung zu stellen, dass sie in die prakti-
sche Anwendung in selbstorganisierten Teams Uberfiihrt werden kénnen ist eine groRRe Herausforde-
rung der drei Entwicklungsprojekten von jeweils einem Semester. Die klassische Rollenverteilung der
universitaren Lehre wird hier aufgebrochen: Lehrende begleiten Studierende, sie unterstiitzen durch
die Vermittlung von Methoden- und Grundlagenwissen, geben Themenrichtungen vor, moderieren
Projekte und beurteilen diese. Die Studierenden erarbeiten selbststdandig das bendtigte Spezialwissen,
recherchieren, entwickeln Ziele und Arbeitsplane. Sie sind fiir Projekt-, Qualitats- und Konfliktmanage-
ment sowie die Realisierung, Evaluation, Dokumentation und Prasentation der Projektergebnisse ei-
genverantwortlich. Damit einher geht die Notwendigkeit, diese Aneignung von Wissen und Kompeten-
zen so zu unterstiitzen, dass sie die Eigenstandigkeit der Studierenden férdern und somit den hoher
angesiedelten kognitiven Lernzielen der Masterprojektphasen gerecht werden.

Zum Aufbau von Schlisselqualifikationen und -kompetenzen bietet sich mobiles Mikrolernen in den
Projektphasen an, da von (iberall und zu jeder Zeit auf bendtigtes Wissen in kleinen Einheiten zugegrif-
fen werden kann. Clavis unterstiitzt somit die selbstgesteuerte Aneignung von Wissen und Schlissel-
kompetenzen und ist in einem partizipativen Entwicklungsprozess unter kontinuierlicher Riickkopp-
lung mit Lehrenden und Lernenden entstanden. Als erste Themenbereiche wurden ,Scrum®, ,Vortra-
gen und Prasentieren” sowie , IT-Projektmanagement” in multimedialen Mikrolerneinheiten umge-
setzt. Diese werden in einem Mix verschiedener Medienformate, wie Videos mit Praxisbezug und
Handlungsempfehlungen von Expertinnen, Texte, Praxistipps, Hinweise zur Vertiefung und Quizaufga-
ben, zur Verfliigung gestellt. Darlber hinaus haben die Studierenden auf der Plattform einen personli-
chen Bereich und kénnen sich untereinander und mit Lehrenden austauschen und vernetzen.

! Studierende aus allen Mastersemestern mit unterschiedlicher Vorbildung und Praxiserfahrung
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Verfolgte Ziele der Lehr-Lerninnovation

Die gesetzten Ziele in Form der nachfolgend aufgefiihrten Meilensteine und Arbeitspakete konnten
vollstandig umgesetzt werden.

Erreichte Meilensteine

v"  MS1 — Relevante Themengebiete ausgewihlt

MS2 — Wesentliche Lerninhalte definiert

MS3 — Lernplattform technisch umgesetzt

MS4 — Formative Evaluation durchgefiihrt und ausgewertet

ASRNENEN

MS5 — Summative Evaluation ausgewertet und veréffentlicht?

Die Ausrichtung der Lehr-/Lerninnovation, die Darbietung von Lehr-/Lerninhalten und der Plattform-
aufbau wurden initial durch eine Anforderungserhebung mit Studierenden und Lehrenden in einer In-
terviewstudie erhoben. Die Umsetzung wurde an den gewonnenen Erkenntnissen ausgerichtet, die
nachfolgend in den jeweiligen Arbeitspaketen beschrieben wird.

Arbeitspaket 1

Einarbeitung der Mitarbeitenden & Aufbau des Projektteams

Mitarbeitenden wurde zu Beginn der Projektlaufzeit die Moglichkeit gegeben, sich in den Kontext des
Projekts einzuarbeiten, sich als Team zu finden und die Prozesse zu entwickeln. Es wurde ein agiles
Vorgehen, eingetaktet in Sprints gewahlt, um eine kontinuierliche Riickkopplung der entstandenen
Artefakte an die Studierenden und Lehrenden zu gewihrleisten und ggf. verdnderte Bedarfe und An-
derungswiinsche friihzeitig berlicksichtigen zu kénnen. Der Gros der Projektarbeit wurde von angelei-
teten studentischen und wissenschaftlichen Hilfskraften (Entwicklung der Plattform, Design, Videoer-
stellung, Evaluation) durchgefiihrt, die in Teilen selbst Studierende des Studiengangs Al-SE waren. Sie
kénnen somit ihre personlichen Bedarfe in die Entwicklung von Plattform und Lerneinheiten einflieRen
lassen. Darliber hinaus wurden wissenschaftliche Mitarbeitende sowie Expertlnnen aus der Praxis in
die Entwicklung der Lernvideos integriert.

Durchgefiihrte MaBnahmen:

=  Kickoff-Veranstaltung und Etablierung wéchentlicher Teamtreffen

= Eintaktung der Arbeiten in Sprints im Sinne des agilen Projektmanagements

= Einarbeitung in Programme, Technik und Fachliteratur

= Beteiligung wissenschaftlicher Mitarbeiterlnnen und Expertlnnen aus Unternehmen zur Erstel-
lung der Videoeinheiten

2 Die Evaluationsergebnisse werden z. Z. in einer Verdffentlichung aufbereitet.
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Arbeitspaket 2

Anforderungsanalyse

Zur Erfassung der Anforderungen wurden leitfadengestitzte Interviews mit einer vollstdndigen Mas-
terprojektgruppe gefiihrt und transkribiert (N=11), davon drei Lehrende und acht Studierende. Die In-
terviews wurden anschliefend mit einer Software zur qualitativen Datenanalyse (MAXQDA) inhalts-
analytisch nach Mayring [2, 3] ausgewertet. Fokus der Befragung lag auf der Ermittlung von Vorerfah-
rung, gewlinschter Lerninhalte, deren Darreichungsform und erforderlicher Funktionalitat der Lern-
plattform. Hieraus ergaben sich Anforderungen an die technische und fachliche Umsetzung. Um die
Fokussierung auf die Zielgruppe aufrechtzuhalten und diese starker in den Entwicklungsprozess zu in-
tegrieren, wurden aus den Interviews vier Personas [4, 5] abgeleitet. Diese reprasentieren die Zielgrup-
pen der Studierenden und der Lehrenden und begleiten die Entwicklung von Plattform und Lerninhal-
ten stetig. Beispiele der entwickelten Personas sind dem Dokument angefiigt und wurden als Teiler-
gebnis einer Fachveroffentlichung zur Anforderungsanalyse [1] behandelt.

Durchgefiihrte MaBnahmen:

=  Planung und Durchfiihrung der Anforderungserhebung

= Transkription der Interviews und inhaltsanalytische Auswertung

= Ableitung und Bereitstellung von Anforderungen an Plattform, Lerninhalte und Format
= Entwicklung eines Persona-Sets und Integration in den Entwicklungsprozess

= Veroffentlichung der Anforderungsanalyse als Teilergebnis

Arbeitspaket 3

Technische Umsetzung der Lehr-/Lernplattform

Anhand der ermittelten Anforderungen und des Abgleichs mit den Mdoglichkeiten ausgewahlter Lern-
managementsysteme (LMS) wurde die urspriingliche Idee, Open edX? zur Bereitstellung unserer Mik-
rolerneinheiten zu nutzen, verworfen und sich fir llias* entschieden. Das LMS steht als freie Software
zur Nutzung und Weiterentwicklung zur Verfligung. Es wurde mit den Zielen entwickelt, die Erganzung
der universitaren Prasenzlehre durch Einsatz neuer Informations- und Kommunikationstechnologien,
zeit- und ortsunabhangiges Studieren und verbesserte Kommunikation zwischen Studierenden und
Lehrenden zu erméglichen.

Ilias beinhaltet Moglichkeiten zur Anpassung und bringt von Haus aus eine Vielzahl von Funktionen
mit, die im Rahmen der Entwicklungsarbeit an die besonderen Anforderungen des Mikrolernens in
clavis angepasst werden konnten. Dartiber hinaus ermdoglicht llias die Lerneinheiten system- und gro-
Renunabhdngig auf mobilen Endgeraten auszufiihren.

3 https://open.edx.org
4 https://www.ilias.de
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Bei den technischen und gestalterischen Umsetzungen sowie der Integration des didaktischen Kon-
zepts durch das Aufbrechen der linearen Mentfiihrung und das verdnderte Design (Integration eines
Kacheldesigns) ergaben sich einige Hiirden, die iberwunden werden mussten. Nachbesserungen und
die Beseitigung von Fehlern waren notwendig und werden kontinuierlich weitergefihrt.

Durchgefiihrte MaBnahmen:

= Ermittlung geeigneter E-Learning-Plattformen (Open edx, moodle, Ilias)

= Analyse des Funktionsumfangs von llias und Ermittlung notweniger Anpassungsschritte

= Entwicklung von Gestaltungskonzepten und Designelementen

=  Anpassung von Navigation und Suchfunktion

= Aufbau und Anpassung eines personlichen Bereichs und einer Kommunikationsmoglichkeit
=  Optimieren der mobilen Ansicht

= Kontinuierliche Testdurchfiihrung und Fehlerbeseitigung

Geplante MaBnahmen:

= Nachbesserung im Plattformdesign
=  Beseitigung von Fehlern in der mobilen Ansicht
=  Uberarbeitung des Backends

Arbeitspaket 4

Konzeption und fachliche Umsetzung der Lerneinheiten

Anhand des ermittelten Bedarfs der Zielgruppe wurden im ersten Schritt Themenbereiche mit einer
hohen Relevanz fir die Studierenden ausgewahlt. So wurden kurze praxisorientierte Videolerneinhei-
ten mit Expertlnnen aus der Praxis der Themenbereiche ,Scrum®, ,IT-Projektmanagement” sowie
»,Vortragen und Prasentieren” als erstes umgesetzt. Angedacht war es urspriinglich mit anderen Inhal-
ten zu beginnen, jedoch ergab die Anforderungsermittlung, dass hier der grofRte Bedarf seitens der
Studierenden bestand.

Jeder Themenbereich enthalt durchschnittlich 15 bis 20 kurzen Lerneinheiten (ca. 5-10 Minuten Bear-
beitungszeit), die aus Videos, Texten, Praxistipps, Screencasts und Ubungen bestehen. Hier hat sich
besonders die professionelle Produktion und Aufbereitung von Videos mit Experlnnen und die Erstel-
lung von Vodcasts als zeitintensiv erwiesen. Darlber hinaus zeigte sich, dass die optische Aufbereitung
von Texteinheiten und die Anpassung von Umfang und Darbietung an das verwendete Endgerat (mo-
bile oder browserbasierte Nutzung) dringend notwendig sind. Die Darbietung muss attraktiv sein, sonst
werden die Lerneinheiten nicht genutzt. Hier planen wir die Verbesserungen der Textdarstellung auf
der Plattform durch Integration eines Templates, um einen grofReren Gestaltungsspielraum zu erzeu-
gen.
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Durchgefiihrte MaBnahmen:

= Zusammenstellung und Einrichtung eines mobilen Film- und Fotostudios

=  Entwicklung eines didaktischen Konzepts

= Entwicklung von Gestaltungskonzepten und Designanpassung

= Auswahl der Themengebiete ,Scrum”, ,Vortragen und Prasentieren” und ,IT-Projektmanage-
ment”

= Ausarbeitung der Inhalte, bzw. Uberarbeitung bestehende Lehrinhalte

=  Erstellung von Drehbiichern und Vorbereitung der Videodrehs

= Dreharbeiten, Schnitt der Lerneinheiten, sowie Nachbereitung von Ton, Bild

=  Erstellung und Integration von Einblendungen und Grafiken

=  Erstellung von Screencasts

= Entwicklung von Texteinheiten, Praxistipps und Quizfragen

= Metadaten zu allen Einheiten fir Vorschlage und Suchfunktion

= Einbindung der Lerneinheiten in die Lernplattform

Geplante MaBnahmen:

= Fertigstellung der Lerneinheiten zu ,IT-Projektmanagement”
= Aufbereitung neuer Themenbereiche
= Bereitstellung der Lerneinheiten auf der OER-Plattform der UDE®

Arbeitspaket 5

Evaluation

Die Evaluation und Wirkungsforschung fand formativ als auch summativ statt. Die formative Evaluation
erfolgte in Form von Befragungen und Workshops mit Mitarbeitenden und Studierenden des Master-
studiengangs zu mehreren Zeitpunkten. Basierend auf den Personas wurden halbtédgige Workshops
mit dem Entwicklungsteam und Vertreterlnnen der Zielgruppe durchgefiihrt. Darliber hinaus wurde
stetig das Feedback zum aktuellen Stand von Lernplattform und Lerninhalten bei der Zielgruppe ein-
geholt und darauf aufbauend nachgesteuert. Nach Umsetzung von Plattform und der ersten vollstan-
digen Lerneinheiten zu zwei Themenblocken erfolgte eine Evaluierung, um den Nutzen unserer Platt-
form und der Lerneinheiten in der projektorientierten akademischen Lehre zu untersuchen. Hier wer-
den u.a. die Nutzungserfahrung, Zufriedenstellung, Effektivitat, Effizienz, Asthetik, weitere Wiinsche,
Anforderungen und Nutzungskontext erfragt.

Durchgefiihrte MaBnahmen:

=  Kontinuierliche Riickkopplung mit Studierenden und Lehrenden zur Bewertung der durchgefiihr-
ten MalRnahmen (Befragungen, Interviews, teilnehmende Beobachtung)

= Durchflihrung von Workshops mit Studierenden und Lehrenden (Persona-Workshops, Plattform-
Design, Lerninhalte)

> https://oer.uni-due.de
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= Durchfliihrung der Evaluation nach Fertigstellung von Plattform und Lerneinheiten

Arbeitspaket 6

Versffentlichungen, Offentlichkeitsarbeit und Vernetzung

Im Rahmen des Fellowships entstanden wissenschaftliche Beitrage, die auf Fachtagungen im Bereich
Software Engineering, E-Learning und Mensch-Computer-Interaktion eingereicht und veroffentlicht
wurden. Darlber hinaus wurde das Vorhaben intern und extern beworben und durch eine Projektbe-
schreibung, sowie mehrere Newsmeldungen verbreitet. Auch wurde durch die Teilnahme an mehreren
Veranstaltungen auf das Projekt aufmerksam gemacht.

Durchgefiihrte MaBnahmen:

= Offentlichkeitsarbeit (Projektprasentation, News-Meldungen, Veranstaltungen)

= Teilnahme an Vernetzungsveranstaltungen

= Vortrag, Diskussion und Veroffentlichung von Teilergebnissen auf SE-Konferenz Somet 2018
= Betreuung einer Bachelorarbeit zur partizipativen Entwicklung einer Lernplattform

= Zweitagiger lehrstuhlinternen Workshops zur Verstetigung digitaler Lehr-/Lerninnovationen

Geplante MaBnahmen:

= Vero6ffentlichungen der Evaluationsergebnisse

Verstetigung der Lehr-/Lerninnovation

Auch kiinftig werden MalRnahmen zur Erweiterung, Nachbesserung und Evaluation, um die angesto-
Renen digitalen Lehr-/Lerninnovationen zu verstetigen. Hierfir wurden verschiedene MaRnahmen er-
arbeitet, die nachfolgend erldutert werden.

Im Dezember fand ein zweitagiger lehrstuhlinterner Workshop statt, um Inhalte und Darbietung der
Lehrmaterialien und Prifungsformen der Lehrveranstaltungen des Lehrstuhls fiir Software Engineering
zu besprechen und eine Umgestaltung u.a. durch Integration digitaler Aspekte zu erdrtert. Unser Ziel
ist es traditionelle Lehrformate, wie 90-min(tige Vorlesungen aufzubrechen und, womaéglich, weg von
einer passiven Rezeption von Wissen, hin zu einem aktiven Erwerb und einer Anwendung von Kompe-
tenzen in der Lehre zu gelangen. Hierfir werden kinftig neue Gestaltungsmaglichkeiten und digitale
Aspekte schrittweise in die Lehre einflieBen und deren Nutzen evaluiert werden. Erste Anteile der Wis-
sensvermittlung in der Vorlesung ,No Frills Software Engineering” werden bereits in diesem Semester
im Blended-Learning-Format umgesetzt.

Clavis, als Plattform zur Unterstltzung des Kompetenzerwerbs wird fortbestehen und im nachsten
Schritt um weitere Einheiten des Bereichs IT-Projektmanagement erganzt. Neben Studierenden in
Masterprojektphasen sollen kiinftig auch Studierende aus NFSE und unserem Bachelorseminar Zugriff
auf das Angebot erhalten, da die bestehenden Themenblocke auch fiir sie eine hohe Relevanz haben.

Lehrstuhl fir Software Engineering, insb. mobile Anwendungen, UDE Seite 6
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Ubertragbarkeit der Lehr-/Lerninnovation

Wie bereits im vorherigen Kapitel angemerkt, kann die Lehr-/Lerninnovation sowohl auf andere Fach-
bereiche, auf Bildungsformen (z. B. die Fort- und Weiterbildung Berufstatiger), aber auch auf Teilbe-
reiche von unseren eigenen Lehrveranstaltungen tGbertragen werden. Wir sehen den grofSten Nutzen
des Einsatzes von Mikrolernen in der universitdren Lehre im kompetenzorientierten Bereich, der in
vielen Modulen nur gestreift wird. Als besonders hilfreich erachten wir hierbei gut verschlagwortete
Mikrolerneinheiten mit Praktikerinnen fiir die Ubertragung von Theorie (z.B. Methodenwissen) in die
Praxis (z. B. Statistik: SPSS, Praxisbeispiele zu Elementen von Experimenten).

Offene Fragen und Lessons learnt

Wahrend der Projektlaufzeit stellte sich die Frage, welche universitdren Lehrveranstaltungen, bzw.
welche akademischen Inhalte sich zur Bereitstellung in Mikrolerneinheiten eignen und welche davon
von Studierenden wirklich Gber mobile Endgerate durchgearbeitet werden. Nach unserem aktuellen
Erfahrungsstand ist der Einsatz von Mikrolernen nicht fiir alle Bereiche, die an unserem Lehrstuhl un-
terrichtet werden, sinnvoll. So ist eine Bereitstellung von ad-hoc bendtigten, in die praktische Anwen-
dung tibertragbaren Informationen sehr gut vorstellbar. Jedoch erachten wir es als schwierig das For-
mat ganzlich z. B. auf traditionelle Vorlesungen mit komplexen, aufeinander aufbauenden Themenfel-
dern anzuwenden. Besonderen Nutzen sehen wir daher in der Vermittlung von Schliisselkompetenzen,
die im akademischen Curriculum oftmals nicht hinreichend berlicksichtigt werden, aber einen groRen
praktischen Nutzen fiir die Studierenden haben.

Eine weitere Schwierigkeit ergibt im Hinblick auf Aufwand und Nutzen der Erstellung digitalen Lernein-
heiten auf professionellem (Design-)Niveau im Verhaltnis zur schnellen Alterung von Wissen. So sind
bestimmte Rahmenwerke und Methoden heute Standard in IT-Projekten, kbnnen aber bald schon ab-
gelost werden. Wie geht man mit Inhalten um, die eine kurze Haltwertzeit aufgrund der Schnelllebig-
keit der IT-Branche vermuten lassen? Wir mochten uns bei der Erstellung von Mikrolerneinheiten da-
her erstmals auf Wissen und Kompetenzen fokussieren, die einen gleichbleibenden und bestdndigen
Wert vermuten lassen und in verschiedene Veranstaltungen benétigt werden (z. B. Modellierungstech-
niken, Prasentieren und Zitieren, Projektmanagement).
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Fotodokumentation

Personas

Alter: 28

Geschlecht: mannlich
Abschluss: Angewandte
Informatik, Master

FH/Uni: Essen

Beruf: Wissenschaftlicher
Mitarbeiter

Rolle: Dozent im praxisorientiertem
Master

Was mochte ich den
Studierenden beibringen?

e optimale Unterstitzung fur Studierende im Masterprojekt
bieten
* selbststandige Teamarbeit

Was stort mich beim Lehren?

* Unmotiviertheit der Teilnehmer ("Trittbrettfahrer”)

Biografie

Moodle gehort meiner Meinung nach nicht zum E-Learning dazu.
Es Dbietet zwar viele Moglichkeiten, wird dennoch als
organisatorisches Werkzeug zur Nachrichtenvermitlung und
Skripte hochladen verwendet. Vor allem fehlt dort der
wesentliche Faktor - namlich die Interakiion mit dem Inhalt. So
eine E-Learning App muss eine gewisse Bandbreite abdecken,
damit es interessant ist, fast als eine Art Datenbank, wo man sich
zu einem Thema ausgiebig informieren kann. Eine gute Struktur
und Auffindbarkeit der Inhalte, I&sst sich prima mit einer
Suchfunktion erreichen. Die Studierenden mussen das Gefuhl
haben, dass es einfach ist an die Inhalte heranzukommen.
Nebenbei ist der optische Faktor sehr bedeutend. Unter
Anderem sind Gamification Darstellungen meistens  sehr
ansprechend, wo nach einer Beendung der Aufgaben, eine
Punktzahl vergeben wird.

Was das Unterrichtsvorgehen betrifft, haben wir Dozenten die
Hard Skills, die fur das Projekt bendtigt werden, gar nicht
vermittelt. Wir woliten, dass die Studierenden diese selber
erwerben. Wir haben erst vermitielf, was sie kdnnen missen
und was das Ziel ist und sind dann davon ausgegangen, dass
ein erwachsener Mensch im Masterstudium in der Lage ist, sich

Abbildung 1: Ausschnitt der Persona des Lehrenden

Lehrstuhl fir Software Engineering, insb. mobile Anwendungen, UDE
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Alter: 30

Geschlecht: mannlich
Abschluss:

angewandte Informatik, Bachelor
FH/Uni: Dortmund
Projektinteresse: ehrgeizig und
motiviert

Personlichkeit

introvertiert extrovertiert
|
analytisch kreativ
|
passiv aktiv
|

Wie lerne ich?

strukiuriert
fokussiert und konzentriert
Deckung des individuellen Bedarfs beim E-Learning

.
.
.
* motivierte und zielorientierte Teamarbeit

Was stort mich beim Lernen?

* groke Masse an Videomaterial
* ungleichgewichtiges Engagementim Team
* grofe Wissensunterschiede im Team

Biografie

Das Masterprojekt ist ziemlich zeitaufwendig, aber dennoch sehr
gewinnbringend fur mich, da ich neue Skills, wie das Arbeiten im
Team erwerben kann. Dabei ist mir wichtig mich immer weiter zu
verbessern, aber auch andere Teammitglieder bei Fragen zu
unterstiutzen, was nicht selten vorkommt. Dies ist mir besonders
aufgefallen, da ich durch meine praktische Erfahrung in der
Ausbildung im Informatikbereich einen gewissen Vorsprung
gegeniber den Anderen hatte. Flei® und harte Arbeit sind das A
und O. Was ich sehr schade finde ist, dass nicht jeder der
Teammitglieder dies so sieht. Eine bessere Kommunikation und
gleichmakiges Engagement von allen Seiten, hatte das Projekt
einfacher gemacht, da es sehr wichtig ist, dass alle auf dem
gleichen Stand sind, um Uberhaupt im Projekt weiterarbeiten zu
koénnen. Um dem ein Wenig entgegen zu wirken, kdnnte man
direkt nach dem Vortrag der Wissensphase eine interaktive
Ubung in der Anwendung durchfilhren. So kénnte jeder sein
erlangtes Wissen testen und es etwas vertiefen.

Da ich grundsétzlich ein Mensch bin, der die Struktur liebt, sind
Listen, Ubersichten und eine nicht zu breit gefacherte Navigation
beim E-Learning genau das Richtige fur mich. So weil ich direkt
wo ich mich befinde und welche Lerninhalte noch vor mir sind.
Meinen Wissensstand baue ich gerne stufenweise auf und dies
ist gut durch eine klare Navigationsstruktur und ein gut
gepflegtes Schlagwortregister maéglich, wodurch ich die Inhalte
schnell auffinden kann. Ich fuhle mich unwohl, wenn ich merke,
dass mich eine Anwendung optisch Uberrumpelt oder ich keine
Maglichkeiten habe, durch Auswahl von Optionen, auf meine
individuellen Lernbedurfnisse einzugehen. Bei der individuellen
Einstellung ist es hilfreich, wenn man einen Modus zum
Ausblenden unerwlnschter Inhalte hat. Alternativ kann ein
personlicher Bereich mit einer Schreibtischfunktion sehr
interessant sein.

Um mir einen Uberblick zu verschaffen bevorzuge ich insgesamt
kurze Videos mit einem Kklaren roten Faden und dazu
unterstutzend einige Beispiele, um das gelernte Wissen direkt
anzuwenden. Damit ich mich vollstdndig auf deren Inhalt
konzentrieren kann, ist ein Vollbildmodus far mich unentbehrlich.
Leider sind die meisten Videos eher nur fur den Einstieg gut und
nicht fur das Beheben von spezifischen Fehlern. Daher kénnten
Auflistungen, Texte und Grafiken eine gute Untermauerung der
Videoinhalte darstellen.

Da kein Videomaterial die Moglichkeit bietet, an beliebigen
Stellen ins Detall zu gehen, waren Einbetiungen von
vertiefenden Inhalten eine Losung. Entweder in Form von
Texten auf weiterfuhrenden Seiten oder vertiefenden Videos.
Um mich gut fur eine Klausur vorzubereiten, arbeite ich meistens
am Computer, da ich nicht so eingeschrankt bin und mehrere
Seiten parallel 6ffnen kann. Wenn es um die Projektarbeit geht
weiche ich gerne auf das Tablet aus, da ich versuche jede freie
Zeit dafur zu nutzen, um mich optimal vorzubereiten. Den Offline-
Modus wirde ich dennoch nur im Notfall verwenden, da ich es in
Kauf nehme mein Datenvolumen zu verbrauchen, statt viel
Speicher fur die Daten zu verschwenden.

Abbildung 2: Ausschnitt der Persona eines Studierenden
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Fotodokumentation Workshop-Ergebnisse
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Abbildung 3: Visualisierung der Workshop-Ergebnisse zur Auseinandersetzung des Projektteams mit der Zielgruppe
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Mockups der browserbasierten und mobilen Ansicht

Benutzername:*  Paula
Passwort*

Anmelden

powered by ILIAS (v5.2.3 2017-04-05) | Impressum

Abbildung 4: Mockup Login-Screen in der Desktopansicht
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Projektmanagement Projektmanagement

Projektmanagement Projektmanagement

Grundkurs 1 Grundkurs 2 Grundkurs 1 Grundkurs 2

Praxistipp:
Timeboxing

Webdevelopment
Teil 1

&

Praxistipp:
Agil oder klassisch?

Java - ist das nicht
eine Insel?
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Abbildung 5: Mockup Lerneinheiten-Bibliothek

Praxistipp:
Timeboxing

Webdevelopment
Teil 1
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Projektmanagement Grundkurs 1

Empfohlen

Projektmanagement
Grundkurs 2

. Praxistipp: Timeboxin
2. Ziele und Anforderungen i g

Praxistipp: Agil oder
klassisch?

Projektmanagement
Grundkurs 2

Projektmanagement Grundkurs 1
Praxistipp: Timeboxing

Lernziele

Praxistipp: Agil oder
klassisch?

Bibliothek

Personalisiertes Lernen

Lernen Sie, wie und wann es fur
e A % ] Projektmanag
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@000
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Praxistipp: Praxistipp:
Timeboxing Agil oder klassisch?

Status: Neu Status: Net

‘ é& Java
-

Webdevelopment Java - ist das nicht

Teil 1 eine Insel?
Registrieren ; :
- T |

L)

Abbildung 7: Mockup Ansicht mobile Login-Seite Abbildung 8: Mockup mobile Ansicht der
Lerneinheiten-Bibliothek
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Screenshots der Lernplattform clavis

= clavis$ = |®-

Lerneinheiten

Willkommen bei clavis!

clavis¥

Benutzername

Auf clavis finden Sie kurze Lerneinheiten zum eigenstandigen Lernen
von Schlisselkompetenzen, die Sie in Ihrem Studium unterstitzen.
Erweitern Sie Ihre Kompetenzen zum Vorbereiten von Vortragen und
richtigen Présentieren. Erhalten Sie praktische Tipps von Expertinnen
zum Praxiseinsatz von Scrum. Die kurzen E-Learning-Einheiten lassen
sich in jeden Alltag integrieren: Nutzen Sie den Weg in der Bahn fiir ein
kurzes Lernvideo, lesen Sie kurze Zusammenfassungen, oder
Uberprifen Sie Ihr Wissen in Quizzes.

Alle Kursinhalte sind in einer logischen Reihenfolge aufgebaut. Sobald
Sie eine Einheit beendet haben, werden lhnen die nachfolgenden als
Empfehlung angezeigt. Natirlich kdnnen Sie auch nach eigenen
Vorlieben und Wissensliicken lernen - so, wie es lhnen am besten passt.
Einzelne Lerneinheiten finden Sie Gber die Suchfunktion.

Erforderliche Angabe

Wenn Sie sich mit anderen Nutzer*innen austauschen oder mit lhnen
Fragen und Probleme diskutieren mdchten, istim Forum ausreichend
Platz hierfir.

Neues Benutzerkonto registrieren Passwort vergessen? Benutzernamen vergessen?
Zur Mandantenauswahl

Wir wiinschen Ihnen viel Erfolg beim Lernen und direkten Anwenden
des Gelernten!

Abbildung 9: Login Abbildung 10: Startbildschirm

= clavis?

Lerneinheiten » Vortrige » Vortrag vorbereiten

VORTRAG VORBEREITEN

Kurzfassen von
Informationen

\
| ]

Strukturierung Zitieren

Abbildung 11: Ubersicht Lerneinheiten
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clavisf clavisf

Spannungsbogen aufbauen

Spannungsbogen aufbauen

BESCHREIBUNG
Wie schaffe ich es die At rksamkeit der Zuhérer aufrechtzuerhalten?

BESCHREIBUNG
Wie schaffe ich es die Aufmerksamkeit der Zuhorer aufrechtzuerhalten?

Spannungsbogen erzeugen

Einen Spannungsbogen zu erzeugen heiBt, das Publikum mitzunehmen
und mit Interesse durch Ihren Vortrag zu filhren. Spannung im Vortrag zu
erzeugen hat verschiedene Funktionen:

Sie sichern sich die Aufmerksamkeit und Neugier des Publikums von
Anfang an.

Sie kénnen Ihre Argumentation Schritt fiir Schritt aufbauen und das
Publikum mitnehmen.

Sie stellen sicher, dass die Aufmerksamkeit des Publikums auf die
wichtigsten Punkte gelenkt wird.

Abbildung 12: Lerneinheit Video

visf = |®- = clavis?

Mit welchen Mitteln erzeugen Sie Spannung?

Bauen Sie den Vortrag logisch und argumentativ so auf, dass Sie im e

Verlauf auf Ihre Hauptthese/Ihr starkstes Argument hinfiihren. So PraX|St|ppS

bleibt Ihr stérkstes Argument in Erinnerung. Wenn Sie mit dem

wichtigsten Argument anfangen méchten, wiederholen Sie es am Probieren Sie unterschiedliche Methoden zur Steigerung der Spannung aus
Ende, damit der Bezug klar wird und es besser in Erinnerung bleibt. und wahlen Sie die aus, mit denen Sie sich am wohlsten fihlen.

Nutzen Sie Storytelling: Geschichten mit konkreten Inhalten wie

Personen, Orte, konkrete Probleme und Lésungen verbildlichen Ve[ﬁefu ng

abstrakte Thesen und machen es fiir das Publikum leichter, das
Gesagte zu verstehen. Vorstellungsvermdgen und Empathie werden
angeregt, emotionale Zentren werden aktiviert. Das Publikum kann
lhnen Ieich.ter folgen. https://www.business-wissen.de/artikel/praesentationen-spannend-
Nehmen Sir Ihr Publikum auf Gedankenexperimente mit: "Stellen Sie praesentieren-wie-im-thriller/

sich vor, Sie sind mit dem Auto unterwegs und stecken im Stau. Was

tun Sie als Erstes?" Geben Sie Ihrem Publikum Situationen, mit denen

es sich identifizieren kann. So bleiben alle neugierig auf das, was Sie

sagen méochten.

Sprachliche Mittel wie Pausen oder der Einsatz der Stimme

unterstiitzen beim Aufbau eines Spannungsbogens. Pausen machen

es dem Publikum auBerdem leichter, das Gesagte zu verarbeiten.

Lassen Sie also vor und nach jedem wichtigen Argument eine kurze

Pause (ca. 1 - 2 Sekunden), damit ihr Publikum sich auf einen neuen

Impuls einstellen kann.

Spielen Sie in der Vorbereitung mit Ihren Satzen: Geben Sie Ihrer

Prasentation einen gleichmaBigen Rhythmus, indem Sie die

Satzstruktur variieren. Nutzen Sie Haupt- und Nebensétze, andern

Sie bei Bedarf Satzstellung und Betonung, um die wichtigsten Inhalte

zu betonen. Uben Sie unterschiedliche Betonungen: Wo liegt Ihr

Fokus? vs Wo liegt Ihr Fokus?

Abbildung 14: Lerneinheit Text Abbildung 15: Lerneinheit Vertiefung und Praxistipps

Spannend prasentieren wie im Thriller:
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