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Abschlussbericht  
FELLOWSHIP FÜR INNOVATIONEN IN DER HOCHSCHULLEHRE 

 

Beschreibung der Lehr-/Lerninnovation 
Im Rahmen des Fellowships für Innovationen in der Hochschullehre wurde das Entwicklungsvorhaben 
clavis umgesetzt. Mit clavis ist eine mobile Mikrolernplattform zur Unterstützung Studierender des 
Masterstudiengangs Angewandte Informatik - Systems Engineering (AI-SE) der Universität Duisburg-
Essen in den Masterprojektphasen entstanden. Inhalte zur Kompetenzausbildung und Wissensaneig-
nung einer heterogenen Gruppe von Studierenden1 so zur Verfügung zu stellen, dass sie in die prakti-
sche Anwendung in selbstorganisierten Teams überführt werden können ist eine große Herausforde-
rung der drei Entwicklungsprojekten von jeweils einem Semester. Die klassische Rollenverteilung der 
universitären Lehre wird hier aufgebrochen: Lehrende begleiten Studierende, sie unterstützen durch 
die Vermittlung von Methoden- und Grundlagenwissen, geben Themenrichtungen vor, moderieren 
Projekte und beurteilen diese. Die Studierenden erarbeiten selbstständig das benötigte Spezialwissen, 
recherchieren, entwickeln Ziele und Arbeitspläne. Sie sind für Projekt-, Qualitäts- und Konfliktmanage-
ment sowie die Realisierung, Evaluation, Dokumentation und Präsentation der Projektergebnisse ei-
genverantwortlich. Damit einher geht die Notwendigkeit, diese Aneignung von Wissen und Kompeten-
zen so zu unterstützen, dass sie die Eigenständigkeit der Studierenden fördern und somit den höher 
angesiedelten kognitiven Lernzielen der Masterprojektphasen gerecht werden.  

Zum Aufbau von Schlüsselqualifikationen und -kompetenzen bietet sich mobiles Mikrolernen in den 
Projektphasen an, da von überall und zu jeder Zeit auf benötigtes Wissen in kleinen Einheiten zugegrif-
fen werden kann. Clavis unterstützt somit die selbstgesteuerte Aneignung von Wissen und Schlüssel-
kompetenzen und ist in einem partizipativen Entwicklungsprozess unter kontinuierlicher Rückkopp-
lung mit Lehrenden und Lernenden entstanden. Als erste Themenbereiche wurden „Scrum“, „Vortra-
gen und Präsentieren“ 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 Verfügung gestellt. Darüber hinaus haben die Studierenden auf der Plattform einen persönli-
chen Bereich und können sich untereinander und mit Lehrenden austauschen und vernetzen.  

 

                                                             
1 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 aufgeführten Meilensteine und Arbeitspakete konnten 
vollständig umgesetzt werden.  

 

Erreichte Meilensteine 

ü MS1 – Relevante Themengebiete ausgewählt 
ü MS2 – Wesentliche Lerninhalte definiert 
ü MS3 – Lernplattform technisch umgesetzt 
ü MS4 – Formative Evaluation durchgeführt und ausgewertet  
ü MS5 – Summative Evaluation ausgewertet und veröffentlicht2 

 

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 Möglichkeit 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 gewählt, um eine kontinuierliche Rückkopplung der entstandenen 
Artefakte an die Studierenden und Lehrenden zu gewährleisten und ggf. veränderte Bedarfe und Än-
derungswünsche frühzeitig berücksichtigen zu können. Der Gros der Projektarbeit wurde von angelei-
teten studentischen und wissenschaftlichen Hilfskräften (Entwicklung der Plattform, Design, Videoer-
stellung, Evaluation) durchgeführt, die in Teilen selbst Studierende des Studiengangs AI-SE waren. Sie 
können somit ihre persönlichen Bedarfe in die Entwicklung von Plattform und Lerneinheiten einfließen 
lassen. Darüber hinaus wurden wissenschaftliche Mitarbeitende sowie ExpertInnen aus der Praxis in 
die Entwicklung der Lernvideos integriert. 

 

Durchgeführte Maßnahmen: 

§ Kickoff-Veranstaltung und Etablierung wöchentlicher Teamtreffen 
§ Eintaktung der Arbeiten in Sprints im Sinne des agilen Projektmanagements 
§ Einarbeitung in Programme, Technik und Fachliteratur 
§ Beteiligung wissenschaftlicher MitarbeiterInnen und ExpertInnen aus Unternehmen zur Erstel-

lung der Videoeinheiten 

                                                             
2 Die Evaluationsergebnisse werden z. Z. in einer Veröffentlichung aufbereitet. 
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Arbeitspaket 2 
Anforderungsanalyse 

Zur Erfassung der Anforderungen wurden leitfadengestützte Interviews mit einer vollständigen Mas-
terprojektgruppe geführt und transkribiert (N=11), davon drei Lehrende und acht Studierende. Die In-
terviews wurden anschließend mit einer Software zur qualitativen Datenanalyse (MAXQDA) inhalts-
analytisch nach Mayring [2, 3] ausgewertet. Fokus der Befragung lag auf der Ermittlung von Vorerfah-
rung, gewünschter Lerninhalte, deren Darreichungsform und erforderlicher Funktionalität der Lern-
plattform. Hieraus ergaben sich Anforderungen an die technische und fachliche Umsetzung. Um die 
Fokussierung auf die Zielgruppe aufrechtzuhalten und diese stärker in den Entwicklungsprozess zu in-
tegrieren, wurden aus den Interviews vier Personas [4, 5] abgeleitet. Diese repräsentieren 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 angefügt und wurden als Teiler-
gebnis einer Fachveröffentlichung zur Anforderungsanalyse [1] behandelt.  

 

Durchgeführte Maßnahmen: 

§ Planung und Durchführung 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  
§ Veröffentlichung der Anforderungsanalyse als Teilergebnis 

 

Arbeitspaket 3 
Technische Umsetzung der Lehr-/Lernplattform 

Anhand der ermittelten Anforderungen und des Abgleichs mit den Möglichkeiten ausgewählter Lern-
managementsysteme (LMS) wurde die ursprüngliche Idee, Open edX3 zur Bereitstellung unserer Mik-
rolerneinheiten zu nutzen, verworfen und sich für Ilias4 entschieden. Das LMS steht als freie Software 
zur Nutzung und Weiterentwicklung zur Verfügung. Es wurde mit den Zielen entwickelt, die Ergänzung 
der universitären Präsenzlehre durch Einsatz neuer Informations- und Kommunikationstechnologien, 
zeit- und ortsunabhängiges Studieren und verbesserte Kommunikation zwischen Studierenden und 
Lehrenden zu ermöglichen.  

Ilias beinhaltet Möglichkeiten 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. Darüber hinaus ermöglicht Ilias die Lerneinheiten system- und grö-
ßenunabhängig auf mobilen Endgeräten auszuführen. 

                                                             
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 Menüführung und das veränderte Design (Integration eines 
Kacheldesigns) ergaben sich einige Hürden, die überwunden werden mussten. Nachbesserungen und 
die Beseitigung von Fehlern waren notwendig und werden kontinuierlich weitergeführt. 

 

Durchgeführte Maßnahmen: 

§ Ermittlung geeigneter E-Learning-Plattformen (Open edx, moodle, Ilias) 
§ Analyse des Funktionsumfangs von Ilias und Ermittlung notweniger Anpassungsschritte 
§ Entwicklung von Gestaltungskonzepten und Designelementen 
§ Anpassung von Navigation und Suchfunktion 
§ Aufbau und Anpassung eines persönlichen Bereichs und einer Kommunikationsmöglichkeit 
§ Optimieren der mobilen Ansicht 
§ Kontinuierliche Testdurchführung und Fehlerbeseitigung 

Geplante Maßnahmen: 

§ Nachbesserung im Plattformdesign 
§ Beseitigung von Fehlern in der mobilen Ansicht 
§ Überarbeitung 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 für die Studierenden ausgewählt. So wurden kurze praxisorientierte Videolerneinhei-
ten mit ExpertInnen aus der Praxis der Themenbereiche „Scrum“, „IT-Projektmanagement“ sowie 
„Vortragen und Präsentieren“ als erstes umgesetzt. Angedacht war es ursprünglich mit anderen Inhal-
ten zu beginnen, jedoch ergab die Anforderungsermittlung, dass hier der größte Bedarf seitens der 
Studierenden bestand.  

Jeder Themenbereich enthält durchschnittlich 15 bis 20 kurzen Lerneinheiten (ca. 5-10 Minuten Bear-
beitungszeit), die aus Videos, Texten, Praxistipps, Screencasts und Übungen bestehen. Hier hat sich 
besonders die professionelle Produktion und Aufbereitung von Videos mit ExperInnen und die Erstel-
lung von Vodcasts als zeitintensiv erwiesen. Darüber hinaus zeigte sich, dass die optische Aufbereitung 
von Texteinheiten und die Anpassung von Umfang und Darbietung an das verwendete Endgerät (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 größeren Gestaltungsspielraum zu erzeu-
gen.  
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Durchgeführte Maßnahmen: 

§ Zusammenstellung und Einrichtung eines mobilen Film- und Fotostudios 
§ Entwicklung eines didaktischen Konzepts 
§ Entwicklung von Gestaltungskonzepten und Designanpassung  
§ Auswahl der Themengebiete „Scrum“, „Vortragen und Präsentieren“ und „IT-Projektmanage-

ment“ 
§ Ausarbeitung der Inhalte, bzw. Überarbeitung bestehende Lehrinhalte 
§ Erstellung von Drehbüchern 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 für Vorschläge und Suchfunktion 
§ Einbindung der Lerneinheiten in die Lernplattform 

Geplante Maßnahmen: 

§ Fertigstellung der Lerneinheiten zu „IT-Projektmanagement“ 
§ Aufbereitung neuer Themenbereiche 
§ Bereitstellung der Lerneinheiten auf der OER-Plattform der UDE5  

 

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 halbtägige Workshops 
mit dem Entwicklungsteam und VertreterInnen der Zielgruppe durchgeführt. Darüber 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 vollstän-
digen Lerneinheiten zu zwei Themenblöcken 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, Effektivität, Effizienz, Ästhetik, weitere Wünsche, 
Anforderungen und Nutzungskontext erfragt.  

 

Durchgeführte Maßnahmen: 

§ Kontinuierliche Rückkopplung mit Studierenden und Lehrenden zur Bewertung der durchgeführ-
ten Maßnahmen (Befragungen, Interviews, teilnehmende Beobachtung) 

§ Durchführung von Workshops mit Studierenden und Lehrenden (Persona-Workshops, Plattform-
Design, Lerninhalte) 

                                                             
5 https://oer.uni-due.de 
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§ Durchführung der Evaluation nach Fertigstellung von Plattform und Lerneinheiten 

 

Arbeitspaket 6 
Veröffentlichungen, Öffentlichkeitsarbeit und Vernetzung 

Im Rahmen des Fellowships entstanden wissenschaftliche Beiträge, die auf Fachtagungen im Bereich 
Software Engineering, E-Learning und Mensch-Computer-Interaktion eingereicht und veröffentlicht 
wurden. Darüber 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. 

 

Durchgeführte Maßnahmen: 

§ Öffentlichkeitsarbeit (Projektpräsentation, News-Meldungen, Veranstaltungen) 
§ Teilnahme an Vernetzungsveranstaltungen  
§ Vortrag, Diskussion und Veröffentlichung von Teilergebnissen auf SE-Konferenz Somet 2018 
§ Betreuung einer Bachelorarbeit zur partizipativen Entwicklung einer Lernplattform 
§ Zweitägiger lehrstuhlinternen Workshops zur Verstetigung digitaler Lehr-/Lerninnovationen  

Geplante Maßnahmen: 

§ Veröffentlichungen der Evaluationsergebnisse 

 

Verstetigung der Lehr-/Lerninnovation 
Auch künftig werden Maßnahmen zur Erweiterung, Nachbesserung und Evaluation, um die angesto-
ßenen digitalen Lehr-/Lerninnovationen zu verstetigen. Hierfür wurden verschiedene Maßnahmen er-
arbeitet, die nachfolgend erläutert werden. 

Im Dezember fand ein zweitägiger lehrstuhlinterner Workshop statt, um Inhalte und Darbietung der 
Lehrmaterialien und Prüfungsformen der Lehrveranstaltungen des Lehrstuhls für Software Engineering 
zu besprechen und eine Umgestaltung u.a. durch Integration digitaler Aspekte zu erörtert. Unser Ziel 
ist es traditionelle Lehrformate, wie 90-minütige Vorlesungen aufzubrechen und, womöglich, weg von 
einer passiven Rezeption von Wissen, hin zu einem aktiven Erwerb und einer Anwendung von Kompe-
tenzen in der Lehre zu gelangen. Hierfür werden künftig neue Gestaltungsmöglichkeiten und digitale 
Aspekte schrittweise in die Lehre einfließen 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 Unterstützung des Kompetenzerwerbs wird fortbestehen und im nächsten 
Schritt um weitere Einheiten des Bereichs IT-Projektmanagement ergänzt. Neben Studierenden in 
Masterprojektphasen sollen künftig auch Studierende aus NFSE und unserem Bachelorseminar Zugriff 
auf das Angebot erhalten, da die bestehenden Themenblöcke auch für sie eine hohe Relevanz haben.  
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Übertragbarkeit 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 Berufstätiger), aber auch auf Teilbe-
reiche von unseren eigenen Lehrveranstaltungen übertragen werden. Wir sehen den größten Nutzen 
des Einsatzes von Mikrolernen in der universitären Lehre im kompetenzorientierten Bereich, der in 
vielen Modulen nur gestreift wird. Als besonders hilfreich erachten wir hierbei gut verschlagwortete 
Mikrolerneinheiten mit PraktikerInnen für die Übertragung von Theorie (z.B. Methodenwissen) in die 
Praxis (z. B. Statistik: SPSS, Praxisbeispiele zu Elementen von Experimenten).  

 

Offene Fragen und Lessons learnt  
Während der Projektlaufzeit stellte sich die Frage, welche universitären Lehrveranstaltungen, bzw. 
welche akademischen Inhalte sich zur Bereitstellung in Mikrolerneinheiten eignen und welche davon 
von Studierenden wirklich über mobile Endgeräte durchgearbeitet werden. Nach unserem aktuellen 
Erfahrungsstand ist der Einsatz von Mikrolernen nicht für alle Bereiche, die an unserem Lehrstuhl un-
terrichtet werden, sinnvoll. So ist eine Bereitstellung von ad-hoc benötigten, in die praktische Anwen-
dung übertragbaren Informationen sehr gut vorstellbar. Jedoch erachten wir es als schwierig das For-
mat gänzlich z. B. auf traditionelle Vorlesungen mit komplexen, aufeinander aufbauenden Themenfel-
dern anzuwenden. Besonderen Nutzen sehen wir daher in der Vermittlung von Schlüsselkompetenzen, 
die im akademischen Curriculum oftmals nicht hinreichend berücksichtigt werden, aber einen großen 
praktischen Nutzen für die Studierenden haben.  

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

Abbildung 1: Ausschnitt der Persona des Lehrenden 
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Abbildung 2: Ausschnitt der Persona eines Studierenden 
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Fotodokumentation Workshop-Ergebnisse 

 
Abbildung 3: Visualisierung der Workshop-Ergebnisse zur Auseinandersetzung des Projektteams mit der Zielgruppe 
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Mockups der browserbasierten und mobilen Ansicht 

 
Abbildung 4: Mockup Login-Screen in der Desktopansicht 

 
Abbildung 5: Mockup Lerneinheiten-Bibliothek 
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Abbildung 6: Mockup Ansicht der Lerneinheit „Ziele und Anforderungen“ 

 

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



 
 
 
 
Prof. Dr. Volker Gruhn   Mikrolernen 

 
 
Lehrstuhl für Software Engineering, insb. mobile Anwendungen, UDE Seite 13 

Screenshots der Lernplattform clavis 

                      

Abbildung 9: Login                     Abbildung 10: Startbildschirm  

 

                                      

Abbildung 11: Übersicht Lerneinheiten     
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Abbildung 12: Lerneinheit Video                      Abbildung 13: Lerneinheit Zusammenfassung  

 

                               

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

 

 

 

 


