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Zusammenfassung

Digitale Elemente langfristig in bestehende Lehrveranstaltungen zu
integrieren, bedarf einer engen Zusammenarbeit aller Beteiligten in Bezug
auf didaktische Zielsetzung, technische Aufbereitung und praktische
Umsetzung. Die transparente Gestaltung und agile Durchflihrung dieses
Prozesses sind dabei grundlegend fiir die passgenaue Einbindung neuer
Blended-Learning-Elemente. Am Beispiel des Projekts ,Blend & Orient
Digitaltechnik® im Bachelorstudiengang Elektrotechnik und
Informationstechnik am Karlsruher Institut fir Technologie (KIT) wird
vorgestellt, wie ein solcher Prozess entwickelt werden kann und welche
Unterstitzungsstrukturen dafur notwendig sind. Ziel des Projekts ist es, in
eine bestehende Lehrveranstaltung lern- und motivationsférdernde
Challenges einzusetzen, die im Blended-Learning-Format gestaltet
werden und die Veranstaltungsteile starker miteinander verknupfen und
strukturieren sollen. Didaktische wie technische Unterstutzung soll dabei
eine Ermoglichungskultur etablieren, die als Beispiel dienen kann, um
Blended Learning auch in anderen Veranstaltungen des Studiengangs zu
integrieren.
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1 Einleitung

Um neue Lehrveranstaltungen zu entwickeln oder beispielsweise
Blended-Learning-Elemente in bestehende Veranstaltungen zu
integrieren, bedarf es einer strukturierten Konzeption und Umsetzung. Fur
einen systematischen Entwicklungsprozess kann hierfur auf das
sinstructional Design“ zuriickgegriffen werden, wobei Lernziele, Lehr-
Lern-Methoden, Auswahl und Produktion der Lernmaterialien und -medien
sowie die Evaluation Berucksichtigung finden (Branch, 2009). Wahrend
das deutsche Wort ,Instruktion mehr als Unterweisung verstanden wird,
bezieht sich das hier verwendete englische ,lInstruction® auf
verschiedenste Varianten zu planender Lehrangebote. Der Begriff
,Design“ verweist zugleich darauf, dass sich die Modelle nicht unmittelbar
aus empirischen Forschungsergebnissen ableiten lassen, sondern dass
eine didaktische Konzeption vielmehr als ein Gestaltungsproblem zu
verstehen ist, das durch viele Variablen beeinflusst wird. Hierbei folgt das
Vorgehen einem Modell, das auf Ergebnissen der Lehr-Lern-Forschung
und der Auswertung von Projekterfahrungen basiert.
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Das klassische Modell des Instructional Designs stellt dabei das ADDIE-
Modell (Analyse, Design, Develop, Implement, Evaluate) dar, dessen
Beschreibung erstmals bei Branson et al. (1975) sowie Watson (1981) zu
finden ist. Es strukturiert die Konzeption und Entwicklung als linearen
Ablauf, bei dem jeder Schritt ein einziges Mal durchlaufen wird und stellt
eine Arbeitshilfe fur das planvolle Vorgehen des didaktischen Design-
Prozesses dar.

Im Gegensatz zum ,Wasserfallmodell“ des ADDIE-Modells sollen agile
Methoden wie beispielsweise das ,Successive Approximation Model
(SAM)“ nach Allen und Sites (2012) den Entwicklungsprozess mit
iterativen Schleifen abbilden. Sie ermdglichen es, wahrend der
Konzeption einer Lehrveranstaltung oder eines Kurses Anpassungen und
Anderungen flexibler vorzunehmen. Nach der Erstellung eines ersten
prototypischen Entwurfs haben alle Beteiligten die Maoglichkeit,
Anpassungen iterativ einflieBen zu lassen. Der sich wiederholende
Prozess ,Prototyp-Design-Review* ist dabei an einen vorgegebenen
Zeitplan gebunden, damit trotz der Interaktion der Entwicklungszeitraum
nicht unnétig in die Lange gezogen wird (ELM Learning, 2022). Danach
folgt die Umsetzung, die nach einem ahnlichen iterativen Prinzip
geschieht: ,Develop-Implement-Evaluate“. Hierbei erfolgt also nach der
Umsetzung eine Evaluation, die wiederum Anpassungen in der
Entwicklung nach sich ziehen kann. Die Autor*innen bezeichnen die
Vorteile dieses agilen Prozesses in einem schnell anwachsenden
Qualitatsniveau des umgesetzten Kurses und der Mdoglichkeit zu
verschiedenen Zeitpunkten nachzujustieren. Sie geben zu bedenken,
dass anders als bei linearen Strukturen wie ADDIE der urspringliche
Fokus des Vorhabens wahrend der Erstellung verschoben werden kann,
wenn dies in den Reviewphasen erarbeitet wird. Dies halt den
Designprozess flexibel, bedarf aber priorisierter Projektziele, die im Auge
behalten werden mussen.

Eine weitere agile Methode, die an Vorgehensweisen des
Projektmanagements aus der IT-Branche angelehnt ist, ist der ,Lot Like
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Agile Methods Approach (LLAMA)“ nach Torrance (2017), der anders als
die bisher genannten Methoden ohne einen Prototyp auskommt. Dabei
steht die Mdglichkeit im Vordergrund, wahrend der Kursentwicklung ohne
groRen Aufwand die Ausrichtung und auch den Zeitplan abandern zu
kénnen. Um trotzdem schon zu einem friihen Zeitpunkt einen nutzbaren
Kurs zu Verfugung zu haben, wird nach jedem Iterationsschritt jeweils eine
Arbeitsversion veréffentlicht, die von den Teilnehmenden genutzt wird.
Insbesondere dieses Nutzen des Kurses ermoglicht externes Feedback,
das zusatzlichen Input zur Weiterentwicklung bietet. Die Autor*innen
versprechen sich davon, dass dadurch Schwierigkeiten frih erkannt und
behoben werden konnen und sich nicht wie bei einer starren Planung
summieren und den geplanten Projektabschluss gefahrden (Torrance
Learning, 2021). Das Gemeinsame dieser agilen Methoden ist die
Méoglichkeit des Eingreifens und interaktiven Nachjustierens, welches eine
Anpassung der Ausrichtung und ggf. auch der Zielsetzung wahrend der
Kursentwicklung erlaubt. Allerdings ist zu beachten, dass hier ein
strukturiertes Vorgehen von grofRer Bedeutung ist, um die urspringliche
Zielsetzung nicht aus den Augen zu verlieren.

In dieser Arbeit wird der Prozess zur Einbindung digitaler Lehrelemente
in eine bestehende Lehrveranstaltung ,Digitaltechnik®, sowie das daraus
entstandene neue Blended-Learning-Konzept vorgestellt. Zunachst wurde
sich an den Vorgaben des linearen ADDIE-Modells orientiert, jedoch im
Laufe der Projektzusammenarbeit wurden notwendige agile
Rickkopplungsschleifen  integriert. Das  Ergebnis stellt  eine
Vorgehensweise dar, die Impulse fiur die Weiterentwicklung von
Instructional-Design-Prozessen von (digital gestitzten)
Lehrveranstaltungen an Hochschulen liefern kann.

2 Ausgangssituation

Die Lehrveranstaltung ,Digitaltechnik” ist curricularer Bestandteil im ersten
Semester des Bachelorstudiengangs Elektrotechnik und
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Informationstechnik am Karlsruher Institut fir Technologie (KIT). Die
Veranstaltung besteht aus drei prasentischen Anteilen: der Vorlesung,
sowie den Ubungen, in denen wdchentlich Rechenaufgaben geldst
werden, und Tutorien, die die studentische Zusammenarbeit beim Losen
der Aufgaben fordern und dazu Hilfestellungen geben. An der
Durchflhrung dieser Veranstaltungsanteile sind neben dem
verantwortlichen Professor zwei Ubungsgruppenleiter und studentische
Tutor*innen beteiligt, was insbesondere im Abstimmungsprozess der
geplanten Veranderungen eine gewisse Herausforderung darstellt.

Laut Qualifikationszielen sollen die Studierenden nach Abschluss der
Veranstaltung die grundlegenden Verfahren der Digitaltechnik und der
digitalen Informationsverarbeitung mit dem Schwerpunkt digitale
Schaltungen erlernt haben und benennen kénnen. Sie sollen in der Lage
sein, Codierungen auf digitale Informationen anzuwenden und zu
analysieren. Daruber hinaus sollen die Studierenden die mathematischen
Grundlagen sowie graphische und algebraische Verfahren fir den
Entwurf, die Analyse und die Optimierung digitaler Schaltungen und
Automaten anwenden konnen.

Die Veranstaltung vermittelt dabei wichtige theoretische Grundlagen
der Digitaltechnik, wobei abstrakte Modellierungen digitaltechnischer
Strukturen im Vordergrund stehen. Schwerpunkte der Vorlesung sind die
formalen, methodischen und mathematischen Grundlagen zum Entwurf
digitaler Systeme. Die Ubungen und Tutorien dienen der praktischen
Anwendung in Form von Rechenaufgaben, die gezielt auf die schriftliche
Klausur am Semesterende vorbereiten.

Pandemiebedingt erfuhr die urspringliche Prasenzveranstaltung
,Digitaltechnik“ ab 2020 eine starke Transformation: Es wurden rasch
digitale Lernmdglichkeiten geschaffen, darunter Live-Streamings,
Vorlesungsaufzeichnungen, ein hybrides Veranstaltungskonzept sowie
Interaktionsraume und erganzende Lern- und Ubungsmaterialien online.

Nachdem hierdurch bereits eine Vielzahl an Erfahrungen mit digital
gestitzten Lernformaten gesammelt werden konnte, sollte in einer

337



Barth / Schmidt / Gauss

strukturellen Uberarbeitung die Lehrveranstaltung weiterentwickelt
werden. Dieser Prozess soll in dieser Arbeit im Naheren dargestellt und
diskutiert werden. Fir das Projekt wurden hierfir 12 Monate, mit der
Zielsetzung den Lernprozess der Studierenden durch Blended-Learning-
Elemente zu unterstitzen, veranschlagt. Das Projektteam setzte sich
interdisziplindr aus den Lehrenden des Fachs, der Fakultdtskoordination
fur Digitalisierung in Studium und Lehre sowie Mediendidaktiker*innen
zusammen.

3 Entwicklungsprozess

3.1 Planung

Zur konkreten Umsetzung des Projekts wurden zusammen mit den
Verantwortlichen der Lehrveranstaltung drei Workshops durchgefiihrt, um
den Entwicklungsprozess zu initieren sowie ein didaktisches
Gesamtkonzept zu entwerfen. Danach verlagerten sich die Arbeit in eine
kleinere Arbeitsgruppe, welche die zuvor festgelegten Ziele und
Konzeptionen umsetzte. Die Agenden der Workshops und der
anschliefenden Arbeitsgruppentreffen orientierten sich hierbei am
ADDIE-Modell (Analyse, Design, Develop, Implement, Evaluate):

1. Analyse (Workshop [): Kennenlernen, die bestehende
Lehrveranstaltung verstehen, Ziele und Bedarfe klaren,
Erwartungen

2. Design —grob (Workshop Il): Vorstellung didaktischer und medien-
didaktischer Moglichkeiten, Festlegung der Ziele, grobe
Projektskizze

3. Design — fein (Workshop IIl): Konkretisierung der Projektskizze,
Konzeption des Blended-Learning-Formats und mdgliche
fachliche Schwerpunkte
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4. Develop (Projekttreffen der Arbeitsgruppe): Fachliche Entwicklung
sowie mediale Umsetzung der neuen Blended-Learning-Elemente

5. Implement (zum Wintersemester 2022/23): Einbindung in die
Lehrveranstaltung und Durchfiihrung

6. Evaluate (Ende Wintersemester 2022/23): Evaluation der
Neugestaltung

3.2 Umsetzung

Im Folgenden wird die tatsachliche Durchfihrung der einzelnen
Projektschritte mit Beispielen fir agile Anpassungen sowie der aktuelle
Stand des Projekts skizziert.

3.2.1 Analyse (Workshop I)

In Workshop | stand die Analyse in dem Mittelpunkt: das Verstehen des
aktuell bestehenden Lehrangebots, das Klaren von Zielen, Bedarfen und
Erwartungen im Projekt sowie das Kennenlernen der Projektbeteiligten
und Projektrahmenbedingungen.

Dazu wurden die spezifischen inhaltlichen Einzelbestandteile und die
bereits existierenden Veranstaltungsmaterialien identifiziert und
untersucht, wie diese miteinander zusammenhangen. Zur Visualisierung
wurde ein Online-Tool genutzt, um die gesamte Lehrveranstaltung zeitlich
und inhaltlich in ihre Einzelteile aufzuschlisseln. Hier zeigte sich eine
enge Verknlpfung der woéchentlichen Ubungen und Tutorien, die auf
gemeinsame Materialien wie Arbeitsblatter zurlickgreifen, welche auf der
Lernplattform ILIAS41 hinterlegt sind. Die Inhalte der Vorlesung hingegen
sind daran weniger stark gekoppelt, bilden aber den Ubergeordneten
Zusammenhang und teilen die angewandten Aufgaben der Ubungen und
Tutorien grofReren Themenfeldern zu. Parallel zu dieser Aufstellung

4T1LIAS ist die zentrale Lernplattform des KIT (https://www.ilias.de/)
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wurden Leitfragen formuliert, um die Lehr- und Lernziele und
Vorstellungen der beteiligten Dozierenden in einem moderierten Prozess
herauszuarbeiten. Konkret lauteten die Fragen:

e Welches sind die wichtigsten Lernziele dieser Veranstaltungen?

e In einer idealen Welt: Welche Kompetenzen wirden sich die
Studierenden durch die digitale Unterstltzung besser aneignen?

e Was sind l|hre wichtigsten Ziele, welche durch die digitalen
Blended-Learning-Elemente erreicht werden sollen?

e Digitale Elemente konnen Lernen und Lehren unterstitzen. In
welchen Bereichen kdnnte eine digitale Unterstitzung/Erganzung
sinnvoll sein?

o Welche Inhalte sollten durch die digitalen Elemente abgebildet
werden (Grundlagen, Zusatzmaterial, Prifungsinhalte, fachliche
Vertiefung)?

e Wie hoch sollte der Anteil digitaler Elemente in der
Lehrveranstaltung zukinftig sein?

e Welche digitalen Tools wirden Sie sich spontan fir die
Veranstaltung wiinschen?

Insbesondere die letzten beiden Fragen sind sehr pauschal und
vereinfachend formuliert und dienen dazu die Erwartungen der
Dozierenden abzufragen und nicht um im Vorherein den Umfang und die
Auspragung der digitalen Blended-Learning-Elemente festzulegen. Dies
ist vielmehr Aufgabe des Projektdesigns, das im folgenden Kapitel
besprochen wird.

Unter Berlcksichtigung der Qualifikationsziele und Inhalte des
Vorlesungsmoduls (siehe Kapitel 2) und der gegebenen Antworten zu den
Leitfragen, wurden in einer darauffolgenden Diskussion Lehr- und
Lernziele benannt, die mit den ergadnzenden mediengestitzten Angeboten
erreicht werden sollen. Dabei zeigte sich, dass abgesehen von den
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Qualifikationszielen und inhaltlichen Vorgaben vor allem drei Ziele von
den Dozierenden benannt wurden:

e Motivation der Studierenden erhéhen

e Lernzuwachs der Studierenden wahrend der Lehrveranstaltung

verbessern (Verringerung des Lernaufwands vor der Klausur)

e Lernverstandnis der Studierenden férdern
Daruber hinaus wurden Studierendenbefragungen aus den Vorsemestern
herangezogen, um Wuinsche und Kritikpunkte der Studierenden in das
Design einflieRen zu lassen. So wird es mdglich, Ansatzpunkte fur die
Erhéhung der Motivation und die Unterstltzung bei Lernschwierigkeiten in
der Zielgruppe zu erfassen und bei der methodischen Gestaltung zu
bertcksichtigen.

Als Resiimee des Workshops | lasst sich festhalten, dass dieser als
Auftaktveranstaltung den starken Fokus auf die Analyse erfiillen konnte,
die Formulierung der Projektziele und -gegenstande aber noch recht offen
angelegt war und es dariber hinaus noch weitere Ideen und Vorschlage
gab.

3.2.2 Design (Workshop Il und lil)

Ausgehend von den Erkenntnissen und den festgelegten Zielen aus
Workshop | wurde in zwei weiteren Workshops eine grobe Projektskizze
fur das mediendidaktische Gesamtkonzept der Lehrveranstaltung
entwickelt. Dabei wurden die zweite ADDIE-Phase in zwei Anteile
aufgeteilt, um zuerst den groben Rahmen zum Einsatz der Blended-
Learning-Elemente festzulegen und dann in einem zweiten Schritt die
Projektskizze zu konkretisieren und erste inhaltliche Schwerpunkte zu
bestimmen.

Um fir die Grobplanung eine Diskussionsgrundlage bereitzustellen,
wurden zwei verschiedene didaktische Modelle diskutiert. Zum einen
wurde den Lehrenden die Méglichkeit eines Flipped-Classroom-Konzepts
vorgestellt, das eine alle Lehrveranstaltungen betreffende Umgestaltung
erfordern wirde. Zum anderen wurde einen Challenge-basierter Ansatz
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prasentiert, der durch eine Ubergeordnete Aufgabe (Challenge) die
einzelnen Lehrveranstaltungen verknipfen wirde. Beiden gemeinsam
war, dass die Rechenlbungen und Tutorien erhalten bleiben sollten.
Wahrend im Flipped-Classroom-Ansatz jedoch die Vorlesungsinhalte
durch Videoaufzeichnungen abgedeckt und die Prasenztermine zur
Vertiefung und Interaktion genutzt werden sollten, sah der Challenge-
basierte Ansatz vor, Vorlesungen in Prasenz und Ubungen durch eine
digitale Challenge zu verknipfen. Eine kurze Beschreibung erfolgt in
Kapitel 3.2.3. Entscheidende Kriterien fur die Auswahl waren neben den
anvisierten Zielen aus Sicht der Lehrenden und der Studierenden auch die
Gestaltungsmdglichkeiten und Rahmenbedingungen der Veranstaltung.
Dies stellte hier auch den Grund und Ansatzpunkt fir den agilen
Aushandlungsprozess dar, weil natlrlich die in der Analyse erarbeiteten
Ziele an die Umsetzungsszenarien gekoppelt und durch das eine oder
andere Modell besser oder nur in begrenztem Umfang erreichbar waren.

Wahrend der Diskussion wurde Wert auf die Agilitdt des Prozesses
gelegt und zuruckgespiegelt, ob sich Zielvorstellungen und Erwartungen
mit den vorgeschlagenen Projektskizzen deckten. Es zeigte sich, dass
sich aus den erarbeiteten Grobkonzepten sowohl inhaltliche als auch
strukturelle Fragen ergaben, die wiederum von den Lehrverantwortlichen
beantwortet und anschlieRend in den Designprozess integriert werden
mussten. Solche agilen Rickkopplungsschleifen wurden beispielsweise
bei der Diskussion des Challenge-basierten Ansatzes und der Frage
notwendig, wie die Lehrveranstaltung durch weitere Lerninhalte bei einem
bereits vollstandigen Curriculum erganzt werden kénnte. Es wurde der
Vorschlag erarbeitet, dass sich die Challenges eng an den bereits
bestehenden Inhalten anlehnen und diesen einen etwas groleren,
orientierungsférderlichen Rahmen geben sollten.

In der so schleifenférmig geflihrten Diskussion stellte sich letztendlich
heraus, dass der Challenge-basierte Ansatz bevorzugt wurde, weil sich
damit einerseits die formulierten (Lehr-)Ziele erwartungsgemaf erreichen
lieBen und man andererseits mit einem kleineren Eingriff in die
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Lehrveranstaltungen auskommen wirde. Insbesondere wurde der
motivierende Charakter einer Challenge und das Potential, das
Lernverstandnis durch eine bessere Verknlpfung der Veranstaltungen zu
erhdhen, hervorgehoben. Ein weiterer Vorteil dieses Ansatzes war, dass
dieser leicht auf die Lernziele und -inhalte des Kurses abgestimmt werden
konnte und damit entsprechend des Constructive Alignments zur
Prufungsform passend entworfen werden konnte.

& 4 /

/ (_hatlengs cnallengg
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Abbildung 1: Einbindung des neuen, digitalen Lehrelements ,Challenge® in die
bestehenden Lehrveranstaltungsanteile Vorlesung, Ubung und Tutorium.

3.2.3 Develop (Projekttreffen der Arbeitsgruppe)

Nach der Design-Phase der Workshops bildete sich eine Arbeitsgruppe
aus Vertreter*innen des Fachs und der mediendidaktischen Produktion,
welche das angestrebte Design der Challenges praktisch umsetzte.

Die Challenges42 selber stellen dabei Aufgaben dar, die die
bestehenden Lernelemente und Veranstaltungsformen verknipfen. Sie
sollen zur Vernetzung der Lehrveranstaltungen beitragen und zugleich
eine aktive Auseinandersetzung mit den Lerninhalten férdern. Dieses
didaktische Konzept orientiert sich an Grundsatzen des situierten und

42 In unserer Umsetzung entsprechen die Challenges (noch) nicht der allgemeinen
Definition des Frameworks, da die ,Uberfachliche” Perspektive noch nicht voll
ausgeschopft wird (Leijon et al., 2021).
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problembasierten Lernens. Wie Gallagher und Savage (2020) in ihrem
Literaturreview beschreiben, ist der Begriff des ,Challenge Based
Learning“ (CBL) nicht klar abzugrenzen. So werden u.a. experimentelles
Lernen (,experimental learning“) und forschendes Lernen (,inquiry
learning®) als grundlegend aufgefiihrt. Sie weisen aber auch darauf hin,
dass es Autoren gibt, die eher eine Kombination von experimentellem und
aktivem Lernen erkennen. Die grundlegende ldee des CBL ist es, den
Lernprozess der Studierenden durch die Prasentation eines moglichst
anwendungsbezogenen,  authentischen Problems  (,Challenge®)
anzuregen. Das Problem soll durch die Studierenden gelést werden,
wobei sie sich im Zuge dessen das gewilnschte Wissen und die
gewunschten Fahigkeiten aktiv aneignen. Der Einsatz digitaler
Lernwerkzeuge, wie beispielsweise Videos, wird hierfir ausdricklich
empfohlen, wenn diese zur realistischen Problemdarstellung und zur
Erhdhung der Motivation beitragen konnen (Pappas, 2015). Dies
entspricht auch dem Ansatz des ,Anchored Instruction Model®, das
vorsieht, Wissen nicht passiv zu vermitteln, sondern aktiv konstruieren zu
lassen und das durch multimediale Anteile umgesetzt werden kann
(Scharnhorst, 2001). Hinweise zur Durchfihrung und dem zeitlichen
Aufwand fir die Produktion von Lehrvideos finden sich zum Beispiel bei
Barth et al. (2019). Die konkrete Umsetzung in der Lehrveranstaltung
Digitaltechnik ist schematisch in Abbildung 1 dargestellt und soll
folgendermallen in die bestehenden Lehrveranstaltungen eingefligt
werden:

Eine Challenge leitet jeweils durch die bereits bestehenden
Themenbloécke der Veranstaltung hindurch. Den Auftakt dazu gibt ein
kurzes Motivationsvideo, in welchem das Problem vorgestellt wird,
welches von den Studierenden bis zum Ende des Themenblocks (wenige
Wochen spater) gelést werden soll. Hierbei stehen ihnen als
Informationsquellen fur das bendtigte Wissen primar die Vorlesungen zur
Verfugung, die durch kurze, speziell auf die Challenges zugeschnittene
Erklarvideos unterstitzt werden. In den Tutorien wird den Studierenden
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dann ein passender Lernraum geboten, um gemeinsam an den
Challenges zu arbeiten bzw. um die praxisbezogenen Anteile
auszuprobieren (zum Beispiel die Erprobung von entwickelten
Schaltlogiken an Entwicklungsboards wie dem ,Zedboard®, einem
(Einplatinencomputer fir Entwicklungszwecke (Xilinx, 2022)). Die
Horsaallibungen greifen schliellich die gefundenen Ldsungen der
Studierenden auf und diskutieren die Ergebnisse.

Der Blended-Learning-Charakter der Veranstaltung ergibt sich
dadurch, dass Vorlesung, Hoérsaalibung und Tutorium in Prasenz
abgehalten werden — wodurch die grundlegende Veranstaltungsstruktur
aufrechterhalten werden kann. Die Videos und Aufgaben der Challenges
sowie die gefundenen Lésungen der Studierenden werden hingegen im
digitalen Lernraum ILIAS abgebildet. Da die Challenges die einzelnen
Themenblécke der Veranstaltung umfassen, kann die Veranstaltung im
Lernraum so klarer strukturiert werden. Anstelle einer reinen Informations-
und Dokumentenablage erhalt der ILIAS-Lernraum hierdurch eine
starkere inhaltliche und zeitliche Struktur und bindet die Studierenden
aktiver ein. Fur die Studierenden ergibt sich der Vorteil, dass sie die
Challenges innerhalb der Veranstaltungen des Themenblocks
selbstbestimmt bearbeiten kdnnen, ihnen aber die genannten
Unterstitzungsmoglichkeiten zur Verfigung stehen. Die Umgestaltung
von ILIAS zu einem attraktiven Kurs- und Lernraum soll zudem das
Lernverstandnis der Studierenden fordern und durch eine ansprechende
Gliederung die Lernmotivation erhéhen.

Dies soll mit Hilfe einer sogenannten Lernkarte, die durch die
Veranstaltung fuhrt, unterstitzt werden. Sie bildet eine visuelle
Orientierung, welche die Lehrveranstaltungen und zugehdrigen
Materialien (Vorlesung und Unterlagen, Ubung und Ubungsblétter,
Tutorien und Handouts) verknipft und dem jeweiligen Themenbereich
zuordnet. Die Lernkarte ist in unserem Fall als
Selbststeuerungsinstrument fur individuelles Lernen zu verstehen und
bietet einen allgemeinen Uberblick und eine Einordung der aktivierenden
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Aufgaben in den Lehrkontext. Ausgehenden von der Abbildung eines
Mobiltelefons werden die einzelnen inhaltlichen Aspekte (zum Beispiel
Systeme, Gatter, Transistoren) dargestellt. Dabei werden anhand der
Lernkarte die verschiedenen Ebenen des ILIAS-Lernraums symbolisiert
und den Studierenden verdeutlicht, wo im Lernraum die zu bearbeitenden
Lerninhalte lokalisiert sind. Durch die Challenges werden diese noch
verdeutlicht, da die aktivierenden Aufgaben die jeweils relevanten Inhalte
der Vorlesung, Ubung und des Tutoriums verkniipfen.

Dariiber hinaus werden sich (iberlappende Aufgaben- und Ubungsteile
entfernt, um den Arbeitsaufwand der Studierenden zu fokussieren. Als
Beispiel fur eine strukturell notwendige Design-Verfeinerung kann die
relativ eng gesetzte Veranstaltungsstruktur dienen: Es stellte sich als
schwierig heraus, neue Lehrelemente in die prasentischen
Veranstaltungsteile einzubinden. Die Challenges, die als Blended-
Learning-Elemente integriert werden sollen, bilden aber einen Rahmen,
der es erlaubt, die Veranstaltung weitestgehend fortzusetzen und nur eher
kleinere Anderungen im Ablauf und Inhalt der Lehrveranstaltungen
vorzunehmen. So wurde nach Abwagen der strukturellen Moglichkeiten
entschieden, den Vorlesungsteil weitgehend unangetastet zu belassen,
wéahrend die Ubungen und Tutorien die Challenges als Ubergreifende
Ubungsaufgaben integrieren bzw. mit praktischen Anwendungen
verknipfen sollten.

Der Prozess der Entwicklung der Challenges ist noch nicht
abgeschlossen, aber auch hier zeigte sich bereits, dass einzelne Faktoren
wie die zeitliche Aufteilung oder der Umfang der Challenges agil
nachjustiert werden muissen, wenn auch in deutlich geringerem Umfang
als in der anfanglichen Konzeptionsphase. So erwies es sich
beispielsweise bei der Aufstellung des genauen Zeitplans fir das
ausgewahlte Semester eher geeignet, vier anstatt der zuvor geplanten
funf Challenges zu konzipieren. Zudem deutete sich bei der Ausgestaltung
der Challenges eine mdgliche Verknipfung mehrerer Challenges an,
sodass die einzelnen Themenbereiche noch starker miteinander in Bezug
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gesetzt werden kénnen und somit eine praktische Relevanz fir die
Studierenden sichtbar werden kann. Selbst wahrend der eigentlichen
praktischen Entwicklung der medialen Lehrmaterialien ergaben sich
immer wieder kleinere Adaptionen: Beispielsweise merkte ein
studentischer Mitarbeiter bei der Erprobung einer Software, welche fur die
Bearbeitung der Challenges eingesetzt werden soll, an, dass ein Tutorial
fur diese Software sehr hilfreich ware. Somit wurde eine kurze Bedienhilfe
als erganzendes Lernmaterial in das Gesamtdesign des Kurses mit
aufgenommen.

3.2.4 Implement & Evaluate (Wintersemester 2022/23)

Die Umsetzung des erarbeiteten didaktischen Models ist gemaf Planung
fur das Wintersemester 2022/23 vorgesehen. Die Implementierung der
neuen Blended-Learning-Elemente erfolgt im Rahmen der neu
entworfenen Challenges und wird den Studierenden innerhalb des bereits
bestehenden ILIAS-Kurses zur Verfugung gestellt. Eine Evaluation des
fertigen Kurses ist fur das Semesterende vorgesehen. Hier soll durch
gezielte Fragen vor allem untersucht werden, inwieweit durch die
Challenges die angestrebten Ziele ,Motivation erhdhen®, ,Lernzuwachs
verbessern® und ,Lernverstandnis fordern“ erreicht wurden.

4 Ergebnisse

Mit der Umsetzung des Entwicklungsprozesses zur Etablierung neuer
Blended-Learning-Elemente in eine bestehende Lehrveranstaltung wurde
gezeigt, dass eine Strukturierung des Prozesses entlang dem ADDIE-
Konzept wiederholt durch agile Schleifen erganzt werden sollte. Wahrend
der Workshops zeigte sich, dass Ruckkopplungen zu vorherigen
Projektschritten notwendig sind, um Vorschlage und Ideen der Lehrenden
zu integrieren und neue Veranstaltungsentwurfe zu konkretisieren.
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Insbesondere wurde ermdglicht, die urspringlich starre, lineare
ADDIE-Abfolge durch nachtréagliche Uberarbeitung agil zu gestalten,
indem jeweils vorherige Schritte im Zuge der Entwicklung angepasst und
abgeandert werden konnten. Abbildung 2 zeigt die oben beschriebene
Gliederung der Workshops in graphischer Form. Die Abbildung soll
verdeutlichen, dass die einzelnen Workshops (und die damit verbundenen
ADDIE-Entwicklungsschritte) zwar linear miteinander verknupft waren,
zwischen aufeinander folgenden Teilen aber jeweils Mdglichkeiten zur
Ruickkopplung gegeben waren. Der zyklische Charakter verdeutlicht, dass
im Laufe der Entwicklung Ziele ,re-analysiert, Konzeptionen ,re-designt*
oder geplante Umsetzungen ,um-entwickelt® werden konnten. Ein
Infragestellen vorvorheriger Planungsschritte indes wurde vermieden.

Letztlich konnte durch den agil durchgefiihrten Prozess ein stimmiges
mediendidaktisches Gesamtkonzept erstellt und theoretisch Mégliches mit
praktisch Machbarem in Einklang gebracht werden. Ob damit die oben
beschriebenen Ziele in Bezug auf die Lehrveranstaltung erreicht werden,
mussen die kommende Durchfiihrung und Evaluation zeigen.

Beispiel-
Konzeption

Basismodelle Grobkonzept

IST-Zustand h
Workshop I Umsetzung
Ziel- h
vorstellungen
Workshop | Workshop Il
Erwartungen Milestones
Mégliche Tools Partizipation Ausarbeitung

Abbildung 2: Umgesetzter Entwicklungsprozess zur Etablierung neuer Blended-Learning-
Elemente in eine bestehende Lehrveranstaltung.
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5 Zusammenfassung und Diskussion

In dieser Arbeit wurde beschrieben, wie bei der Weiterentwicklung einer
bestehenden Lehrveranstaltung Instructional-Design-Prozesse die
Entwicklung von (digitalen) Lernangeboten systematisch unterstitzen und
dabei agile Ruckkopplungsschleifen in das urspringlich lineare ADDIE-
Modell integriert werden kdnnen.

Der Vorteil des ADDIE-Modells besteht unserer Erfahrung nach darin,
dass sein geradliniger Aufbau den Einstieg in ein solches
mediendidaktisches Projekt einfach und effektiv moglich macht, da Zeiten
und Deadlines im Vorhinein festgelegt werden und die Prozessstruktur
von Beginn an feststeht. Darlber hinaus ist das Modell einfach zwischen
verschiedenen Projektbeteiligten zZu kommunizieren und
Entwicklungsprozesse kdnnen Schritt flr Schritt abgearbeitet werden: Im
Kontext einer Universitat konnen Projektteams, wie auch in dieser Arbeit
beschrieben, aus Fachwissenschaftler*innen, Lehrenden,
Koordinator*innen fir Digitalisierung sowie Mediendidaktiker*innen (u.a.)
zusammengesetzt sein. Oft sind damit die Teams in Bezug auf ihre
Profession, der Zugehoérigkeitsdauer zur Hochschule, der Wahrnehmung
von Leitungsfunktionen oder der Lehr- und Medienerfahrung sehr
heterogen aufgestellt. Um diese unterschiedlichen Perspektiven bei der
Projektplanung aufzugreifen und zu verbinden, kann eine Abfrage und
somit erste Analyse ahnlich des hier vorgestellten Workshops | (Kapitel
3.2.1) ein Anfang sein.

Ein Nachteil linearer Instructional-Design-Modelle ist jedoch, dass
einmal getroffene Entscheidungen zu einem spateren Zeitpunkt streng
genommen nicht mehr verandert werden sollten. Dies bedeutet, dass
bereits zu Anfang samtliche Bedingungen und Auswirkungen flr diese
Entscheidungen mitgedacht und geplant werden mussen. Diese
Anforderung passt jedoch nicht immer zu den Strukturen und
veranderlichen Gegebenheiten an der Hochschule: Gerade aufgrund der
oben skizzierten Heterogenitat der Projektteams treffen verschiedene
fachliche Blickwinkel auf Anfangs- und Randbedingungen zusammen, die
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wahrzunehmen und zu berucksichtigen sind. Welche konkreten Fragen
dabei fur die Entwicklung von neuen Lehrangeboten von den Beteiligten
beantwortet werden missen, wird oft nur anhand von zumindest
prototypisch erstellten Konzepten, Beispielen oder Erprobungen
ersichtlich. Aus diesem Grund empfiehlt es sich, von vornherein agile
Rickkopplungsschleifen einzuplanen, um sich den Projektzielen und -ge-
genstanden spiralférmig anzunahern anstatt sie starr linear zu erarbeiten.
Auflerdem lasst sich damit auf auftretende Veranderungen (zum Beispiel
Schwankungen bei Semesterstruktur und -verlauf oder Veranderungen im
Projektteam) flexibler reagieren.

Aus diesen gesammelten Erfahrungen im Rahmen des
Entwicklungsprozesses wird fur Projekte, die von ,Einsteigern“ umgesetzt
werden, empfohlen, mit einer linearen Planung gemaR ADDIE oder einer
ahnlichen linearen Struktur zu starten und dabei genligend Zeit fir
Veranderungen sowie transparente Kommunikation und Dokumentation
einzuplanen. Hilfreich ist hier der gezielte Einsatz (digital-visualisierender)
Projektmanagement-Tools, um die einzelnen Prozessschritte und
(Zwischen-)Ergebnisse transparent im Team zu kommunizieren.

Far zukunftige Neu- oder Weiterentwicklungen von
Lehrveranstaltungen sollten Hochschulen ihre Entwicklungsprozesse
explizit darstellen und Instructional Design als Thema fiir die Entwicklung
der Lehre starker in den Fokus stellen. Es sollten Moglichkeiten
geschaffen werden, diese zu erproben und hochschulgerecht zu
adaptieren und zu verankern, um aus einem Fundus bewahrter Modelle
schopfen zu kénnen. Dadurch kdnnten Veranderungen und Innovation in
der Lehre effizienter vorangetrieben werden, gerade wenn neue (digital
gestutzte) Lehrformen entwickelt werden sollen.

Insbesondere agile Prozesse, bei denen bereits zu einem frihen
Zeitpunkt ein einsetzbarer Kurs zur Verfigung steht (siehe LLAMA-
Modell, Kapitel 1), kdnnten fur Hochschulen besonders attraktiv sein. Da
solche Entwicklungsprojekte oft zeitlich stark beschrankt sind und die
reale Erprobung und Evaluation mit Studierenden an den
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Semesterrhythmus gebunden sind, kommen bei linearen Modellen meist
erst nach einer langeren Entwicklungsphase Pilotgruppen oder -kurse
zum Einsatz. Dies macht Adaptionen wiederum aufwandig. Wirden
hingegen sehr schnell einsetzbare Prototypen zur Verfugung gestellt,
lieBen sich wahrend der Entwicklung leichter Evaluationsschleifen mit
Studierenden integrieren. Daraus koénnen nicht nur (agil) wertvolle
Erkenntnisse fur die Gestaltung, Umsetzung und Implementierung des
entstehenden Lernangebots gewonnen werden, sondern auch die
Perspektive der Studierenden starker einbezogen werden und so das
student engagement férdern.

Um Instructional-Design-Prozesse und deren Vorzige flr
Weiterentwicklungen in der Lehre effizient nutzen zu kdnnen, mussen
entsprechende Qualifikationen an der Hochschule aufgebaut werden.
Dies setzt voraus, dass die Verantwortlichen in Hochschul- und
Institutsleitungen Mitarbeitenden die Moglichkeiten bieten, lineare und
agile Instructional-Design-Prozesse kennenzulernen und entsprechende
Kompetenzen beispielsweise durch die Aufnahme solcher Angebote in
hochschuldidaktische Fortbildungen aufzubauen (in Baden-Wirttemberg
zum Beispiel Uber das HDZ). Eine Alternative ware es, diese Prozesse in
entsprechenden hochschulinternen Dienstleistungseinheiten starker zu
verankern und den Kompetenzaufbau innerhalb der Universitat gezielt zu
fordern. Gerade der Austausch und die Vernetzung zwischen
Mediendidaktiker*innen, Dozent*innen und Koordinator*innen kann dabei
helfen, die Ideen und Moglichkeiten von E-Learning-Konzepten und den
dazu notigen Entwicklungsprozessen zu etablieren und somit letztendlich
effizienter zu gestalten. Am Karlsruher Institut fir Technologie (KIT)
wurden dazu flr spezifischen Themen — wie Inverted Classroom — bereits
lokale Communities eingerichtet, in denen Lehrende sich austauschen
und unterstitzen kénnen. Auch diese kdonnen dafiir genutzt werden
Partner aus Forschung und Lehre in die agilen Prozesse mitzunehmen
bzw. einzufihren. Das ermdglicht zuklnftigen Projekten auf Erfahrungen
mit lokalen Gegebenheiten zurlickzugreifen und kann darUber hinaus als
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Vorbild flr andere Lehrveranstaltungen dienen. Dadurch kann sich eine
Ermoglichungskultur etablieren, welche effiziente, ressourcensparende
und schnelle Innovationen in der (digitalen) Lehre des Studiengangs und
der Universitat allgemein ansto3en und in Zukunft weiter vorantreiben
kann.
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