Be agile with COZMO - Agiles Management mit einem programmierbaren
Roboter lernen

Holger Giinzel, Lars Brehm, Andreas Humpe, Henrike Martius

Zusammenfassung

Agiles Projektmanagement ist in der breiten Unternehmenspraxis angekommen; bereits eine
Vielzahl von Softwareprojekten in unterschiedlichen Branchen wird agil durchgefiihrt und als
Einstieg in die agile Organisation gesehen. Fir eine Verankerung im Gesamtunternehmen
muss neben der Schulung von Softwareentwicklern in agilem Projektmanagement verstarkt
das Training der Nicht-IT-Fachbereiche erfolgen — unabhangig davon, wie diese ins Projekt
eingebunden sind.

Das Ziel des Lehrkonzeptes "Be agile with COZMQO" an der Hochschule Miinchen ist die
Vermittlung von Kompetenzen zum agilen Projektmanagement mithilfe eines Robotik-Pro-
jekts auf Basis des programmierbaren Roboters COZMO fiir Fachdoméanen ohne IT-Vertie-
fung.

Der Fokus in dem hier beschriebenen Konzept liegt neben der Schulung von Methoden des
agilen Projektmanagements vor allem auf der Vermittlung von grundlegenden Kenntnissen
in Softwareentwicklung, Programmierung und Robotik. Die Teilnehmer werden initial Uber
die selbststandige Bearbeitung von Aufgaben (Assignments) in kleinen Gruppen mithilfe des
Roboters COZMO an die Softwareentwicklung mit der Programmierumgebung "Scratch"
herangefiihrt. Das Erproben der Mdglichkeiten, aber auch deren Herausforderungen stehen
im Mittelpunkt. Im Weiteren erfolgt eine Einfihrung des agilen Projektmanagements tber
Spiele und theoretische Einheiten. Parallel dazu werden die Kenntnisse mittels eines durch-
gangigen Entwicklungsprojekts von der Idee bis zum Abschluss vertieft. Dies erfolgt auf der
Basis des Roboters COZMO, der als autonomer Wachhund agiert. Ein abschlieRendes
Projekt verfestigt den Einblick in das Mindset des agilen Projektmanagements und erweitert
die Kenntnisse in der Programmierung. Das hier beschriebene Konzept wird an den Fakul-
taten flr Betriebswirtschaft und Tourismus der Hochschule Minchen im Rahmen der Ba-
chelor Studiengange erfolgreich durchgefiihrt und ist Teil der Lernwerkstatt "Digitale Tech-
nologien" der Hochschule Miinchen.

Stichwérter: Digitale Technologien, Agiles Projektmanagement, Programmieren, Scratch,
Roboter, Robotik

1 Einleitung

+Agile Methoden werden weiterhin vor allem in der Softwareentwicklung genutzt, aber be-
reits 40% bzw. 34% der Teilnehmer nutzen agile Methoden flir ,nur® IT-nahe bzw. Nicht-IT-
Aktivitaten.“ [Komu16]. Die angefiihrte Studie zeigt, dass agiles Projektmanagement in der
breiten Unternehmenspraxis angekommen ist; eine Vielzahl von Softwareprojekten in unter-
schiedlichen Branchen wird bereits agil durchgefiihrt und als Einstieg in die agile Organisa-
tion [Sche17] gesehen. Deshalb muss fiir eine Verankerung im Gesamtunternehmen — ne-
ben der Schulung von Softwareentwicklern in agilem Projektmanagement — verstarkt das
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Training der Nicht-IT-Fachbereiche erfolgen, unabhangig davon, wie diese ins Projekt ein-
gebunden sind. Oftmals wird diese Personengruppe als operative Teammitglieder, als Pro-
ject Owner oder als Scrum Master integriert.

Das Ziel des Lehrkonzeptes "Be agile with COZMQ" an der Hochschule Miinchen ist die
Vermittlung von Kompetenzen zum agilen Projektmanagement mithilfe eines Robotik-Pro-
jekts auf Basis des programmierbaren Roboters COZMO fir Studierende in Fachdomanen
ohne IT-Vertiefung. Auf diese Weise werden neben dem Wissen zu Projektmanagement
auch Grundkenntnisse in Software-Entwicklung, in Robotik und der Kooperation und Kom-
munikation von Fachbereich und IT aufgebaut.

2 Herausforderungen der Lehre zu agilem Projektmanagement

Agilitat ist ein Mindset und beschreibt eine universelle ,Art und Weise (...), wie wir (zusam-
men) arbeiten, wie wir uns organisieren und wie wir uns gemeinsam verandern® ([Schel17],
S. 212). lhren Ursprung hat Agilitat in der agilen Softwareentwicklung, die im 2001 begrin-
deten agilen Manifest [Beed01] ,agil sein“ tGber vier Wertepaare beschreibt und mit zwdolf
Praktiken definiert. Agiles Handeln findet somit im normativen Werterahmen der agilen
Wertepaare statt. Wer agil sein mdchte, muss diese Praktiken und Werte leben. Agil sein
(Mindset) wird von agil machen (Ausfiihren von Praktiken) unterschieden, eine Diskrepanz,
die [Schel17] mit den Worten ,Einstellung vs. Nachahmen von Methoden® beschreibt (ebd.
S. IX). Statt eine Vorgehensweise zu erlernen muss die zugrundeliegende Denkweise ge-
andert werden [Cohn10].

Die Hochschullehre, mdchte sie erfolgreich Agilitat lehren, steht vor der Herausforderung,
zur Ausbildung eines agilen Mindsets beizutragen. Doch wie lassen sich Werte und darauf
fuBende Kompetenzen vermitteln? Im Gegensatz zu Vokabeln sind diese nicht im her-
kémmlichen Sinne lernbar. Dieser Zusammenhang erschlie3t sich, wenn man sich verdeut-
licht, dass Werte das Fundament fir Kompetenzen darstellen und durch Erfahrungen kon-
solidiert werden. ,Werte kann man aber nur selbst verinnerlichen, Erfahrungen nur selbst
machen® [HeEr04]. Fremde Werte und Erfahrungen kénnen mitgeteilt werden, um diese zu
verinnerlichen, missen jedoch — in einer Eigenbewegung des Lernsubjekts — selbst gefiihlt
und gedacht werden (vgl. ebd.). Da Werte und Kompetenzen demnach lernbar, aber nicht
lehrbar sind, kann Hochschullehre die selbstgesteuerte und emotionale Auseinandersetzung
mit dem Lerngegenstand lediglich ,ermdglichen® [ArSc15] und somit zu einem agilen
Mindset beitragen.

3 Konzept des Moduls "Be Agile with COZMO"

Das Konzept "Be Agile with COZMOQ" - initial durchgeflihrt im Rahmen einer Lehrveranstal-
tung zum agilen Projektmanagement fiir Betriebswirtschaftsstudierenden und Tourismus-
Studierenden an der Hochschule Minchen - soll neben den Prozessen und Ergebnistypen
(,make agile®) auch das Verstandnis flr die Werte und Prinzipien (,be agile®) in Verbindung
mit Methoden der Software-Entwicklung wecken, um neben der Projektmanagementtheorie
auch die Praxis und die Kooperation und Kommunikation von Fachbereich und IT im Projekt
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zu verstehen. Erleben, begreifen und ein schneller Einstieg in die Programmierung liegen im

Mittelpunkt der im Folgenden beschriebenen Veranstaltung:

. Die intensive Verwendung von agilen Spielen mit einer nachfolgenden Reflexion und
die Verbindung zur Theorie des agilen Projektmanagements im besonderen SCRUM
soll das ,Erleben” férdern. Weiterhin wird Kommunikation und Kooperation im Team
ermoglicht.

. Der Roboter COZMO lasst die Teilnehmer das Thema "begreifen®. Die Ergebnisse von
Ubungen und Projekten werden nicht nur am Bildschirm sichtbar. Das haptische Erleb-
nis im Vergleich zur Bildschirmausgabe fuhrt zu einer Vertiefung des Erfolgs.

. Der schnelle Einstieg in die Programmierung wird sowohl fiir die Studierenden als auch
fur die Dozenten mdglich. Die Hardware des Roboters COZMO ist direkt und mit gerin-
gem Investitionsvolumen einsetzbar. Die Programmiersprache Scratch und deren Pro-
grammierumgebung werden mitgeliefert; eine lebhafte Community unterstitzt in der
Weiterentwicklung. Bereits mit Scratch kénnen die Teilnehmer Programmierkonstrukte
wie Schleifen oder Variablen sowie Robotikelemente wie Fahren oder das Heben eines
Wirfels kennenlernen. Aufierdem verfiigt das System mit der Programmiersprache
Python und deren Bibliotheken Uber die notwendige Skalier- und Erweiterbarkeit.

3.1 Ablauf

Die Veranstaltung ,Be agile with COZMO" durchlauft drei aufeinander aufbauende Phasen
(Abb. 1): Die Pre-Phase dient der Vorbereitung auf das Thema und zur Abgrenzung von
anderen Projektmanagementmethoden. Die Studierenden erfahren mittels der Spiele ,Mar-
shmallow Challenge® [Wuje15] und ,Ball Point Game* [Glog16] sowie erganzender Erlaute-
rungen die Definition von Projekt und den Unterschied von agilem und konventionellem
Projektmanagement. Zur Vorbereitung des folgenden Hauptteils erhalten die Studierenden
weitere Artikel zum Selbststudium. Im Hauptteil des Moduls erfolgt sowohl die Einfiihrung in
die Programmierung mittels des Learning Labs ,Learn to Code with COZMOQO* (LC2) (Kap.
3.2) als auch die Erarbeitung der Theorie des agilen Projektmanagements (Kap. 3.4). An-
hand eines durchgangigen Cases (Kap. 3.3) werden beide Themen vertieft. Nachfolgend
werden die Studierenden animiert, ein eigenes Projekt selbststadndig durchzufihren. Der
zeitliche Anteil liegt bei 4:2:1:4 (Theorie : LC2 : Case : Projekt). Fur die Post-Phase sollen
die Studierenden die Erfahrungen aufarbeiten, damit diese in einer gemeinsamen Diskus-
sion ausgetauscht und in einer Lessons-Learned-Sitzung vertieft werden kénnen.
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tung 2 be-
und Projekt _ | tracht
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grenz | 5 : : 3
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w
Pre-Phase Hauptphase Post-Phase

Abb. 1: Ablauf der Veranstaltung
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Die Veranstaltung kann als wdchentliche Veranstaltung oder im einwéchigen Block durch-
geflhrt werden. Der Vorteil der Blockveranstaltung liegt in der langeren Vorbereitungszeit/
Selbststudium zwischen Pre- und Hauptphase, der flexibleren Zeiteinteilung der Slots flr
Programmieriibungen, Theorie und Case und der durchgangigen, realitatsnahen Durchfiih-
rung des Studierendenprojekts.

3.2 COZMO Programmieren ("Learn to Code with COZMO" [LC2])

Der Einstieg in die Grundziige der Programmierung basiert auf dem didaktischen Konzept
des Erlebens, wird mittels aktueller, aber glinstiger Technologie unterstiitzt und durch As-
signments fur die Studierenden umgesetzt.

3.2.1 Didaktisches Konzept

Die Lernwerkstatt "Learn to Code with COZMOQO" dient als niedrigschwelliger Einstieg ins

Programmieren und basiert auf den Uberzeugungen, dass Lernen am effektivsten ist, wenn

Erkenntnisse selbststandig erarbeitet, am eigenen Tun erlebt und in Versuchen angewendet

werden [Schi08]. Dieser Perspektivenwechsel von einer Wissensvermittlungsdidaktik zu

einer Didaktik der selbstgesteuerten Aneignung von Wissen und Kompetenzen mindet in
den didaktischen Forderungen: vom Input zur Infrastruktur (Gestaltung anregender Lernum-
gebungen), Offnung der Fachsystematik zur Situationsdynamik (Lernen an situationstypi-

schen Schllsselsituationen), von der Belehrung zum selbstgesteuerten Lernen ([ArEr14], S.

5f.).

Der entwickelten Lernwerkstatt (Lerninfrastruktur), die in einem Veranstaltungsraum mit

flexibler Moblierung und Reflexionswanden temporar aufgebaut wird, liegt daher ein spezi-

elle didaktisches Konzept zu Grunde:

. Die selbststandig zu bearbeitenden Assignments erméglichen einen spielerischen
Einstieg in die Welt der Programmsprachen und sind durch unvollstdndige Aufgaben-
stellungen gekennzeichnet.

. Uber die Detaillierung der Lésungsschritte steigt der Schwierigkeitsgrad der Assign-
ments kontinuierlich. Nach einem spielerischen Kennenlernen des Roboters folgen
theoretische Inputs mit der Herausforderung erste Programme zu schreiben.

. Die physische Ausflhrung der Programmketten durch COZMO ermdoglicht eine hapti-
sche und visuelle Komponente, in der durch Immaterialisierung gekennzeichneten di-
gitalen Welt. Programmsprachen werden somit be-,greifbar®.

. Schnelle Erfolge motivieren die in Teams kollaborativ arbeitenden Studierenden, wobei
u. a. Lernstrategien sowie Zeitmanagement (selbststandige Steuerung des eigenen
Lerntempos) individuell von den Kleingruppen ausgestaltet werden.

. Der Lehrende (Lernprozessbegleiter) ist als Coach vor Ort.

. Reflexionsarbeit des Lernprozesses und Lessons-Learned Elemente schliel3en die
einzelnen Assignments ab.

3.2.2 Technologie

Um mit COZMO arbeiten zu kénnen, werden neben dem Roboter noch ein Smartphone
bzw. ein Tablett und Software bendtigt. Fur iOS und Android Endgerate mit WLAN Funktion
bietet der Hersteller Anki eine App zur Steuerung von COZMO zum Download an. Die
Smartphone- bzw. Tablett-App nutzt die visuelle Programmiersprache Scratch und ermog-
licht es mit Hilfe von Anweisungsblécken Programme flir COZMO zu entwerfen. Soll der

55



Roboter mit Python programmiert werden, ist zudem ein PC oder Laptop und das COZMO
SDK notwendig. Der Roboter verfligt Gber eine Anzahl von Sensoren, wie Kamera, Klippen-
sensor, Beschleunigungsmesser und Gyroskop, sowie Aktuatoren zur Steuerung des Rau-
penantriebs, der Hebevorrichtung und das vertikale Schwenken der Kamera. Zudem bein-
haltet das Roboterset drei Wirfel. COZMO kann diese optisch erkennen und durch einge-
baute Beschleunigungsmesser und Berlhrungssensoren Bewegungen und Berlhrungen
der einzelnen Wiurfel wahrnehmen. Der Einsatz von kinstlicher Intelligenz ermdglicht es
COZMO, aber auch andere Objekte, Gesichter und Emotionen zu erfassen. Des Weiteren
erlaubt ein integriertes Display an der Vorderseite des Roboters die Anzeige von Texten,
Zahlen und einfachen Grafiken.

Die visuelle Programmiersprache Scratch ist eine Entwicklung des MIT in Boston, um jun-
gen Menschen den Einstieg ins Programmieren zu erleichtern ([VWMQ+17], S.224). In der
App konnen im Constructor Modus die Sensoren und Aktuatoren mit Hilfe von Scratch An-
weisungsblocken genutzt werden. In einem Scratch-Projekt lassen sich Anweisungsblocke
wie Puzzleteile miteinander zu einem syntaktisch richtigen Code verbinden. Hierzu stehen
Blécke aus den Bereichen Steuerung, Sensoren, Anzeige, Operatoren und Daten zu Verfu-
gung. Beim Einsatz der modernen scriptbasierten Programmiersprache Python kann zudem
eine erweiterte Funktionalitat und flexible Programmierung genutzt werden.

3.2.3 Assignment Repository

In der hier vorgestellten Lernwerkstatt ,Learn to Code with COZMO* werden die Studieren-

denteams durch die eigenstandige Bearbeitung von Aufgaben bzw. kleinen Beispielprojek-

ten — den Assignments — zur Verwendung von Hard- und Software herausgefordert;

schnelle Erfolge motivieren die Studierenden, sich in weitere Aufgaben selbststéandig einzu-

arbeiten.

Abgeleitet vom didaktischen Konzept und der gewtlinschten flexiblen Wiederverwendung

von Lehrmaterialien wurde ein Repository mit standardisierten Assignments erstellt. Aus

diesem Grund wurden eine gemeinsame Struktur und ein einheitlicher Aufbau der Assign-

ments festgelegt:

. Titel

. Lernziele

. notwendige Voraussetzung in Software und Hardware

. Lésungsschritte mit der Angabe von weiteren Informationsquellen und Losungshilfen
sowie

. Fragen zu dem aktuellen Wissenstand in Form einer Retrospektive

Aus organisatorischer und technischer Sicht werden diese Assignments (alle in englischer

Sprache) zentral Uber Gitlab verwaltet. Die Assignments wurden in der Programmiersprache

Markdown verfasst, um diese trotz einer verteilten Erstellung durch unterschiedliche Erstel-

ler bereits wahrend des Schreibvorgangs einfach lesbar in einer vorgegebenen Struktur und

in einem einheitlichen Format zu erhalten. Im Gegensatz zu Markup-Sprachen wie HTML

entfallen explizite Formatierungsbefehle und der Sprachumfang ist klein und schnell zu

erlernen. Die Studierenden hingegen erhalten die Assignment bewusst als Ausdruck, da

papierbasierte Dokumente Notizen - auch Uber die eigenen Erkenntnisse - erleichtern. Hau-

fig greifen die Studierenden auf die Ausdrucke in den folgenden Assignments wieder zurtick.
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3.3 Case und eigenstdndiges Projekt

Zur Vertiefung der ersten Programmiererfahrungen und Erlebnissen der agilen Vorgehens-
weisen bearbeiten die Studierenden einen durchgangigen Case ,Max, the Watch Dog"“. Der
Roboter COZMO dient darin als mobiler Wachter in einer Wohnung, indem er proaktiv Woh-
nungsgerausche simuliert, bei Einbruch Alarm schlagt oder die Wohnungsbesitzer begrift.
Als Wohnung dient ein 50 cm * 50 cm mit Paketband abgestecktes Feld mit einem Fenster
und Tur. Studierenden lernen in diesem Case Themen wie Personas (Frank Family, der 48
Jahre alte Familienvater, der wahrend des Tages abwesend ist) und Szenarien, erleben die
Definition und Umgang mit User Stories, den Ablauf eines Sprints von Sprint Planning,
Taskboard bis zum Review und Retrospektive. An User Stories wie ,Max recognizes a friend
so Max doesn't unnecessary call the police”, “Max scares thieves (outside the house) away
so that they don't steal anything” oder “The owner get informed when someone breaks in the
house in order to be able to call the police” werden Studierende an den Aufbau, an Vorteile,
aber auch Herausforderungen dieser Art der Anforderungsdiskussion herangefiihrt. Weiter-
hin erleben die Studierenden Uber die eigene und sofortige Implementierung die jeweiligen
Konsequenzen.

In dem nachfolgenden, eigenstandigen Projekt wird die Studierendengruppe in autonome
Teams mit ca. sieben bis neun Personen aufgeteilt, die jeweils ein eigenes Projekt von der
Vision, User Stories bis hin zur Umsetzung durchflihren sollen. Jede Gruppe hat einen eige-
nen Product Owner, Scrum Master und Projektteam; zur vertieften Erfahrung verschiedener
Rollen rotieren die Studierendenteams die Rollen nach jedem Sprint. Als Sprintlange wird
initial mit ca. zwei Stunden begonnen und durch die jeweiligen Teams mit den Erfahrungen
der ersten Sprints geeignet angepasst. Der Dozent dient in dieser Phase als Coach aller
Teams und steuert nur sehr dosiert nach, um den Teams eigene Erfahrungen zu ermégli-
chen.

In beiden Projekten wird die Eigenverantwortung des Inhalts, der Planung und Durchfiihrung
mit einem hohen Engagement der Teilnehmer bestatigt. Die Studierenden erfahren durch
die schnellen Sprints und die integrierte Retrospektive eine steile Lernkurve. Das Verstand-
nis von ,Definition of Done®, eigener Einschatzung und dem Review wird schnell klar, wenn
in dem ersten Sprint die Ergebnisse nur halbfertig sind oder der Test vernachlassigt wurde.
Besondere Schwierigkeiten ergaben sich bei den User Stories, da im Sprint Planning oft-
mals nicht ausreichend kommuniziert wurde und sich wahrend der Implementierung unter-
schiedliche Interpretationen ergaben. Analog ergaben sich beim Planning Poker Differen-
zen, da einerseits der Inhalt der User Stories unklar war und andererseits die Einschatzung
durch fehlende Implementierungspraxis deutlich auseinander ging. Die Anwendung eines 15
minatigem Daily Meetings war durch die Kurze der Sprints nur bedingt sinnvoll. Problemlos
hingegen war die Verwendung von Scratch und des Taskboards, Burndown und Impediment
Logs als Arbeitsmittel.

3.4 Lehrkonzept Agiles Projektmanagement Theorie

Das Lernkonzept flr die Theorie zum agilen Projektmanagement sieht eine Mischung aus
Spielen, Reflexionen und Erklarung der Theorie vor, die durch den parallelen Case und das
nachfolgende, eigenstandige Projekt vertieft wird.

Die verwendeten Spiele, wie das Kanban-Pizza-Game [agil], sind gréltenteils von im Inter-
net publizierten Spielen adaptiert und in der Lange sowie Tiefe an die Veranstaltung ange-
passt und im Stil der LC2-Assignments erstellt. Dennoch liegt der Unterschied in der Ver-
wendung der Assignments, die nur partiell von den Studierenden eigenstéandig bearbeitet
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werden. Aullerdem erfolgt eine gemeinsame Reflexion und Nachbetrachtung durch den
Dozenten mit diversen Medien wie Video, Folien oder Flipchart.

Inhaltlich werden folgende Aspekte mit Spielen und Theorie vertieft. Die Reihenfolge ergibt
sich aus dem Ablauf eines Projektes - von der Vorbereitung bis zum Abschluss.

. Verbindung und Abgrenzung zu anderen Projektmanagementmethoden

. Grundidee und Ablauf SCRUM

. Organisation: Rollen mit Aufgaben

. Werte & Prinzipien

. Definition of Done (DOD)

. Vision, Personas und Szenarien

. User Stories und Backlog

. Sprint Planning mit Priorisierung, Aufwandsabschatzung und Velocity

. Status mit Taskboard und Burn Down Diagramm

. Impediment Log

. Daily Meeting

. Review Meeting

. Retrospektive

3.5 LC2als Teil des Learning Labs “Digital Technologies”

.Learn to Code with COZMO* (LC2) ist Teil des Learning Labs ,Digital Technologies“ (siehe
https://www.LL4DT.org). Das Learning Lab wurde an der Hochschule Minchen durch Prof.
Dr. Lars Brehm und Prof. Dr. Holger Ginzel initiiert und ist dafir ausgelegt, verschiedene
Ausrichtungen (sog. Streams) anzubieten. Abbildung 2 gibt eine Ubersicht der aktuell ver-
fugbaren Ausrichtungen; zusatzliche Richtungen und Themen kénnen leicht zugefligt wer-
den.

Digital Technologies Learn to Code with 360° Virtual Reality
Essentials (DTE) Cozmo (LC2) Collaboration (360VR)
Understand digital Learn programming & Understand virtual

architectures robotic basics reality

@ )
Ne g

|
J ¥ [

Raspberry PI 3 Cozmo Gear 360° camera
SenseHat Scratch and Python VR Glasses
2,5 days 1 or 2 days 1 days
23 assignments 11 or 22 assignments 12 assignments
... loT, database, cloud ... agile development ... intern. project

Abbildung 2: Streams des Learning Labs “Digital Technologies” (Stand 4/2018)
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Alle Ausrichtungen beruhen auf der Verwendung von einfach beschaffbaren, glinstigen und
erweiterbaren Technologiebausteinen. In den Streams neben LC2 finden folgende digitale
Technologien Anwendung:

. Digital Technologies Essentials: Es wird der Raspberry Pi 3 zusammen mit mehreren
Sensoren und Aktuatoren — wie zum Beispiel dem ,SenseHat" zur Messung von Tem-
peratur und Bewegung sowie einem LED-Feld — genutzt (Investitionsbetrag pro Studie-
rendenteam sind unter 100 Euro). Als Software wird auf das kostenfreie Betriebssys-
tem Raspbian und frei verfligbare Software-Pakete — wie die Programmiersprache Py-
thon — zurtckgegriffen.

. 360 VR Collaboration: Die Studierenden nutzen 360-Grad-Videokameras sowie Virtual-
Reality-Brillen (hier Samsung Gear VR Headsets). Innerhalb dieser Ausrichtung nahern
sich die Teilnehmer der Technologie, produzieren 360°-Videos (an typischen Orten der
Hochschulstadt) und betrachten diese. Zusatzlich ist das Konzept in eine internationale
Projektkooperation dreier Universitaten eingebunden.

Das Konzept des Learning Labs beinhaltet auch die Etablierung einer aktiven Community

von Dozentlnnen, welche das Learning Lab sowohl inhaltlich als auch fachlich weiterentwi-

ckelt und es zudem Studierenden aus unterschiedlichen Studienrichtungen zuganglich
macht. Die Community umfasst zahlreiche Kolleginnen an der Hochschule Minchen (Uber
mehrere Fakultaten) sowie weiteren Hochschulen im deutschsprachigen Raum. Die Vorteile
sind: ein fertiges und erprobtes didaktisches Konzept, geringe Vorbereitungszeit und — bei

Bedarf — eine schnelle Adaptierbarkeit. Gleichzeitig dient das Learning Lab ,Digital Techno-

logies” auch als ,Dachmarke® und technologische Plattform, um neue Streams bzw. For-

mate wie additive Fertigung oder kunstlicher Intelligenz schnell und effizient zu entwickeln.

4 Durchfiihrungsergebnisse des LC2

Aus didaktischer Sicht zeigte sich, dass die Lernwerkstatt LC2 eine hohe Motivation mit
zusatzlichen Spal¥faktor fur die Studierenden mit sich bringt. 91,1% der Studierenden gaben
in der Evaluation (N=45) an, dass die Arbeit mit dem Roboter Spaf® mache. Neben dem
ungezwungenen Umgang mit dem Lerngegenstand wird ein Lernen im eigenen Tempo
ermdglicht. AulRerdem zeigte die eigenstandigen Gruppenarbeiten positive Auswirkungen:
So gaben 68,2% der Studierenden an, dass sie den Lernstoff dank der selbststandigen
Arbeitsweise leichter verstehen, das selbstandige Lésen der Assignments sie motivierte
(77,7%) sowie ein Erfolgserlebnis darstellte (80%). ,GrofRer Lernerfolg, da man sich in klei-
nen Gruppen selbststandig mit dem Roboter auseinandersetzen konnte“ beschreibt ein
Student den Intensivworkshop. Zwei weitere Studenten geben an, dass ,Interesse fir ein
zuvor unbekanntes Thema (...) geweckt* und ,if-then-else Funktionen zum ersten Mal we-
gen der Anschaulichkeit des Programms verstanden® wurden.

Aus organisatorischer Sicht sind positiv der schnelle physische Aufbau der mobilen Lern-
werkstatt sowie die hohe Wiederverwendung der Assignments in den unterschiedlichen
fachlichen Kontexten hervorzuheben. So stellt LC2 eine didaktische Umgebung dar, welche
verschiedenes fachliches Lernen erméglichen kann.
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5  Zusammenfassung und Ausblick

Mit Hilfe von ,Learn to Code with COZMO" bzw. ,Be agile with COZMO* ist es sowohl mdg-
lich Nicht-IT-Studierenden den Einstieg in die Programmierung zu erleichtern als auch agiles
Projektmanagement zu erleben. Die Adaption des Konzepts fur IT-Studierende ist durch
Anpassung der Assignments und der Programmiersprache méglich. Die Ubertragbarkeit auf
Schulungen flr Praktiker kann in einem nachsten Schritt erforscht werden. Neben der in-
haltlichen Weiterentwicklung des Streams und des Learning Lab ,Digital Technologies® wird
ein Schwerpunkt auf die Begleitforschung zur Sicherstellung der Qualitat und der Messung
der Kompetenzen gelegt. Alle Interessierten sind herzlich eingeladen, sich an der wachsen-
den Community aktiv zu beteiligen.
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