Learning Lab ,Digital Technologies® als ,,Plug & Play“-Losung
fur die effektive Vermittlung digitaler Kompetenzen Lars Brehm, Holger Giinzel

1. Einleitung

Das Learning Lab ,Digital Technologies® vermittelt digitale
Technologie-Kompetenzen an Studierende - auch bei ge-
ringen IT-Vorkenntnissen. Dozierende profitieren von der
kostenfreien Maglichkeit, vordefinierte und gebrauchsbe-
reite (,plug & play”), aber auch anpassbare Bausteine in ihre
Veranstaltungen einzubinden. Eine Vielzahl existierender
Technologien warten auf den Einsatz in unterschiedlichen
Szenarien.

2. Gesamtkonzept des Learning Lab
»Digital Technologies”

Das Learning Lab umfasst vorkonzeptionierte und disziplin-
ubergreifende Workshop-Tage (je ein bis zwei ganze bzw.
zwei bis vier halbe Tage) mit umfangreichen Unterlagen
zu mehreren digitalen Technologien (sog. Streams). Die
Studierenden arbeiten selbststandig und eigengesteuert
in Kleingruppen an Mini-Projekten (sog. Assignments) und
lernen bei der Losung der Projektaufgaben die Grundlagen
von digitalen Technologien sowie die darunterliegenden
Prinzipien und digitalen Architekturen kennen (Brehm und
Gunzel 2018).
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Abb. 1: Streams
im Learning Lab
,Digital Technologies“
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Textbox 1: ,Konzept des Learning Lab“

Ready-to-use Learning Materials on Numerous

Digital Technologies

+ Proven Didactic Concept (haptic, self-paced,
collaborative, from push to pull approach,
lecturer as coach,..))

+ Effective Mobile Lab Setup

+ Open Community

+ Hints and Tricks

+ Modular Design

= Learning Lab ,Digital Technologies*

Fakten zum Learning Lab (Stand Mai 2019)

- 10 Streams (= Workshops mit verschiedenen
digitalen Technologien)

- 70 Workshop-Tage durchgefuhrt seit Marz 2017

- 1100 teilnehmende Studierende

- 5,Learning-Lab-Hochschulen®

- 20 Stream-Entwickler

- 450 Dozierende im Netzwerk
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Bei der Durchfiihrung eines Streams kann ein Dozierender
gewohnlich bis zu 30 Studierende als Coach betreuen. Von
wenigen Ausnahmen abgesehen brauchen die Studieren-
den keinerlei Vorkenntnisse fur die Streams. Die notwen-
dige Ausstattung an digitalen Technologien ist - im Gegen-
satz zur Ausstattung von High-End-Laborraumen - bewusst
preiswert gehalten (einige Hundert bis wenige Tausend
Euro pro Stream). Zudem sind die einzelnen Streams mobil
gestaltet, d.h. ein vorhandener (flexibler) Seminarraum kann
in wenigen Minuten zum geeigneten Lernraum umgestellt
und das notwendige Equipment vorbereitet werden. In der
aktiven Community von Dozierenden werden die Streams
optimiert und erweitert sowie Tipps, Hinweise und Erfah-
rungen ausgetauscht.

Durch das modulare Design der Workshops kdnnen inter-
essierte Dozierende diese Streams mit geringem Aufwand
in ihre Veranstaltung integrieren - eine Anderung des Stu-
dienplans bzw. der Prifungsordnung ist deshalb nurin Aus-
nahmefallen notwendig.

3. Didaktischer Ansatz

Das Learning Lab dient als niedrigschwelliger Einstieg in
digitale Technologien. Es basiert auf der Uberzeugung,
dass Lernen am effektivsten ist, wenn Erkenntnisse selb-
standig erarbeitet,am eigenen Tun erlebt und in Versuchen

angewendet werden (SchiiBler 2008). Dieser Perspekti-
venwechsel von einer Wissensvermittlungsdidaktik zu ei-
ner Didaktik der selbstgesteuerten Aneignung von Wissen
und Kompetenzen mindet in folgenden didaktischen For-
derungen:
-vom Input zur Infrastruktur (Gestaltung anregender
Lernumgebungen),
- Offnung der Fachsystematik zur Situationsdynamik
(Lernen an situationstypischen Schlisselsituationen),
-von der Belehrung zum selbstgesteuerten Lernen
(Arnold und Erpenbeck 2014, S. 5 f).

Den Streams im Learning Lab (Lerninfrastruktur), die in ei-
nem Veranstaltungsraum mit flexibler Moblierung und Re-
flexionswanden temporar aufgebaut werden, liegt daher
ein spezielles didaktisches Setting zu Grunde:

- Die selbststandig im Studierendenteam zu bearbeiten-
den Assignments ermoglichen einen schnellen Einstieg in
digitale Technologien und wecken Begeisterung fir die
Themenfelder.

+ Mit der Durchfihrung der Assignments steigt kontinuier-
lich ihr Schwierigkeitsgrad. Nach einem beispielsweise
spielerischen Kennenlernen eines Roboters folgen theo-
retische Informationen und Aufgaben, um erste Program-
me zu schreiben. AuBerdem sind Aufgabenstellungen teils
mit Absicht unvollstandig gehalten.
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Abb. 2: Im Learning Lab ,Digital Technologies”
vermittelte Kompetenzbereiche

COMPUTATIONAL THINKING

- Die physische Ausfuihrung von Aktivitaten mit bzw. an den
digitalen Technologien ermaglicht eine haptische und vi-
suelle Komponente in der eigentlich durch Immateriali-
sierung gekennzeichneten digitalen Welt. Digitale Tech-
nologien sollen be-,greifbar“ werden.

- Schnelle Erfolge motivieren die in Teams zusammenarbei-
tenden Studierenden. Die Kleingruppen (3er-Teams) steu-
ern selbstandig u.a. Lernstrategien, Lerntempo und Zeit-
management.
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Problem solving

FUTURE ORIENTATION
= Open to change

= Willingness to learn

= |nnovative

= Logical reasoning

= Algorithmic thinking

= Pattern recognition SOCIAL CO.MP.ETEN.CIES
= Abstraction . Corpmumcatlon skills

= Decomposition = \Mlllngnegs to help”

= Debugging = Cooperation capability
= = Team skills

- Der/die Dozierende wird zum Lernprozessbegleiter und
unterstltzt als Coach vor Ort.

- Reflexionsarbeit zum Lernprozess und Lessons-Learned-
Elemente schlieBen die einzelnen Assignments ab.

Durch diesen didaktischen Ansatz, welcher uber alle
Streams hinweg im Learning Lab gilt, werden neben der pri-
maren Vermittlung von Kompetenzen im Bereich ,Informa-
tion & Data Literacy” (Carretero et al, 2017) - insbesondere
von Computational Thinking - auch soziale Kompetenzen
und Kompetenzen zur Zukunftsorientierung vermittelt. Die
Abbildung 2 zeigt die Kompetenzbereiche detailliert auf.

Textbox 2: Statements

Aussagen von Dozierenden aus verschiedenen
Hochschulen und Fachbereichen, die das
Learning Lab eingesetzt haben

Warum sollte man als Dozent das Learning Lab

einsetzen?

+ Weil es interaktiv ist und die Studierenden das Gelernte
anwenden konnen bzw. bei der Anwendung lernen. Es
werden gleichzeitig Hirden abgebaut (,kann ich sowie-
so nicht). Mit dem Learning Lab konnen sich die, die
bereits Erfahrung besitzen, gut selbst beschaftigen und
es bleibt mehr Zeit fir die, die Hilfe brauchen.

- Die Studierenden bekommen durch das Learning Lab
vielseitige Kompetenzen vermittelt. Neben der rein in-
haltlichen Komponente spielen Dinge wie die Informa-
tionsverarbeitung, Selbstreflexion, Team- und Kommu-
nikationsfahigkeit oder Kreativitat eine groBe Rolle.

-Das Learning Lab ist ,ready to use® Die Schritt-fir-
Schritt-Anleitungen lassen keine Fragen offen, das
Manifest ermutigt zur gegenseitigen Unterstltzung
und zur Reflexion. Eine Bl6Be gibt sich dabei niemand,
wenn etwas nicht lauft wie erwartet. Stattdessen ist der
Lerneffekt dann um so groBer.

- Das Learning Lab ist eine tolle Moglichkeit, Studenten
spielerisch an neue technologische Entwicklungen he-
ranzufiihren und so auch komplexe Themen wie Artifi-
cial Intelligence praktisch erlebbar zu machen.
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Was hat mir am Learning Lab besonders gefallen?

- Dass es funktioniert!

- Diedahinterstehende Idee, relevante Schllsseltechnolo-
gien in Nicht-Informatik-Fachern auszurollen. Die Soft-
und Hardwarevoraussetzungen fur die jeweiligen Labs
sind genau definiert.

- Das Learning Lab ist mobil, braucht wenig Vorberei-
tungszeit. Ich war Uberrascht, wie mit wenig Mitteln so
schwierige und teilweise nicht greifbare Themen ver-
mittelt werden konnen. Auch als Dozent ist man noch-
mal Student und macht die Ubungen durch.

- Der interaktive Ansatz und die fir den Bereich IT er-
staunlich steile Lernkurve.

Was hat mich beim Einsatz des Learning Labs am

meisten Uberrascht?

- Selbst die Studierenden, die dem Geschehen sonst dis-
tanziert folgen, waren voll Eifer dabei.

- Die ganz unterschiedlichen Herangehensweisen der
verschiedenen Dreierteams an die Assignments.

- Die Begeisterung der Studierenden, und der Wille, sich
nach dem Modul selbststandig mit dem Thema zu be-
fassen.

- Ich bin bei jedem Einsatz wieder beeindruckt, wie enga-
giert die Studenten bei der Sache sind und wie selbst-
organisiert sie die Aufgaben bearbeiten. Beim Learning
Lab kann man ,Flow" live erleben.

- Die breite Vielfalt an unterschiedlichen Streams.
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4. Ubersicht Gber die
bestehenden Streams

Die (aktuell) zehn Streams des Learning Lab ,Digital Tech-
nologies” (s. Abb. links) nutzen unterschiedliche Technolo-
gien und verfolgen jeweils eigene Lernziele. Im Folgenden
werden die Streams beschrieben - die bereits realisierten
Anwendungsszenarien in verschiedenen Modulen werden
im Anhang skizziert. Die Streams, Arbeitsmaterialien und
Erklarungen sind in englischer Sprache erstellt.

4.1 DTE - Digital Technology Essentials:
Understand Digital Architectures

Im Stream Digital Technology Essentials (DTE) werden die
Grundlagen digitaler Datenverarbeitung mittels des Einpla-
tinen-Computers Raspberry Pi mit erganzendem SenseHAT
(einem Messtechnik-Baustein) vermittelt. Damit erlernen
und Uben die Studierenden die Funktionsweise von Rech-
nern, das Programmieren in Python, die Anwendung von
Sensorik und die Nutzung von Datenbanken. So gewinnen
sie einen Einblick in moderne digitale Architekturen und
Themenfelder wie Internet of Things (IoT) und Data Ana-
lytics (Brehm et al. 2017).
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4.2 LC2 = Learn to Code with Cozmo:
Learn Programming and Robotics Basics

Der Stream ,LC2“ zielt darauf ab, die Grundlagen der Ro-
botik begreiflich zu machen und gleichzeitig Programmier-
grundkenntnisse erleben zu lassen. Verwendet wird der
Roboter Cozmo zusammen mit einem Tablet (Android oder
iOS) und einer kostenfreien App zur Nutzung der Program-
miersprache Scratch. Damit konnen die Teilnehmenden
Programmierkonstrukte wie z.B. Schleifen oder Variablen,
sowie Robotikelemente wie das Fahren oder das Heben ei-
nes Wirfels kennenlernen. (Glnzel et al. 2018)
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Abb. 5:360°-Videos
produzieren

4.3 360VR - 360° Virtual Reality Collaboration:
Understand Virtual Reality

Im Stream ,360 VR* werden die Moglichkeiten und techno-
logischen Grundlagen von Virtual Reality aufgezeigt. Ver-
wendung finden 360° Kameras und VR-Brillen mit Andro-
id Handys: Diese werden genutzt, um VR Apps zu erleben
und zu testen, aber auch eigene Inhalte zu produzieren. Die
Bearbeitung der 360° Videos erfolgt am Laptop durch be-
sondere Software-Anwendungen (Brehm und Slamka 2018).

Abb. 6: Kl erleben

4.4 JAl - Jumpstart into Artificial Intelligence:
Introduction to Artificial Intelligence

Der Stream ,JAl“ schafft ein erstes Verstandnis fur sowohl
fachliche als auch technische Ansatze der Kunstlichen In-
telligenz (KI). Die Einordnung des Themas sowie verschie-
dene Begrifflichkeiten werden genauso erarbeitet wie das
Erkennen von Mustern mittels aktueller Software. Als Tech-
nologien werden Raspberry Pi, sowie die Programmierspra-
che Python mit dem Framework Jupyter und TensorFlow
eingesetzt.
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4.5 POW - Print Your Own World:
Discover Basics of CAD and 3D Printing

,POW" hat das Ziel, die Konstruktion von Objekten in CAD
(Computer Aided Design) mit nachfolgender Herstellung
durch 3D-Druck zu vermitteln. Der Fokus liegt dabei unter
anderem in der Funktionsweise und den Grenzen der addi-
tiven Fertigung. Als Technologien werden die CAD-Anwen-
dung Shapr3D auf Tablets mit Stift-Nutzung bzw. die Web-
anwendung ,TinkerCAD*, die Software Cura zum Slicen der
Objekte1' und mehrere Renkforce 3-D-Drucker zur additi-
ven Fertigung eingesetzt.

' Die digitale Vorlage des zu druckenden Objektes muss in Form
eines CAD-Modells (auch 3-D-Modell genannt) erstellt werden und
anschlieBend von einer speziellen Software (dem sogenannten
Slicer) in diinne Schichten zerlegt werden. Diese Schichtdaten
werden dann in einem 3-D-Drucker interpretiert und der Reihe nach
aus einem Material aufeinander aufgetragen, bis der Gegenstand
fertiggestellt ist. (Horsch, 2014, S. 24)
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4.6 CLI - Cloud-Computing Infrastructure:
Understand cloud computing and IAC

In dem Stream ,CLI“ werden die Grundlagen von Cloud-
Computing und des Prinzips ,Infrastructure as Code® (IAC)
vermittelt und praktisch erprobt. Hierflr wird die Nutzung
von Amazon Web Services sowohl per Web-Frontend als
auch per Code (in Verbindung mit der Software Ansible)
durchgefuhrt. Zudem wird auf Basis von mehreren Rasp-
berry Pi ein Server-Cluster auf Basis der Softwarepakete
Docker und Kubernetes aufgebaut.

4.7 DBF - Digital Business Foundation:
Design & Build Web Presence with Online Shop

Die zielorientierte Konzeption und ansprechende Gestal-
tung einer Webprasenz ist fir viele Anwendungsfelder
eine Grundvoraussetzung, um wahrgenommen und mit
Kunden bzw. Nutzern interagieren zu konnen. In diesem
Stream werden auf der technologischen Basis des Content-
Management-Systems Wordpress und zahlreichen Plug-ins
die notwendigen Kenntnisse hinsichtlich der technischen,
gestalterischen und rechtlichen Aspekte vermittelt. Dies be-
inhaltet auch die Erstellung eines Webshops auf Basis von
Wordpress.

S\ Abb. 8: MITApp Inventor

4.8 APP - Apps2go: Learn App Development Basics

Die Ziele des Streams ,APP“liegen in der Einfihrung in die
Programmierung und in der Entwicklung von Applikatio-
nen fur Android Smartphones. Mittels des ,MIT App Inven-
tor for Android” werden die Teilnehmer an die Verwendung
der Sensoren und Aktuatoren eines Smartphones herange-
fuhrt. Die verwendete ,Block“-Programmiersprache erleich-
tert den Einstieg in die Programmierung. Die entwickelten
Applikationen konnen auch uber den App Store verteilt
werden.
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Abb:9: Ideen mit
Cozmo umsetzen

4.9 ROB - Robotic with Python:
Learn Robotics and Programming Next Level

,ROB*zielt darauf ab, die Programmierkenntnisse in Python
anhand eines Roboters zu vertiefen. Weitere Sensoren und

Aktuatoren im Bereich Robotik werden haptisch erlebt.

Hierzu wird der Roboter Cozmo mit einem Tablet (Android
oder iOS) und einer kostenfreien App verwendet, sowie ein
Computer mit einem Editor.
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ABBN 0: DevOpsiin action

4.10 DEVOPS - DevOps: Understand how DevOps works
and what tools are utilized

DevOps stellen die Verknupfung von agiler Software-Ent-
wicklung (Development) mit der schnellen Verfigbarma-
chung von Anderungen und dem Management des Server-
Betriebs (Operation) dar. In diesem Stream entwickeln die
Studierenden eine einfache Webanwendung mittels der
Programmiersprache Python, verwalten die verschiede-
nen Versionen des Source Codes in Gitlab und bringen die
Webanwendung in den operativen Betrieb. Hierflir werden
neben vorhandenen Webservern eigens erstellte Server in
Amazon Web Services (AWS) genutzt. Einen weiteren Schritt
stellt das automatisierte Testen der Webanwendung dar.

5. Integration in Lehrmodule -
Detailbeispiele

Alle Streams des Learning Lab ,Digital Technologies® sind
bewusst modular als Bausteine gestaltet, die in unter-
schiedlichen Anwendungsszenarien und fur verschiedene
Studierendengruppen eingesetzt werden konnen. Im Fol-
genden werden zwei Beispiele skizziert, in denen auf die
Integration in die Lehre eingegangen wird. Um den Stu-
dierenden nicht nur ,digitale Kompetenzen® naher zu brin-
gen, sondern auch die Verbindung der Digitalisierung zum
eigenen Lehrgebiet zu zeigen, muss in der ,Ubergeordne-
ten“ Lehrveranstaltung aktiv auf die neuen Kompetenzen
zurlickgegriffen werden; gegebenenfalls ist auch die Pru-
fungsleistung damit zu verknupfen.

5.1 Be agile with Cozmo (LC2)

Agilitat ist ein Mindset! Aus dieser haufig verwendeten Aus-
sage folgt, dass agiles Projektmanagement nicht durch
Frontal-Veranstaltungen gelehrt und gelernt werden kann.
Agiles Projektmanagement hat seinen Ursprung in der Soft-
wareentwicklung. Das 2001 formulierte ,Agile Manifest"
(https://agilemanifesto.org/) beschreibt tber vier Werte-
paare den Begriff ,agil*, daneben werden zwolf dazuge-
horige Praktiken definiert. Nur durch eine Mischung aus
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Theorie und eigenen Erfahrungen konnen sich die Studie-
renden diesem ,Mindset” nahern. Leider fehlt den (Nicht-
IT)-Studierenden oftmals eine gemeinsame Wissensbasis,
um ein Ubungsprojekt durchzufiihren. Der Learning-Lab-
Stream ,Learn to Code with Cozmo*® (LC2) kann in solchen
Fallen als Baustein zu Beginn eines Projektmanagement-
kurses genutzt werden,um den Studierenden eine schnelle
Einfihrung in die Programmierung und Robotik zu geben;
gleichzeitig konnen sie dabei erste positive Erfahrungen
in Zusammenarbeit und Kommunikation ,im Projekt* sam-
meln. Die nachfolgenden Lehreinheiten zu den Prozessen
und Methoden des agilen Projektmanagements bestehen
aus Theorieblocken und ,agilen Games". Letztere ermog-
lichen die Vermittlung von Erkenntnissen durch eigene
praktische Erfahrung und Simulation realitatsnaher Situa-
tionen in einer sicheren Umgebung (z.B. ,Ball Point Game*
von Gloger?). AbschlieBend werden zwei praktische Projek-
te mit dem Roboter Cozmo durchgefuhrt, die das ,Erleben®
der Agilitat fordern. Analog zu der Programmiererfahrung in
LC2 lasst der Roboter Cozmo die Studierenden das Thema
Projektmanagement plastisch erleben.

2 https//www.borisgloger.com/wp-content/uploads/Publikationen/
Tools/Ball_Point_Game.pdf
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5.2 DTE mit Data Analytics

,Daten sind das neue OI*. Diese oder dhnliche Aussagen
sind seit geraumer Zeit in den Medien zu finden. Alle spre-
chen Uber Daten und Datenanalyse und die Mdglichkeiten,
die im Bereich der Geschaftsmodelle und -prozesse zu fin-
den sind. Nur: Wie kann einem Nicht-Informatik-Studieren-
den am besten erklart werden, was Daten sind, wie sie ent-
stehen und gespeichert werden? Im Masterstudiengang
,Digital Technology Entrepreneurship® wird Betriebswirt-
schaftsstudierenden gezeigt, wie die neue datengetriebe-
ne Welt aussehen kann. Daher kam die Idee auf, mit dem
Stream ,Digital Technology Essentials® (DTE) Daten selbst
zu erzeugen, um sie danach auszuwerten. Studierende ,be-
greifen“innerhalb der Assignments die Thematik mit einem
Raspberry Piund diversen Sensoren. Themen wie Messung,
Datenqualitat, strukturierte und unstrukturierte Daten, Da-
tenvolumen oder auch Speicherung von Daten werden
plastisch erlebt. In den nachfolgenden regularen Veranstal-
tungsterminen konnten auf dieser Erfahrung einerseits die
fachlichen Themen vertieft werden; andererseits wurde von
den Studierenden neben einer theoretischen Studienarbeit
auch ein technisch lauffahiger Prototyp ihrer Idee auf Ba-
sis gemessener Daten wie Temperatur, Luftdruck oder Luft-
feuchtigkeit erwartet.

6. Nutzung des Learning Lab durch
Dozierende

Fur das Learning Lab existieren nach unserer Erfahrung
zwei Nutzergruppen von Dozierenden:

(1) Die ,Digitalisierungsexperten® als thematisch Versierte
sind vor allem an der Einbindung in die eigene Veranstal-
tung und den Lehrressourcen (insbesondere den Assign-
ments) interessiert.

(2) Die ,Digitalisierungsinteressierten® schatzen zusatzlich
zu den vorhandenen Lehrressourcen fachlichen Input.

Unterstutzung erhalten letztere durch die Veroffentlichung
der Ideen von einzelnen Streams in Fachartikeln, durch die
Maglichkeit, bei der Durchfihrung eines Streams vor Ort
teilzunehmen (die Termine werden im Newsletter bekannt
gegeben) oder durch eine ,Train-the-Trainer-Schulung®,
welche derzeit halbjahrig als Zweitagesseminar am DiZ an-
geboten wird.

Fur die Einbindung des Learning Lab in die eigene Veran-
staltung fuhren Dozierende folgende Schritte durch: Kon-
zeption, Vorbereitung und Durchfuhrung. In der Konzeption
wird ein Learning Lab Stream mit dem Thema der Lehr-
veranstaltung verkniipft, indem das Ziel und die Idee zur
Einbindung definiert und die logische Abfolge und Dauer
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im Semester festgelegt werden. Eine Verbindung zur Pru-
fungsform erfolgt meist nur indirekt, da die Bausteine
(meist zu Beginn einer Veranstaltung) vorrangig das Inter-
esse und die Begeisterung fir die digitale Technologie bei
den Studierenden wecken sollen.

Die nachfolgende Vorbereitung bereitet die operative Ver-
wendung vor: der Raum wird gepruft (sind flexible Tische/
Stihle und ausreichende WLAN-Abdeckung vorhanden?),
die Hardware bestellt, evtl. werden Software und Betriebs-
systeme vorbereitet, die Assignments angepasst und aus-
gedruckt. In den Durchfihrungen hat sich gezeigt, dass ein
physischer Ausdruck der Assignments nicht nur eine ver-
starkte Notizbildung auf den Blattern fordert, sondern die
aktive - meist intensivere - Bearbeitung der Aufgaben in
der Gruppe forciert. Weiterhin wird empfohlen, die ersten
Assignments im jeweiligen Raum und der jeweiligen Kon-
figuration zu testen.

Die Durchftihrung des Learning Lab erfolgt dann weitest-
gehend selbststandig durch die Studierenden. Dennoch ist
der Dozierende als Coach anwesend, entfernt potentielle
Hindernisse (beispielsweise bei der Nutzung des WLAN-
Netzes) und fugt im Nachgang Verbesserungsvorschlage
in die Lernmaterialien ein. Zudem meldet er Teilnehmer-
anzahl, einige Fotos und seine spezifischen Erfahrungen in
die Community zurGck.
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Fur Interessenten, die das Material verwenden wollen,

bestehen folgende Rahmenbedingungen:

+ Die Streams sind ausschlieBlich zur nicht-kommerziellen
Verwendung an deutschen, 6ffentlich finanzierten Hoch-
schulen im Lehrbetrieb nutzbar

+ Wir erwarten eine Durchfihrung im Rahmen der Hoch-
schullehre entsprechend dem didaktischen Konzept des
Learning Labs

- Studierende erhalten die Assignments auf Papier
ausgedruckt

- Die Veranstaltung wird als Teil der Initiative ,Learning
Lab Digital Technologies” gekennzeichnet

- Die Initiatoren erhalten vom Dozenten eine kurze Vorab-
Info Uber die geplante Nutzung, sowie im Nachgang eine
Rickmeldung Uber die tatsachliche Nutzung und ein
Feedback zum Learning Lab

« Es erfolgt keine Weitergabe der Inhalte an Dritte

- Es besteht Bereitschaft zur Unterstutzung der Begleit-
forschung und zur Mitarbeit an Weiterentwicklungen/
Anpassungen.

Die Learning Lab Community nimmt interessierte Dozie-
rende gerne auf und unterstitzt diese in der Nutzung und
Weiterentwicklung der Streams. Als Koordinatoren unter-
stlitzen wir diese ,Share-Reuse-Scale™Initiative in zahlrei-
chen Bereichen. Neben der allgemeinen Gestaltung des
Learning Lab und dem operativen Betrieb werden neue

und bestehende Streams gefordert, wobei die inhaltliche
Verantwortung das Entwicklungsteam tbernimmt. Weiter-
hin liegt ein besonderes Augenmerk der Koordinatoren auf
Networking wie die Herausgabe eines Newsletters oder ge-
meinsame Veranstaltungen, Marketing in Form von Flyern,
Artikeln und Webseite und Weiterentwicklung der Learn-
ing Lab Idee in neuen Streams und Konzepten.

7. Entwicklung neuer Streams

Das Learning Lab entwickelt sich standig weiter. Neben der
Optimierung durch Bugfixing und Erganzung bestehender
Streams entstehen immer wieder neue Streams.

1. Grundsatzlich gilt fir neue Streams: Autoren erstellen
Streams nur bei Bedarf und nicht ,auf Vorrat® Deren so-
fortiger Einsatz und ihre dauerhafte Verbesserung sind
Schlussel zum Erfolg.

2. Neue Konzepte flr Streams entstehen im Team von meh-
reren Interessierten. Die Koordinatoren sind beteiligt, um
Kontakte herzustellen und das ,Look & Feel“ der Learn-
ing Lab Idee zu transportieren. Neben einer Wissens-
anreicherung der Ergebnisse und einer Aufwandsreduk-
tion fir den Einzelnen steht der Qualitatsgewinn im
Vordergrund. Die Entwicklung erfolgt entweder als
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gemeinschaftliches (virtuelles) Entwicklungsteam oder
zumindest in einer Teamarbeit aus Entwicklung und Qua-
litdatsverbesserung.

3. Aufsetzen der Arbeitsumgebung: Ein Slack-Folder hilft bei
der Suche nach Material und bei der Abstimmung. Die so-
fortige Verwendung des Gitlab als Arbeitsplattform fur die
Assignments unterstitzt die gemeinsame Bearbeitung.

4. Inhaltliche Eckpunkte zur Konzeptidee, Assignment-Titel
und notwendige Hard- und Software werden fixiert. Das
Team bearbeitet und testet die Assignments iterativ und
gemeinsam.

5. Die Pilotierung in einer Veranstaltung ist immer etwas
Besonderes und sollte mit Bild und Artikel veroffentlicht
werden. AuBerdem wird der neue Stream in die Marke-
tingmaBnahmen aufgenommen. Gerne unterstutzen wir
bei der Erstellung von Fachartikeln.

6. Die standige Verwendung und Optimierung durch die
Community sichert die Qualitat der Streams. Qualitats-
verbessernde MaBnahmen erstrecken sich von der Dis-
kussion der Idee uber die Tests zur Verstandlichkeit,
Vollstandigkeit und Durchfiihrbarkeit bis hin zu Riickmel-
dungen aus dem Lehrbetrieb und resultierenden Anpas-
sungen an die Lehrressourcen.

DIDAKTIKNACHRICHTEN

Fazit

Weitere Informationen zum Learning Lab ,Digital Tech-
nologies® sind unter www.LL4DT.org zu finden. Dort kann
man sich auch fiir den Newsletter anmelden. Folgende
weitere Streams sind aktuell in der Uberlegung: Smart
Home & Internet of Things, Digital Twin, Digital & Sustain-
ability sowie Data Science. Wenn Sie an einer Mitarbeit in-
teressiert sind, oder Fragen und Anregungen haben, ste-
hen wir gerne per Email unter lars.brehm@hm.edu oder
holger.guenzel@hm.edu zur Verfigung.
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Liebe Leser*innen,

diese DiNa hat einen breiten Themenhorizont. Sie beginnt
mit einem Artikel von Verena Gerner (HS Ansbach) und
Dzifa Vode (TH Nurnberg): Die Beiden schildern, wie man
die Schreibkompetenz der Studierenden sowohl auf der
informell-explorativen wie auch systematisch-integrieren-
den Ebene fordern oder Uberhaupt entwickeln kann. Hau-
fig setzen wir Lehrenden voraus, dass Studierende dazu
in der Lage sind - das ist aber leider oft nicht im erforder-
lichen Umfang der Fall. Lesen Sie, wie man Studierende
zum Schreiben bringt, und sie dabei fordern und unterstut-
zen kann. Wie eine geeignete Vorgehensweise aussieht,
und wie dabei auch digitale Methoden wie z.B. ein Online-
Forum oder eine Chatwall eingebaut werden konnen, er-
fahren sie gleich auf den nachsten Seiten.

Ab Seite 13 wechseln wir in eine neue Welt: Unser Leben
wird immer mehr durch digitale Techniken und Methoden
bestimmt, und unsere Studierenden werden sowohl privat
als auch im spateren Berufsleben standig damit konfron-
tiert. Es ware deswegen gut, unabhangig von der Fachlich-
keit im Studium Kompetenzen in dieser Richtung zu entwi-
ckeln. Aus dieser Beobachtung heraus haben Holger Glinzel
und Lars Brehm (beide Hochschule Minchen) ein Learning
Lab fur digitale Technologien entwickelt. Es besteht zur Zeit
aus zehn verschiedenen Versuchsaufbauten (,Streams®),
mit denen Studierende kleine Projekte (,Assignments®)
durchfuhren. Sie brauchen keine Vorkenntnisse, erlernen
aber damit spielerisch, wie die digitale Welt funktioniert -in

unterschiedlichem Umfang trifft das Thema ja alle Studien-
richtungen, wahrscheinlich brauchen wir solche Kenntnisse
in Zukunft immer haufiger ,im richtigen Leben®. Modellartig
zeigen Lars Brehm und Holger Guinzel, wie eine forschen-
de Herangehensweise die Studierenden fit fir die Zukunft
macht, und sie laden alle Lehrenden - egal welcher Fach-
richtung - in ihre Community zum Mitmachen ein.

Digital unterstitzte Lehre kann Studierenden auch helfen,
die Zusammenhange ihres Studienfaches besser zu verste-
hen. Im dritten Artikel dieser DiNa ab Seite 24 beschreibt
Axel Bottcher (Hochschule Minchen) seinen Weg, wie er
mit den interaktiven Lehrformaten Just-in-Time-Teaching
und Inverted Classroom ganz gezielt das Verstehen seiner
Studierenden zu fordern versucht, welche Vorarbeiten und
Gedankengange dahinterstecken, und welche Erfahrungen
sich ergeben haben. Lesenswert sind auch seine Lernziel-
beschreibungen.

Nun winsche ich Ihnen viel Vergnigen beim Lesen, aber
naturlich auch einen hohen Erkenntnisgewinn aus dieser
DiNa!

Mit den besten GruBen
lhr

Gor [oaldlaer,

Franz Waldherr
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