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Es ist Vorlesung und keiner geht hin: Nutzerzentrierte
Bedurfnisanalyse fur eine digitale Lehr- und Lernplattform

Claudia Lemke, Kathrin Kirchner!, Barbara Rohner?

Abstract: Digitale Lernwelten befliigeln die notwendige Reformierung der Lehre im
akademischen Bereich zukiinftig zusdtzlich stark. Sie transferieren das Lehren und
Lernen auf digitale Plattformen und nutzen alle Vorteile der Technologien des Web 2.0.
Digitale Lernwelten vereinen verschiedene formelle und informelle Lehr- und
Lernprozesse, also solche, die entweder institutionell durch eine Bildungseinrichtung
erbracht werden, oder vom Lernenden in seiner Freizeit unabhéngig von einer bestimm-
ten Zweckbestimmung stattfinden. Eine Auspridgung digitaler Lernwelten sind Plattfor-
men, auf denen Autoren von Fach- und Lehrbiichern zusétzliche Lehr- und Lernmateria-
lien zur Verfiigung stellen. Dieser Beitrag untersucht aus Sicht der Dozierenden und der
Studierenden die Sinnhaftigkeit einer Lehrbuchplattform am Beispiel eines Lehrbuchs
zur Einfilhrung in die Wirtschaftsinformatik. Er verfolgt einen nutzerzentrierten Ansatz -
die Inhalte fiir eine digitale Lernplattform werden ausschlielich durch Befragungen und
Konzeptstudien der beiden Zielgruppen Dozierende und Studierende erarbeitet.

Keywords: digitale Lernwelten, soziales Lernen, digitale Plattformen, Nutzerzentrierung, Entwurf
Informationssysteme

1 Einleitung

Universititen und Hochschulen bieten ihren Dozierenden und Studierenden zentrale
Lernumgebungen an, iiber die sich Lernvorgénge organisieren lassen, Lehr- und
Lernmaterialien zur Verfiigung gestellt und verschiedene Lernformen zwischen
Lehrenden und Lernenden realisiert werden kdnnen. Als Learning Management Systeme
(LMS) [Wul5] adressieren sie vordergriindig das formelle Lernen [DHK+11], kdnnen
aber auch die Studierenden fiir ein informelles Lernen motivieren. Weltweit weisen LMS
ein steigendes Marktvolumen auf [St17]. Zu den bekanntesten Vertretern dieser
Informationssysteme, die nicht ausschlieBlich in der universitiren Ausbildung zum
Einsatz kommen, sondern auch in Unternehmen fiir Aus- und Weiterbildungskonzepte
genutzt werden, gehdren Edmodo, Moodle und Blackboard [Cal6]. LMS bediirfen der
funktionalen Anpassung durch den jeweiligen Betreiber und richten sich an eine
geschlossene Nutzergruppe, ndmlich die der Hochschulangehorigen. Die Wahl einer
konkreten Lehr- und Lernform erfordert vom Lehrenden grundlegende didaktische
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Entscheidungen zur Nutzung der umfassenden E-Learning-Funktionen. Dadurch
schranken sich die Spielriume des Lernenden fiir ein selbstgesteuertes Lernen ein
[HuWalO]. Der Lehrende konzentriert sich auf digital bzw. medial aufbereitete
Lernangebote und ihre Einbettung in das LMS und gibt somit dem Lernenden die Inhalte
und Werkzeuge der Wissensaneignung vor [Ke++10]. Die inhaltliche Lehrarbeit wird
jedoch durch die Vorgabe der Systemnutzung reglementiert.

Die Dynamik und Vielfalt in der umfassenden und allgegenwartigen Durchdringung von
Wirtschaft und Gesellschaft mit digitalen und vernetzten Technologien zwingen auch
Dozierende in den entsprechenden Lehr- und Forschungsgebieten zu einer permanenten
Aktualisierung ihrer Lehrinhalte. Hier kdnnen LMS kaum unterstiitzen, da sie keine
Plattform bieten zum Austausch in einer Fach-Community {iber die Grenzen einer
Hochschule hinaus: Dieser konnte beispielsweise iiber die Zuordnung zu Fachthemen
gefiihrt werden und somit Impulse, Inhalte und Lehrmaterialien fiir den einzelnen
Lehrenden liefern. In der Ausbalancierung seiner beschriankten Zeit- und Wissens-
ressourcen, auch in Bezug auf die Verbesserung seiner eigenen Lehrtitigkeit,
konkurrieren Aktualitit und Attraktivitdit der Lehrinhalte mit diesen strukturellen
Freiheitsgraden in der Lehre. Dozierende externalisieren die Forderung aktueller
Lehrmaterialien an Verlage und/oder Autoren bzw. Autorinnen von Lehrbiichern (vgl.
z.B. Pearson Studium Online), die zusétzliche Lehrmaterialien anbieten, die auf eine
schnelle und einfache Art und Weise in Vorlesungen und Seminare integriert werden
konnen. Institutionelle digitale Lernwelten, also vor allem LMS, erfiillen dieses
Bediirfnis nur unzureichend, da Copyright-Regelungen die Einbindung externer
Lerninhalte zum Teil unterbinden. Dies spricht fiir den Entwurf eigensténdiger digitaler
Lehr- und Lernplattformen fiir Fach- und Lehrbiicher. Das Internet als Reprédsentant
einer digitalen vernetzten Welt [LeBr15] liefert die mobilen und sozialen Technologien
zur Umsetzung solcher digitaler Lernwelten, die fiir die Lehrenden zu einer
Verbesserung der eigenen Lehrfahigkeit beitragen und diese innovativer gestalten
konnen [LCC+13].

Dariiber hinaus hat sich das Lernverhalten heutiger Studierender grundlegend geéndert.
AusschlieSliche Verweise auf entsprechende Pflichtlektiire fiir die Studierenden reichen
nicht mehr aus. Sie erwarten zusétzliche digitale Lehrmaterialien, die ihnen das
Selbststudium und die Vorbereitung auf Priifungen erleichtern. Auch aus diesem Grund
steigt die Erwartung, dass Fach- und Lehrbiicher diese Materialien anbieten. Zusétzlich
kombinieren Studierende als Digital Natives [PrO1], [PaGal3] das formelle Lernen
zunehmend mit informellen, vor allem sozialen Lernformen [KeRel5]. Die formale
Priasenzveranstaltung ist nicht mehr der einzige Ort der Wissensaneignung und das
hochschulspezifische LMS nicht die einzige Wissensressource. Offene, digitale
Angebote wie Online-Kurse, Video-Plattformen und Wissensdatenbanken sowie
entsprechende Communities werden fiir das Selbststudium genutzt. Soziale Medien wie
Facebook oder WhatsApp dienen dem Austausch mit anderen Studierenden [KiRal6].
Sie fordern dieses soziale oder kollektive Lernen, das die jeweilig beteiligten Personen
mit ihren Aktivititen in den Mittelpunkt riickt [KHR17]. Zu solchen informellen
Angeboten zdhlen zunehmend auch Lehrbiicher, die iber digitale Angebote mit
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Ubungsaufgaben, Klausurfragen und Musterlosungen einen aktiven Beitrag zur
Priifungsvorbereitung leisten (z.B. die Plattform ,,.Lehrbuch Psychologie® des Springer
Gabler Verlags).

Diese Wechselseitigkeit zwischen formellen Lernformen mit ihrer digitalen
Unterstlitzung durch hochschulspezifische Informationssysteme und den informellen,
sozialen Lernformen in der digitalen vernetzten Welt wirft die Frage auf, welchen
konkreten Mehrwert eine digitale Lehr- und Lernplattform als Ergénzung eines
Lehrbuchs, hier am Beispiel zur Einfithrung in die Wirtschaftsinformatik, liefern kann.

Somit ldsst sich folgender Untersuchungsgegenstand ableiten: Stellt eine soziale Lehr-
und Lernplattform fir Lehrende und Lernende eine sinnstiftende Ergénzung zum
Lehrbuch zur Einfihrung in die Wirtschaftsinformatik dar, die gleichermalien in
formelle und informelle Lernformen eingebunden werden kann?

Als Beispiel dient das Lehrbuch zur Einfiihrung in die Wirtschaftsinformatik, dass von
Lemke, Brenner und Kirchner in zwei Bénden erschienenen ist [LeBrl15], [Le++17] und
sich an Bachelor-Studierende der Wirtschaftsinformatik sowie Master-Studierende
unterschiedlicher Managementstudiengéinge richtet. Dieses Lehrbuch weist zum Teil
nutzerzentrierte Inhalte auf, die durch einen Hackathon [Le++17] gemeinsam mit der
Zielgruppe der Studierenden erarbeitet wurden. Dieser Beitrag fithrt den
nutzerzentrierten Ansatz fort und konzentriert sich auf die nutzerzentrierte Ermittlung
der Bediirfnisse der beiden Lehr- und Lerngruppe der Dozierenden und Studierenden.
Ausgehend von einer methodischen Einordnung des Untersuchungsgegenstands wurden
zur Ermittlung der Nutzerbediirfnisse Interviews mit Dozierenden gefiihrt. Studierende
eines B.Sc. Wirtschaftsinformatik-Studiengangs hatten die gruppenbasierte Aufgabe der
Konzeption einer studierendenzentrierten Plattform fiir ein Lehrbuch. Die Ergebnisse
beider Nutzergruppen bilden den Ausgangspunkt fiir das Design der angestrebten
digitalen Lehr- und Lernplattform.

2 Methodisches Vorgehen

2.1  Formelles und informelles Lernen im Kontext der Nutzerzentrierung

Der Ermittlung der Sinnstiftung einer moglichen digitalen Lehr- und Lernplattform
erfolgt auf der Grundlage eines nutzerzentrierten Ansatzes, bei dem der Nutzer oder
Mensch (user-’/human-centred) im Zentrum des Entwurfs steht. Seine Bediirfnisse, seine
Wiinsche und Fertigkeiten, seine Kreativitit sowie sein menschliches Potenzial
bestimmen das Design eines technologischen Systems [Gi96]. Studien belegen, dass die
Wahrnehmung des Nutzers iiber die Niitzlichkeit eines Informationssystems durch seine
Einbindung in den Entwicklungsprozess positiv beeinflusst werden kann [Ga99].

Aktuell verbreitete Ansdtze flir menschenzentrierte Innovationen wie das Design
Thinking [Br08], [Ue++15] bzw. fiir nutzerzentrierte Entwicklungsmethoden wie die
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agile Softwareentwicklung [Co06] liefern die notwendigen Instrumente zur
nutzerzentrierten Bediirfnisermittlung. Auf der Basis von Interviews und deren Synthese
sowie durch ein frithes Prototyping werden die zentralen Bediirfnisse der untersuchten
Nutzergruppen Dozierende und Studierende ermittelt. Hierbei sollen gleichermalien
formelle wie informelle Lernformen adressiert werden. Somit bietet die angestrebte
digitale Lehr- und Lernplattform zum Lehrbuch zur Einfilhrung in die
Wirtschaftsinformatik eine didaktische Unterstiitzung des formellen Lernens und regt
zugleich zum kollektiven, informellen Lernen an.

Zu den formellen Lernformen zdhlen im Einzelnen u.a. [HuWalO]:

e Lehren und Lernen mit direkter Zweckbestimmung (in aller Regel Befédhigung zur
Erlangung eines Zertifikats jedweder Art als explizites Lernziel),

e Vorgabe ecines institutionellen Rahmens fiir den Lerninhalt, Lernort und die
Leistungserbringung beider Nutzergruppen,

e Definition der Struktur und Inhalte der Lernprozesse und

e Standardisierbare Lern- und Arbeitsmaterialien.

Die informellen Lernformen foérdern das soziale Lernen [KeRel5], [KHR17] und
umfassen im Wesentlichen:

e Lernen ohne direkte Zweckbestimmung,

e Reine Wissensvermittlung zu einem Thema oder Fachgebiet,

Nutzerspezifische Struktur der Lerninhalte

Austausch innerhalb und zwischen den Nutzergruppen,

Aufbau von Beziehungen (Communities) und Wissensteilung mit Anderen,
Gleichberechtigte Partizipation aller Nutzer an den Lernprozessen,

direkte und indirekte Kommunikation und Riickkopplung zu bestimmten Themen
sowie

e gemeinsame oder eigenstindige Weiterentwicklung bestimmter Inhalte.

Beide Lernformen werden gleichberechtigt durch die nutzerzentrierte Bediirfnisanalyse
angesprochen.

2.2 Design der nutzerzentrierten Bedarfsanalyse

Fiir die Ermittlung der Bediirfnisse von Dozierenden und Studierenden wurde folgendes
Design gewdhlt:

e Durchfilhrung  strukturierter Interviews mit sechs Professoren und
Professorinnen an deutschsprachigen Hochschulen und Universititen
(Deutschland und Schweiz) und
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e Eigenstindige Konzeption der studierendenzentrierten Bediirfnisse mittels eines
Konzeptentwurfs im Rahmen einer Lehrveranstaltung durch alle teilnehmenden
68 Studierenden.

Im Mittelpunkt der Interviews stand die Ermittlung der gegenwirtigen Praktiken bei der
Entwicklung von Lehrveranstaltungen und den dabei auftretenden Problemen. Die
Interviews erfolgten wenn mdglich personlich, sonst telefonisch. Sie wurden anhand
eines Interviewleitfadens halboffen gefiihrt. Damit sollten nicht nur die direkten Fragen
beantwortet werden, sondern auch Aspekte beriicksichtigt werden, die die Interviewten
in ihrer Arbeit besonders beschéftigen oder storen. Die Auswahl der Interviewpartner
erfolgte nach verschiedenen Kriterien. Es sollten Dozierende aus Universitidten und
Fachhochschulen interviewt werden, die eine Vorlesung ,Einfiihrung in die
Wirtschaftsinformatik® selbst lehren. Ein weiteres Kriterium war, dass die Lehrenden
verschiedene Formate fiir unterschiedliche GruppengroBen anbieten. Die Aussagen aus
den einzelnen Interviews wurden anschlieBend generalisiert, so dass die Haufigkeit der
Erwidhnung bestimmt werden konnte.

Die Bediirfnisermittlung fiir die Studierendengruppe wurde von den Studierenden
gruppenbasiert eigenstindig durchgefiihrt. Diese hatten im Rahmen einer
Lehrveranstaltung im letzten Semester ihres B.Sc.-Studiums die Aufgabe, ein Konzept
fiir eine digitale Plattform aus ihrer Nutzersicht zu entwerfen. Dieses Konzept umfasste
auch den prototypischen Entwurf. Der verantwortliche Dozierende nahm lediglich die
Rolle des Coachs ein, um methodisch durch die Arbeit zu filhren und bei
Unverstindlichkeiten oder Riickfragen zu helfen.

3 Ergebnisse der nutzerzentrierten Bedurfnisanalyse

3.1  Ergebnisse Dozierende

Die Interviews ergaben, dass alle befragten Dozierenden klassische Vorlesungen auf der
Grundlage von Folien halten. Dabei achten sie darauf, dass der Unterricht mit
Praxisbeispielen, Diskussionsfragen oder Gruppenarbeiten aufgelockert wird. Die
meisten Lehrenden verwenden eigene Foliensdtze, da sie diese nicht von anderen
Dozierenden iibernehmen konnen. Die Aktualisierung der Foliensdtze und der
Praxisbeispiele wird als gro8e Herausforderung gesehen, da die Lehrbelastung hoch ist.
Neue Lehrformen wiirden die Dozierenden gern zum Einsatz bringen. Manche
Dozierende setzen Online-Quizze oder Online-Brainstorming-Werkzeuge in der
Vorlesung ein. Die Konzeption und Realisierung solcher neuen Materialien scheint aber
zu aufwindig zu sein.

Die Interviewten haben praktisch keine Erfahrung mit dem Austausch von
Unterrichtsmaterial unter den Dozierenden. Dies beruht darauf, dass weder
Fachhochschulen noch Universititen Moglichkeiten dazu bieten. Es konnte aber der
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Wille und die Bereitschaft einer Community, die dieses Ziel hat, beizutreten, festgestellt

werden.

Bei den Anforderungen an eine Lehrplattform denken Lehrende vor allem an die
Unterstiitzung formeller Lernprozesse der Studierenden. Im Einzelnen wurden
gewiinscht:

Foliensitze zu einzelnen Kapiteln des Lehrbuches
Fallstudien mit didaktischen Hinweisen
Hausaufgaben, die online iiberpriifbar sind

Kurze Videos und Tonaufnahmen

Aktuelle Beispiele aus Wissenschaft und Praxis

Einfihrung in die
Wirtschaftsinformatik

Plattform zum Austausch von
Unterrichtsmaterial

Uber uns Daowenload Upload Metzwerke Newsletter IMein Bereich

Login
Anmeldung fiir Neumitglieder

Download Upload Netzwerke

Folien, Minicases, Beitrége willkommen Professorinnen und Professoren
Diskussionsfragen zu Band 1 sowie Dozentinnen und

und 2 des Lehrbuches Dezenten der

"Einfithning in die Wirtschaftsinformatik

Wirtschaftsinformatik®

Abb. 1: Prototyp Lehrplattform fiir Dozenten (Ausschnitt)

Ein Online-Netzwerk, um sich mit anderen Lehrenden auszutauschen und Materialien
fiir Vorlesungen zu teilen, wurde von drei der Befragten gewtiinscht.
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Basierend auf den Wiinschen der Dozierenden wurde ein erster Prototyp fiir eine
Lehrplattform entwickelt (vgl. Abb. 1). Es handelt sich dabei um ein Mockup, um
prinzipielle Moglichkeiten einer solchen Plattform aufzuzeigen und zu evaluieren. Die
Plattform MUWI (Multimediale Wirtschaftsinformatik) ermoglicht es, Unterlagen fiir
eine Vorlesung ,,Einfilhrung in die Wirtschaftsinformatik® herunterzuladen, aber auch
selbst Materialien fiir andere Dozierende zur Verfiigung zu stellen. Weiterhin gibt es die
Moglichkeit, sich mit anderen Dozierenden im Netzwerk auszutauschen.

Nach der Erstellung des ersten Prototyps wurden die urspriinglich interviewten
Lehrenden eingeladen, die Plattform zu evaluieren. Dabei wurden positives Feedback,
aber auch weitere Ideen gesammelt. Hier entstand zum Beispiel die Idee, dass
Dozierende Punkte fiir den Upload oder Download von Materialien erhalten, so dass ihre
Reputation steigt.

3.2  Ergebnisse Studierende

Die Studierenden des B.Sc.-Studiengangs Wirtschaftsinformatik hatten die
gruppenbasierte Aufgabe, grundlegende Anforderungen an eine studierendenzentrierte
Plattform fiir das fokussierte Lehrbuch zu entwickeln. Hierfiir wéhlten die Gruppen
folgende Ansitze zur Ermittlung:

e Durchfiihrung von Umfragen sowohl online als auch unter befreundeten
Studierenden anderer Hochschulen und Universtéten zur Datenerhebung,

e Vergleich von am Markt befindlichen digitalen Lernplattformen, sowohl fiir den
akademischen Bereich als auch fiir die regulire Schulausbildung, sowie

e FEigenes Brainstorming innerhalb der Gruppe zur Ermittlung der Bediirfnisse.
Aus dieser Analyse ergaben sich folgende Anforderungen:

e  Gleichwertige Unterstiitzung aller vier Formen von Lerntypen (auditiv, visuell,
kommunikativ und motorisch),

e  Multimediale Kombination und Vernetzung von Wissensinhalten, z.B. in Form
von einzelnen Textpassagen eines E-Books als elektronische Version des
Lehrbuchs mit Erklarvideos, Horbuchausziigen, Glossarverweisen und
passenden Ubungsaufgaben bzw. Fragen, sowie durch Verweise auch
weiterfilhrende, sekundédre oder ergénzende Literatur, auch zu eigenen
Recherche-Zwecken,

e Gamification des Lernens als wesentlicher Motivator fiir das Lernen, z.B. in
Form von Einstufungen des Lernenden, des spielerischen Erlernens von
Inhalten sowie das Vergeben von Auszeichnungen, Punktbewertungen oder
Rankings sowie des anonymen, digitalen Meldens fiir Fragen an Dozierende
auch realtime in der Lehrveranstaltung,
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e Aufbau personlicher Lernassistenten, auch flir eine individuelle
Fortschrittskontrolle des Lernerfolgs mit Hinweisen zur Verbesserung sowie
Erinnerung an anstehende Aufgaben,

e Gezielte Priifungsvorbereitung durch Vorlesungsskripte, Ubungsaufgaben,
Fallbeispiele sowie Klausurfragen und Musterlosungen,

e Unterstitzung des Aufbaus des sozialen Lernens durch gezielte Nutzung
sozialer Medien, wie Messaging-Dienste zum Chatten innerhalb einer Gruppe
sowie mit Dozierenden oder Autoren von Lehrbiichern, wie Verbindungen zu
Karriere-Netzwerken wie Xing oder LinkedIn oder den Méglichkeiten, eigenen
Content (user-generated Content) zu verdffentlichen, und

e Unterstiitzung einer mobilen und endgeriteoffenen Nutzung, teils {iiber
definierte Accounts, in aller Regel aber frei verfiligbar.

e  Moglichkeit der Nutzung einer Anwendungsarchitektur fiir die digitale Lehr-
und Lernplattform in Form eines wiederverwendbaren Frameworks, das
standardisierte Programmierschnittstellen (APIs) verwendet, um externe Inhalte
einbinden zu koénnen, und das zusdtzlich auf eine einfache Art und Weise
weitere Fach- und Lehrbiicher integrieren kann.

Zusammenfassend wiinschen sich die ausgewéhlten Studierenden umfassende und
multimediale Anreicherungen von Lehrbiichern (v.a. E-Books) mit zusétzlichen
Lehrmaterialien. Die Personalisierung des Lernens sowie das kollektive, soziale Lernen
konnen als zwingende Erfolgskomponenten moderner digitaler Lernplattformen
angesehen werden. Dabei betrachten die Studierenden den Austausch innerhalb von
Lerngruppen und mit den Dozierenden gleichwertig zu den Mdglichkeiten spielerischer
Anreize zum Lernen. Einige Studierende thematisierten zusitzlich die zwangsweise
auftretenden Lizenz- bzw. Copyright-Fragen bei der Einbindung unterschiedlichster
Lehrinhalte, vor allem auch in Bezug auf die Nutzung von E-Books und wiesen auf diese
restriktive Wirkung fiir die Umsetzung sozialer Lehr- und Lernplattformen hin. Zudem
entwickelten einige Studierendengruppen auch erste Prototypen, in aller Regel als
Mockups (vgl. Abb. 2), um die Funktionalitit der einzelnen Bediirfnisse zu
verdeutlichen.

Bei diesem Prototyp Learnimo (Learning in Motion) liegt der Schwerpunkt auf dem
individualisierten Lernen des Studierenden. Fiir einen entsprechenden Kurs werden
durch den Dozierenden die einzelnen Lerninhalte mit deren Relevanz fiir den
Priifungserfolg angegeben, Verweise auf weiterfithrende Inhalte aufgefiihrt sowie durch
Kontroll- und Wissensfragen und Feedback durch den Lehrenden der individuelle
Lernfortschritt des Studierenden gemessen. Studierende kdnnen zudem eine Erinnerung
durch die Plattform erhalten, um Lerninhalte, die als ,nicht verstanden* gekennzeichnet
wurden, zeitnah zu wiederholen.
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Profil: Studentin Ella

Dieser Kurs wurde als
chronologisch markiert. Es

Gesamten Kurs d empfohlen, nach der
Kurs:  Datenbanken  DrM Wit4-201 [—‘ i
urs. atenbanken r Marius starten Reihenfolge varzugehen

Kapitel Teiliberschrift Fortschritt Relevant
’ 1.Allgemeines Intro Plicht ] ! Kapitel starten I
In diesem
DBMS Empfohlen [ Teilabschnitt starten
2sa Betente eren 1| 0| kepterstaten
a i
3. NosaL Skripte Optional ~ [[] I Kapitel starten
L 0% ] [
4. Zusammenfassung 0% Pflicht ! Kapitel starten

! Klausurrelevant

An diesem Punkt hast du den Kurs beim letzten Besuch AuSgew{ahﬂlte Inhalte
verlassen. Wenn du den Kurs neu beginnst, ist hier das 1. bt J

Kapitel markiert.
Learnimo 2017

Profil: Studentin Ella
Datenbanken DrMarius ~ WI14-201 Fortschritt [ |

Kapitel: 4. Zusammemfasung  Probeklausur

Wofiir steht DBMS?

[¥] Datenbankrr i n
[[]Datenbankmanagementsyste|

/Annotation hinzufigen
Als Unverstandlich
markieren
Zu meinem Lermnplan
hinzufiigen

[] Datenbasismanagementsyste

Frage meinem Lernplan | Zum Lernplan hinzufiigen
hinzufiigen und an Dozenten senden

Zuriick 1 { Weiter
Learnimo 2017 4

Abb. 2: Prototyp Learnimo (Ausschnitte)
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4 Auswertung und Ausblick

Im Vergleich zwischen den Bediirfnissen von Dozierenden und Studierenden an eine
digitale Lehr- und Lernplattform zeigen sich eklatante Unterschiede. Wéhrend die
Dozierenden im Wesentlichen eine Erleichterung ihrer Vorlesungsvorbereitung durch
Lehrmaterialien zu einem oder mehreren Lehrbiichern erwarten, zeigen die Studierenden
grundlegende Ansétze einer Verhaltensinderung im (akademischen) Lernen an sich. Sie
wiinschen sich eine Umkehrung des Lehrens und Lernens unabhdngig von Ort und Zeit
durch die intensive Nutzung der Moglichkeiten der digitalen vernetzten Welt. In der
konsequenten Weiterfithrung dieser Verhaltensdnderung junger Studierender bedeutet
dies vor allem auch Verdnderung der Rolle des Dozierenden. Prdsenzveranstaltungen
wandeln sich zu Orten der vertiefenden Wissensdiskussion und Lernreflektion mit Hilfe
eines Dozierenden. Sein Selbstverstdndnis und seine Lehraufgaben verdndern sich
dadurch fast vollstindig. Dem miissten Hochschulen und Universititen mit einer
reformierten Sicht auf die Formen von Lehrverpflichtungen und Deputatsstrukturen von
Dozierenden antworten, um Anreize fiir neue, digitale und soziale Lehr- und Lernformen
zu schaffen. Damit konnten auch die definierten Bediirfnisse der Dozierenden zur
Unterstiitzung formeller Lernprozesse erweitert werden, wie z.B. zum Austausch mit
anderen Dozierenden sowie den Moglichkeiten, die eigenen Lehrinhalte durch
multimediale Inhalte aufzuwerten und durch soziale Aspekte zu ergénzen.

Ein klassisches LMS sto8t in der Praxis vor allem bei der Umsetzung der Anforderungen
der Studierenden an ein soziales, informelles Lernen an seine Grenzen. Mobile Nutzung,
Lernvideos, Kontrollfragen, Fortschrittskontrolle durch den Lehrenden und Feedback
konnen nur mit einem enormen Aufwand des Dozierenden realisiert werden. Dieser ist
jedoch durch die strukturelle Einschrankung in der géngigen Hochschulauffassung von
Lehre ausschlieBlich an einer Erleichterung seiner Lehrtétigkeit interessiert und fragt
somit vor allem aktuelles Lehr- und Ubungsmaterial nach. Eine digitale Lernplattform,
ausgehend von einem Fachgebiet, wie z.B. der Wirtschaftsinformatik, kann hier in
Erginzung zu den LMS der Hochschulen und Universititen einen Beitrag leisten.
Geordnet nach der Logik einzelner Themengebiete bietet sich eine ideale Kombination
studierender und dozierender Anforderungen an. Formelle Lehrinhalte konnen neben den
klassischen Lehrmaterialien als Lernvideos, interaktive Kontrollfragen und
Priifungsvorbereitungen realisiert werden. Soziale Lernformen lassen sich durch
barrierefreie Plattformen, individualisierbares Lernen in Iterationen oder Sprints (in
Anlehnung an Formen der agilen Softwareentwicklung) oder durch Youtube-integrierte
Videos umsetzen. Beide Nutzergruppen bilden unabhdngig von ihrer
Hochschulzugehorigkeit eine Community fiir den Austausch, ein Feedback und die
Weiterentwicklung der Inhalte der Plattform. Zudem koénnen Praktiker gerade im
Fachgebiet der Wirtschaftsinformatik diese Community erweitern, indem sie
Praxisbeispiele, Fallstudien und aktuelle unternehmerische Entwicklungen einflieen
lassen. Die Akzeptanz solcher Plattformen im akademischen Ausbildungsbereich wird
durch intrinsisch motivierende Faktoren der Studierenden getrieben [PeNil6]. Soziale
Lernformen digitaler Lernplattformen unterstiitzen die Durchsetzung einer intrinsischen
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Lernmotivation und férdern damit auch die Akzeptanz bei den Lehrenden.
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