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AUSGANGSSITUATION: KLASSISCHE HOCHSCHULLEHRE

• Ausgangssituation


• Klassische Vorlesung


• Wöchentliche Praktikumsaufgaben mit  
Vorstellung und Bewertung


• Klausur am Ende der Vorlesungszeit 

• Probleme


• Große Heterogenität der Studierenden


• Motivation bei wöchentlichen kleinen Aufgaben niedrig


• Kontaktzeit vor allem für Bewertung von Aufgaben



SELF -PACED LEARNING
LÖSUNGSANSÄTZE: VORLESUNG

• Schritt 1: Umstellung der VL auf "Flipped Classroom"


• Online-Verfügbarkeit von Skripten, Lehr-Videos und  
Self-Assessments 


• Vorlesungszeit für Rückfragen und Fallbeispiele  

• Schritt 2: Studierende navigieren sich eigenständig durch  
die Themengebiete (Idee/Zukunft)

Schritt 1: Projekt "PM-Dungeon", Fellowships für Innovationen in der digitalen Hochschulbildung (Digi Fellowships), DH.NRW



SELF -PACED LEARNING + GAME BASED LEARNING
LÖSUNGSANSÄTZE: PRAKTIKUM

• PM-Dungeon: Eigenes Spiel entwickeln


• Praktikum: Konzeptaufgaben + 
Dungeon-Aufgaben


• Konzeptaufgaben: kleine (künstliche) 
Probleme für die Theorie


• Dungeon: Freie Auswahl von 
Aufgaben und Zielsetzung



DEPLOY TO GRADING
LÖSUNGSANSÄTZE: PRAKTIKUM

• Idee: Semiautomatische Korrektur und Feedback der/zu den (Konzept-) Aufgaben



ERFAHRUNGEN

• Flipped Classroom 


• Intensivere Lernerfahrung der (aktiv) teilnehmenden Studierenden


• Rückzugsgefahr passiverer/inaktiverer Studierender


• Dungeon


• Motivation und Spaß der Studierenden stark gestiegen


• Intensität der Mitarbeit der Studierenden stark gestiegen


• Deploy to Grading


• Enge Anforderungen an die Aufgabengestaltung (=> Lehrende)


• Starke Vorgaben beim Bearbeiten der Aufgaben (=> Studierende)



AUSBAUEN DES SELBSTGESTEUERTEN LERNENS
AUSBLICK

1. Freies Navigieren durch die Vorlesungsthemen 


2. Dungeon: Spiel als Self-Assessment-Tool


3. Ausbauen der D2A: Auswerten von 
beobachtbarem Verhalten

2.+3.: Projekt "Dungeon", Freiraum 2022, Stiftung Innovation in der Hochschullehre
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