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Hochschullehre im Flipped Classroom mit interaktiven digitalen Medien

Hintergrund

Die Kultusministerkonferenz fordert die deutschen Hochschulen dazu auf, die ,,/...] Chancen
der Digitalisierung konsequent zur [...] Weiterentwicklung der Lehre [...]* (KMK, 2019; S.
4) zu nutzen und das ,,/ .../ forschungsbasierte und praxisorientierte Angebote fiir die digitale
Gestaltung der Lehre und Konzepte /...J (KMK, 2019; S. 5) entwickelt werden sollen. Fir
die Weiterentwicklung der digitalen Hochschulbildung werden neue Lehrkonzepte, wie z.B.
das Flipped Classroom bendétigt (vgl. Becker & Nerdel, 2017). Damit diese Lehrkonzepte
jedoch erfolgreich sind, werden neue digitale Lernmedien bendétigt, die fir Studierende
motivierend sind und sie in ihrem Lernen unterstiitzen. Zu diesem Zweck wurden sogenannte
LearningBits konzipiert, programmiert und in unterschiedlichen Lernaktivitaten erprobt und
evaluiert.

LearningBits sind neukonzipierte digitale Lernmedien, die an der P&dagogischen Hochschule
Ludwigsburg fur die unterschiedlichen Veranstaltungen von Lehramtsstudierenden des
naturwissenschaftlichen Sachunterrichts und der Chemie entwickelt wurden. Die LearningBits
sind interaktiv und adaptiv gestaltet und orientieren sich u.a. am game-based learning und
story-based learning. Die lernerzentrierten Medien konnen in unterschiedlichen
Nutzungsszenarien (z.B. Vor- und Nachbereitung, synchron wie asynchron, zuhause und an
der Hochschule) eingesetzt werden und sind unabhangig von der Veranstaltung. Die
LearningBits bestehen aus kleinen Elementen, wie zum Beispiel einem Sensibilisierungvideo,
interaktive Lerninhalte, Selbsteinschatzungsfragen oder interaktive Aufgaben mit adaptivem
Feedback. Die LearningBits sind browserbasiert und kénnen so leicht genutzt, geteilt und in
Lehrveranstaltungen integriert werden. Integriert in ein Learning-Management-System
kénnen Dozierende live sehen kann, wie weit die einzelnen Studierenden mit dem jeweiligen
LearningBit sind und wo es eventuell Schwierigkeiten gibt, auf die direkt reagiert werden
kann. Es wurden bereits LearningBits zur Reflektion der eigenen Vorstellungen zum guten
Unterricht, Sensibilisierung fiir die Prakonzepte der Schiilerinnen und Schiiler, Wiederholung
und Ubung von Inhalten, z.B. zu den Grundlagen des Konstruktivismus oder Levels des
inquiry-based learning sowie Vertiefung von Inhalten z.B. zum kooperativen Lernen erstellt
(Ubersicht: www.visio6.de/L earningBits.pdf)

Forschungsfragen
In der Evaluation der LearningBits waren folgende Forschungsfragen leitend fiir die
Untersuchung:
1. Wie bewerten die Studierenden die genutzten LearningBits?
2. Inwieweit haben die LearningBits Studierende in ihren Lernaktivitaten® unterstitzt?
3. Welche Elemente der LearningBits haben Studierende besonders unterstiitzt?
4.  Wie bewerten Studierende die Usability? der LearningBits?

L nach Aebli, 2011 und Reusser, 2014
2 nach Brooke, 2016


http://www.visio6.de/LearningBits.pdf
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Methode und Stichprobe

Zur Beantwortung der genannten Forschungsfragen wurde ein Mixed-Methods-Design mit
guantitativen und qualitativen Daten gewahlt. Dabei sollen die Forschungsfragen 1-3 mit
einem selbst entwickelten Fragebogen mit quantitativen und qualitativen Anteilen beantwortet
werden. Mithilfe der quantitativen System Usability Scale (Brooke, 2016; Ubersetzt) soll
Forschungsfrage 4 bearbeitet werden. Der Begriff Usability beschreibt in kirze die
Verwendbarkeit, Benutzerfreundlichkeit und Passung einer Software fir die Benutzer und den
jeweiligen Nutzungskontext.

149 Studierende des naturwissenschaftlichen Sachunterrichts partizipierten an der Studie. Sie
sind im Durschnitt 22,9 Jahre alt und befanden sich im 3-4 Semester ihres Bachelorstudiums.
83,4 % der Teilnehmenden sind weiblich, welches fir eine Padagogische Hochschule typisch
ist. Der Befragungszeitraum lag im WS 2019/20 (N = 74) und im SS 2020 (N = 75). Die
beiden Gruppen unterscheiden sich, da die Lehre der Studierenden des Sommersemesters
2020 durch die Covid-19-Pandemie digital durchgefiihrt wurde.

Ergebnisse

1. Wie bewerten die Studierenden die genutzten LearningBits?

In der qualitativen Evaluation (N = 149) duRerten die Studierende, dass die LearningBits
erleichterte Einstiege durch Problematisierungen und Sensibilisierungen von Inhalten,
selbststandige Wiederholung und Reflektion sowie Veranschaulichungen und Vertiefungen
von Inhalten ermdglichen. Die LearningBits sind inhaltlich gut und abwechslungsreich in der
Darstellung, mit interaktiven Aufgabenstellungen vielféltig, unterhaltsam, spielerisch, einfach
nutzbar, machen Spal und haben ein gutes Design. In Abb. 1 sind die Ergebnisse der
quantitativen Studie dargestellt, die mit hohen Zustimmungswerten die qualitativen Aussagen
der Studierenden bestatigen. Beide Gruppen bewerten die LearningBits im qualitativen Teil
der Studie sehr &hnlich, jedoch zeigt sich in den quantitativen Daten, dass die Studierenden
des Sommersemesters 2020 die LearningBits besser bewerten (Mwise = 3,67; Msose = 4,06).

Quantitative Evaluation (N=149)

Ich fand es gut, die LB zu nutzen

Die LB haben es mir erleichtert, die Vorlesung zuhause nachzuarbeiten.
Die LB haben die Qualitit und die Methode meines Lernens verdndert
Die LB haben mir beim Lernen in der Veranstalung geholfen.

Die LB fand ich niitzlich.

Ich habe durch die LB viel gelernt.

Ich konnte mir durch die LB die Inhalte einfach erschliefien.

Abb. 1 LearningBits (LB) - quantitative Evaluation

2. Inwieweit haben die LearningBits Studierende in Lernaktivitaten unterstiitzt?
Die erhobenen quantitativen Daten zeigen (Abb. 2) mit Zustimmungswerten deutlich tiber 3,7,

dass die LearningBits den Studierenden in allen Lernaktivitdten geholfen haben. Beim
Aufbauen (Wissen verkniipfen, Verstehen, Strukturieren) und beim Konsolidieren
(Wiederholen, Uben) ergeben sich die héchsten Einschatzungen. Die Studierenden des
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Sommersemesters 2020 bewerten die LearningBits als unterstiitzender als die Studierenden
des Wintersemester 2019/20 (Mwise = 3,71; Msose = 4,09).

Quantitative Evaluation in Lernaktivititen (N=149)

Kontakt herstellen
Aufbauen
Flexibilisieren
Konsolidieren

Anwenden

Abb. 2 LearningBits (LB) in Lernaktivitaten

3. Welche Elemente der LearningBits haben Studierende unterstiitzt?

Erste Ergebnisse zeigen, dass 85 % der Studierenden die Elemente interaktive Aufgaben,
interaktive Lerninhalte und Selbsteinschatzungsfragen unabhéngig von der Lernaktivitét als
unterstlitzend fur ihren Lernprozess empfanden. Kollaborative Formate wurden besonders
beim Anwenden des Wissens als unterstutzend bewertet (70 %). Sensibilisierungvideos
wurden besonders beim Kontakt herstellen (70 %) hoch bewertet. Nur 55 % Zustimmung
erhielten die Spiel- und kollaborativen Formate beim Flexibilisieren und Konsolidieren. In der
Bewertung der Elemente gibt es keine Unterschiede zwischen beiden Studierendengruppen.

4. Wie bewerten Studierende die Usability der LearningBits?

Im System Usability Scale nach Brooke (2016), die eine Likert-Skala von 1-5 aufweist,
bewerten die Studierenden die LearningBits mit einem hohen Zustimmungswert von 4,18. Sie
evaluieren somit die Verwendbarkeit und Benutzerfreundlichkeit als sehr passend fur sich und
ihren Lernkontext. Die Studierenden des Sommersemesters 2020 bewerten die Usability hdher
als die Studierenden des Wintersemesters 2019/20 (Mwise = 4,01; Msese = 4,34).

Diskussion

Die LearningBits unterstlitzen Studierende in ihrem Lernen und kénnen einen Beitrag dazu
leisten, dass z.B. Flipped Classroom-Lehrkonzepte in der Hochschulbildung erfolgreich sind.
Dies ist insbesondere auch durch die Unterschiede in den Bewertungen der beiden Gruppen
abzulesen. Sie konnen in allen Lernaktivititen eingesetzt werden und weisen eine hohe
Usability auf. Insbesondere beim Uben und Wiederholen ist die Nutzbarkeit, Lernwirksamkeit
und Attraktivitit der LearningBits betont worden. Die bessere Bewertung der LearningBits
durch die Studierenden des Sommersemesters 2020 lasst sich mit der Online-Lehre
begrunden, in der Lehrveranstaltungen synchron online und nicht in Présenz stattfanden.

Basierend auf diesen exemplarischen Ergebnissen kann digitale Hochschullehre mit
interaktiven digitalen Medien erfolgsversprechend sein. Deshalb sollten die weitere
Entwicklung, Erprobung und Evaluation von interaktiven digitalen Medien von Lehrenden in
der Hochschulbildung und in der Schule realisiert werden. Die genutzten Elemente kdnnten
auch in anderen Arten von Medien erfolgreich eingesetzt werden. Mitte 2021 werden die
LearningBits als Open Educational Ressource bereitgestellt.
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