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Titel des Teilprojekts

Ko-Kreationskonzepte für die Entwicklung von interaktiven Lerninhalten und Videos

Was machen wir

Wir entwickeln ein Ko-Kreationskonzept zur Gestaltung von interaktiven Gestaltung von 
Lernvideos durch Studierende im Rahmen der Grundlagenlehrveranstaltung 
Informationswissenschaften 1. Dabei werden Studierende durch einen Chatbot durch den Ko-
Kreationsprozess geführt, welcher den Lernenden helfen soll, ihr Wissen strukturiert mittels 
interaktiver Lernvideos weiterzugeben. 

Titel des Teilprojektes, Beschreibung in zwei Sätzen: Was machen Sie?

Ko-Kreationskonzepte für die Entwicklung von interaktiven Lerninhalten und Videos |  Fachgebiet Wirtschaftsinformatik|  19.11.2021  |



Seite  3

Welche Meilensteine beschreiten Sie auf dem Weg zu Ihrem Projektziel? 
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Hier sind wir
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• Studierende sind zentraler Bestandteil im Ko-Kreationsprozess. 

• Studierende werden in den Ko-Kreationsprozess einbezogen und werden dadurch befähigt, ihr eigenes Lernmaterial zu 
entwickeln. 

• Förderung von fachübergreifenden Methoden und Kenntnissen, welche auch in anderen Modulen wertvoll sein können. 

Welche Rolle haben Studierende in Ihrem Projekt?
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Status Quo

Was ist durch Ihr Projekt Ende Juli 2024 für Studierende anders an der 
universitären Lehre?

2024

1. Selbstlernphase (Teil 1) 
Selbständiges vorbereiten

Videos
Lernvideos +
Studentenvideos

Wisses
-test

à 15 min 20 min

2. Selbstlernphase (Teil 2) 
Klausurvorbereitung

Wissen

Lösen von 
Freitextaufga
ben

60 min

Moodle

Videos

Entwicklung 
eines 5 Min-
uten Videos

60 min

Moodle

Reduzierung der vorbereiteten Lernvideos zugunsten von 
studentischen Arbeiten
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 Brainstorm using Video Learning 
Canvas.

 Complete Brainstorming using
Miroboard or other tools.

 Collection of the information to
be coveryed.

 Selection of possible 
interaction.

 Rough placement of interaction.

 Assign main 
statements and 
interactions.

 List sequence of 
interactions in 
flowchart.

 Creation of the 
Video.

 Integration of 
interactions.

Video
Finalized
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Auswirkungen

• Verbesserte Einbindung von Studierenden in das Vorlesungskonzept.

• Verbesserung der Motivation, des Engagements und des Lernerfolgs. 

• Verbesserung des Kompetenzniveaus für die Entwicklung von Lernvideos.

Evaluationsmöglichkeiten

• A/B Experimente mit Studierenden zur Sicherstellung der Qualität der Lernvideos. 

• A/B Experimente zur Messung von Motivation, Engagement und Lernerfolg bei den 
Entwicklern als auch bei den Nutzern der Lernvideos

Welche AusWirkungen erwarten Sie von Ihrem Projekt auf Studierende/ die 
Studiengänge/ die Kolleg:innen...? Wie wollen Sie die Wirkungen evaluieren?
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• Bereits 2019 nutzten 86% der 12- 19 jährigen regelmäßig Videoplattformen (RfkB 2019). 

• Nutzungsdauer von Lernvideos steigt kontinuierlich an (Media Activity Guide 2021).

• Viele Studierende fühlen sich abgehängt und fühlen sich nicht richtig eingebunden
in Lehrveranstaltungen, welche häufig Lernvideos nutzen  (Merkt et al. 2022).

• Videos werden häufig gestoppt oder nur unvollständig angeschaut aufgrund von
Überforderung oder zu großer Seriosität der Videos (He et al. 2022). 

Woran erkennt die Universität Kassel, dass sie mit Ihrem Projekt das 
Richtige zur Förderung vorgeschlagen hat?

Verbesserung der Kollaboration zwischen Studierenden bei der 
Entwicklung und Nutzung von Lernvideos

Entwicklung eines übertragbaren Ko-Kreationskonzepts für die 
Entwicklung von interaktiven Lernvideos
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