Stiftung
UNIKASSEL Innovation in der
VERSITAT Hochschullehre

Ko-Kreationskonzepte fur die Entwicklung von
Interaktiven Lerninhalten und Videos

Tim Weinert
Fachgebiet Wirtschaftsinformatik




Ko-Kreationskonzepte fiir die Entwicklung von interaktiven Lerninhalten und Videos | Fachgebiet Wirtschaftsinformatik| 19.11.2021 | Seite 2

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

Titel des Teilprojekts

Ko-Kreationskonzepte fur 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 geflihrt, welcher den Lernenden helfen soll, ihr Wissen strukturiert mittels
interaktiver Lernvideos weiterzugeben.
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Welche Meilensteine beschreiten Sie auf dem Weg zu Ihrem Projektziel?
Hier sind wir
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AP1 Status-Quo und Anforderungserhebung

AP2 Ko-Kreatives Lehrkonzept

AP 3 Entw icklung interaktives Lernmaterial

AP4 Gestaltung digitaler Assistent

APS5  Systemarchitektur und Integration

AP6 Konzept Open Educational Ressources (OER)

AP7 Pilotierung, Evaluation und Redesign

AP8 Transfer und Verstetigung

v ¢ g4
Meilenstein (MS) MS1 MS2 MS3 M MS5
MS 1 IST-Analyse und Anforderungskatalog fertiggestellt
MS 2 Erster Entwurf fur Ko-Kreatives Lehrkonzept fertiggestellt, Konzept fur Unterstitz7ungsmalRnahmen erarbeitet
MS 3 Erste Pilotierung abgeschlossen, Grobkonzept OER fertiggestellt
MS4: Zweiter Entwurf fur ko-kreatives Lehrkonzept fertiggestellt, erste interaktive Lernmaterialien durch Studierende erstellt
MSS5: Zweite Pilotierung abgeschlossen, Zweites OER Konzept finalisiert
MS6: Interaktionskonzept, Ko-Kreationskonzept final, Unterstiitzungsmalinahmen final, OER Konzept final
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Welche Rolle haben Studierende in lhrem Projekt?

« Studierende sind zentraler Bestandteil im Ko-Kreationsprozess.

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

« Forderung von fachubergreifenden Methoden und Kenntnissen, welche auch in anderen Modulen wertvoll sein konnen.
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Was ist durch lhr Projekt Ende Juli 2024 fur Studierende anders an der
universitaren Lehre?

Status Quo

1. Selbstlernphase (Teil 1) 2. Selbstlernphase (Teil 2) ] _

Selbstandiges vorbereiten Klausurvorbereitung 1. Selbstlernphase (Teil 1) 2. Selbstlernphase (Teil 2)
Selbstandiges vorbereiten Klausurvorbereitung

Moodle Moodle —— :

Videos Wissens- Individuell D

test

|a 15 min’ 20 min

Lésen von
Freitextaufgaben

Moodle

Wissen | Videos

4. Vertiefungsphase 3. Transferphase Lomvideos +

. . . - . Lésen von Entwicklung
Gemeinsam vertiefen Gemeinsam Fragen klaren Studentenvideos Frotextaufga | eines 5 Min-

ben uten Videos

Hoérsaal/Panopto
Tutorium (Gruppen 1-9) Any Questions 215 min

Wissen vertiefen und anwenden Gemeinsames Diskutieren . -
der Lésung der 60 mm. 60 min
7

Freitextaufgabe
180 ml; Fragen klaren 90min

‘ Reduzierung der vorbereiteten Lernvideos zugunsten von
studentischen Arbeiten
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Welche AusWirkungen erwarten Sie von lhrem Projekt auf Studierende/ die
Studiengange/ die Kolleg:innen...? Wie wollen Sie die Wirkungen evaluieren?

Auswirkungen
« \Verbesserte Einbindung von Studierenden in das Vorlesungskonzept.
» Verbesserung der Motivation, des Engagements und des Lernerfolgs.

» Verbesserung des Kompetenzniveaus flr die Entwicklung von Lernvideos.

Evaluationsmoglichkeiten

« A/B Experimente mit Studierenden zur Sicherstellung der Qualitat der Lernvideos.

« A/B Experimente zur Messung von Motivation, Engagement und Lernerfolg bei den
Entwicklern als auch bei den Nutzern der Lernvideos
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Woran erkennt die Universitat Kassel, dass sie mit lhrem Projekt das
Richtige zur Forderung vorgeschlagen hat?

« Bereits 2019 nutzten 86% der 12- 19 jahrigen regelmalig Videoplattformen (RfkB 2019).

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

» Viele Studierende fuhlen sich abgehangt und fuhlen sich nicht richtig eingebunden
in Lehrveranstaltungen, welche haufig Lernvideos nutzen (Merkt et al. 2022).

* Videos werden haufig gestoppt oder nur unvollstandig angeschaut aufgrund von
Uberforderung oder zu groRRer Seriositat der Videos (He et al. 2022).

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

Entwicklung eines uUbertragbaren Ko-Kreationskonzepts fur die s
Entwicklung von interaktiven Lernvideos @ innovation in der
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