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Inske Preifsler, Birga Stender

K.L.A.U.S. ,,Klausurvorbereitungs-App unterstiitzt
Studierende‘ — per Smartphone-App gegen hohe
Durchfallquoten

Zusammenfassung

Der vorliegende Beitrag erldutert die Entwicklung und Implementierung einer
Smartphone-App zur Unterstiitzung der Studierenden der Fakultét fiir Elektro-
technik und Informatik an der Leibniz Universitdt Hannover. Die App unterstiitzt
Studierende wihrend der Klausurvorbereitungsphase, indem sie Lernzeiten trackt
und Lerntipps gibt.

Die Idee zum Projekt K.L.A.U.S. entstand im Studiendekanat aufgrund der
hohen Durchfallquoten in den Studiengidngen der Fakultit und der hohen zeit-
lichen Belastung der Studierenden wahrend der Priifungsphase. Gemeinsam mit
Studierenden der Informatik-Lehrveranstaltung ,,Software-Projekt® wurde im
Wintersemester 2016/17 ein funktionsfahiger Prototyp der App entwickelt und
getestet.

Der Beitrag erldutert zum einen die Ausgangssituation der Studierenden
und das didaktische Konzept und zum anderen die Funktionsweise der App.
Anschlieend werden das geplante weitere Vorgehen und erste Erfahrungen dar-
gestellt.

1 Ausgangssituation und Sachstand

In ingenieur- und naturwissenschaftlichen Studiengdngen sind die Durchfall-
quoten in den Grundlagenlehrveranstaltungen wie z.B. der Mathematik hoch —
und zwar jedes Jahr wieder. Dies hat sicher verschiedene Ursachen. Eine scheint
jedoch nach Meinung vieler Lehrpersonen zu sein, dass die Studierenden ins-
besondere in den ersten Semestern die neuen Anforderungen des Studiums sys-
tematisch unterschitzen und sich unzureichend auf die Priifungen vorberei-
ten. Vor allem in den ersten Studiensemestern sehen sich die Studierenden oft
mit sehr anspruchsvollen und lernintensiven Priifungen konfrontiert, die Vor-
bereitung unterscheidet sich massiv von der Vorbereitung, welche sie aus der
Schule kennen. Die Kenntnis hoher Durchfallquoten aus dem Vorjahr und Erfah-
rungsberichte dlterer Studierender sorgen nicht fiir ein verdndertes Studierver-
halten. Sie unterschétzen den notwendigen Aufwand zum Bestehen der Priifung.
Dieses Problem stellt den Ausgangspunkt fiir das vorliegende Projekt dar.
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Ein Grofiteil derjenigen, die heute ein Studium aufnehmen, sind ,Digital
Natives®™. Sie sind es gewohnt, immer online zu sein, in regelmiBigem Kontakt
mit Freunden, Familie und Kommiliton(inn)en iiber soziale Netzwerke zu ste-
hen, auf Fragen schnell im Netz nach Antworten zu suchen und stindig zu iiber-
priifen, ob es in ihrer digitalen Umgebung Neues gibt (DIVSI 2014). Sie nutzen
Schrittzahler und Fitness Tracker, um sich zu mehr sportlicher Aktivitit anzu-
spornen. Diese basieren zum einen auf der Quantifizierung von Bewegungs-,
Schlaf- und Erndhrungsdaten, zum anderen auf einem Gamification-Ansatz, um
motivierend zu wirken.

Die Nutzung eines Smartphone, Tablets oder Laptops ist fiir die allermeisten
Studierenden unabhéngig von der Fachkultur untrennbar mit ihrem Alltag, ihrem
Studium und ihrer Freizeit verwoben. Die Mobile Devices werden selbstver-
standlich auch im Studienalltag genutzt und es werden entsprechende Angebote
der Hochschulen erwartet (Holz, Honecker 2016).

Lernmanagementsysteme sind an vielen Hochschulen bereits etabliert und
die hochschuldidaktische Forschung arbeitet gemeinsam mit Lehrende an
Konzepten, um digitale Medien in das Lehr-Lerngeschehen zu implementie-
ren, z.B. das ,Inverted Classroom“-Konzept. Fiir die direkte Unterstiitzung der
Lehre iiber Mobile Devices gibt es bereits eine Vielzahl Anwendungsszenarien
wie beispielsweise die Nutzung von Audience Response im Rahmen der Peer
Instruction (Mazur 1996).

Da Studierende im Rahmen ihres Studiums aber auch eine Vielzahl an person-
lichen Kompetenzen in den Selbstlernphasen und der Priifungsvorbereitung
aufbauen (vgl. Grunert 2014), scheint es naheliegend, diesen Prozess mit ent-
sprechenden digitalen Angeboten zu unterstiitzen. Ziel ist dabei einerseits, das
Lernen und die Kommunikation iiber das Lernen und Studieninhalte zeitlich
und rdumlich zu flexibilisieren. Zum anderen werden Konzepte erprobt, um
das Lernen zu optimieren. Fiir die Nutzung von Mobile Devices in informellen
Bildungsprozessen ist dies bislang nicht oder nur sehr wenig der Fall. Lernen
und die Kommunikation iiber das Lernen ist wenig systematisiert in die alltdg-
liche Nutzung eingebunden. Das beschriebene Projekt mochte einen Beitrag zur
SchlieBung dieser Liicke leisten.

Grundsétzlich scheint die Entwicklung einer App eine Moglichkeit zu sein,
die alltiglichen Gewohnheiten der Studierenden im Umgang mit ihren Mobile
Devices mit dem Lernen fiir die Priifungen zu verbinden. Im Rahmen der
Lehrveranstaltung ,,Software-Projekt™ einer Pflichtveranstaltung fiir Informatik-
Studierende im 5. Semester, konnte die Idee des Studiendekanats realisiert wer-
den, sich der Lebenswelt der Studierenden mit einer App zur Unterstiitzung
des Lernens wihrend der Priifungsphase anzundhern. Dafiir wurden lernthe-
oretische Erkenntnisse ebenso beriicksichtigt wie Forschungsergebnisse der
Usabilityforschung.
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2 Hypothesen und Wirkungsannahmen

Idee: Entwicklung einer Handy-
App zum Tracken von Lernzeiten
fur Klausuren mit Feedback- und
Anreizelementen mit der
Zielsetzung, das Lernen von
Studierenden zu optimieren und
den Prifungserfolg zu erhéhen

Hypothesen:

Mit Hilfe der App wird die Lernphase
attraktiver gestaltet.

Ein Erfassen und Tracken von Lernzeiten
hat einen selbstverstarkenden Effekt.
RegelmaRiges Feedback und Vergleiche
férdern die Lernmotivation.

MaRnahmen:

* Erfassung von Netto-Lernzeiten

« Feedback aus getrackten eigenen

Daten und Vergleichsdaten der

Lerngruppe

Weitere Anreizelemente, z.B. Lob

und Pausenvorschlige

+ Kommunikation und Bestarkung
von Lerngruppe

T ry

P

Bisherige Lernerfahrungen
Lernstrategien
Selbstwirksamkeitserwartung
Fach- und Sachinteresse

Ubergang Schule — Universitit

abstrakte math.-techn. Grundlagenfacher
groRe Grundlagenvorlesungen
Lehrpersonen und deren Lehrstil

Angestrebte Effekte:
RegelméBiges Lernen

Mehr Lernen

Schnellere Klausurteilnahme
Erfolgreiches Abschneiden in
Klausuren

Geringere Durchfallquoten in
den Klausuren

Abb. 1: Wirkungsannahmen fiir die Smartphone-App (eigene Darstellung)

In der obenstehenden Abbildung sind die Uberlegungen im Vorfeld des Projektes
zu den Wirkungsannahmen zusammengefasst. Ausgehend von der Projektidee

liegen der App-Entwicklung folgende Hypothesen zugrunde:

e Mit Hilfe der App wird die Lernphase attraktiver gestaltet.

¢« Ein Erfassen und Tracken von Lernzeiten hat einen selbstverstirkenden

Effekt.

* RegelmiBiges Feedback und Vergleiche fordern die Lernmotivation (Deci,

Ryan 1993; Moschner, Dickhduser 2006, Klein 2011).

* Eine Systematisierung des informellen Lernens wird unterstiitzt.

Die geplanten Malnahmen sind als Funktionalititen der App realisiert wor-

den. Im Sommersemester 2017 konnen im Rahmen eines Tests die ersten
Studierenden die App nutzen (siche Abschnitt 4). Die Begleitung dieser Phase
und geeignete Feedbackelemente sollen erste Riickschliisse ermdglichen, ob die
Mafnahmen geeignet sind, die angestrebten Effekte zu erreichen. Wenn dieser
Test positiv verlduft, wird die App anschlieBend flichendeckend zur Verfiigung
gestellt. Die anonymisierten Nutzungsdaten werden dann eine quantitative

Betrachtung und Analyse der Effekte ermdglichen.
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3 Inhaltliche Umsetzung des Projektes

Die App bietet die Chance, den eher einténigen und anstrengenden Prozess des
disziplinierten Lernens um motivierende, optisch ansprechende, wettbewerbliche
Elemente anzureichern und damit eine zusitzliche spielerische Komponente in
die Priifungsvorbereitungsphasen einzubringen. Die individuelle Begleitung des
Lernens und die unterschiedlichen Lernstrategien der Studierenden (vgl. Wild,
Wild 2002) koénnen durch die Nutzung einer App unterstiitzt werden. Zudem
fordert sie die sinnvollere Strukturierung der Zeit flir die Priifungsvorbereitung
(Schulmeister ZEITLast 2012; Wiarda 2012). Uber zusitzliche Informationen
sollen Hinweise gegeben werden, wie durch Zeit- und Selbstmanagement,
Schlaf, Erndghrung, Bewegung o.4. Priifungsphasen insgesamt moglichst lernfor-
derlich gestaltet werden konnen. Durch das Teilen der eigenen Lerndaten mit
anderen Studierenden entstehen weitere Anreizmdglichkeiten.

Dazu werden die Lernzeiten fiir jede Priifung in der App erfasst und gespeichert,
so dass sie den Lernenden spéter aggregiert (z. B. wochenweise) und optisch ein-
gingig dargestellt werden konnen. Dariiber hinaus kdnnen sich die Lernenden
mit anderen vernetzen (z.B. ihrer Lerngruppe) und ihre eigenen erfassten
Lernzeiten mit diesen teilen. Leistungen und Zwischenergebnisse werden &hn-
lich wie bei Fitness-Apps an die Lernenden zuriickgespielt, um eine hdhere
Motivation und mehr Spaf3 iiber spielerisch-wettbewerbliche Elemente zu errei-
chen und dadurch eine regelméBige Beschéftigung mit dem Lernstoff anzuregen
(vgl. Edelmann, Wittmann 2012; Krapp 2005; Prenzel 1996).

Die Lernenden erhalten nach bestimmten Zeitfenstern Hinweise fiir Pausen und
deren Gestaltung. Zudem werden Anregungen fiir eine lernférderliche Umgebung
gegeben, die u.a. Bewegung, Erndhrung und soziale Kontakte beriicksichtigen.
Aus den Daten der mit dem Lernenden verbundenen anderen Studierenden wer-
den ebenfalls Feedbacks gewonnen und dem Lernenden riickgemeldet.

Die App ermdglicht den Nutzer/-innen die Aufzeichnung und den Vergleich fol-
gender Daten:
» Zeitmanagement:
Klausurtermine und
realisierte Lernzeit konnen eingegeben werden
— Speicherung der investierten Lernzeit fiir eine Priifung sowie des gesam-
ten Lernzeitraum
— Anzeige der Lernzeit {iber eine personliche Statistik
* Selbstmanagement:
— Die App gibt Hinweise zum sinnvollen Einhalten von Pausen
— Tipps zur Gestaltung von Pausen
— Lerntipps
— die Moglichkeit eine Lernsession zu bewerten
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binke1

Dash

Klausuren

Lern-Tipps

Benachrichtigungen

» ® @

0h 5min

&

Einstellungen

“

Abmelden

Analysis A

LERNSESSION BEENDEN

Abb. 2: Screenshots und Design der App aus der Entwicklungsphase

*  Gruppenfunktion
— Die Moglichkeit eine Lerngruppe zu einer bestimmten Priifung zu griin-
den
— Die eigene Lernzeit mit der der anderen Gruppenmitglieder zu verglei-
chen.

Dariiber hinaus gibt sie Hinweise zur Forderung von Lernen und zur Gruppen-
arbeit. Neben dem Nutzen der App fiir den individuellen Lernenden sollen die
Daten der App anonymisiert genutzt werden. Bei der Anmeldung zur App wer-
den die Studierenden gefragt, ob sie bereit sind, anonymisierte Daten zu ihrem
Lernen an das Studiendekanat Elektrotechnik und Informatik weiter zu geben.
Diese Daten sollen dem Studiendekanat dazu dienen, zu erfahren, wie sich die
Studierenden auf einzelne Priifungen vorbereiten und wie sie ihre Lernphasen
strukturieren. Damit soll zum einen die Lehrorganisation und zum anderen die
Lehrgestaltung optimiert werden.

4 Zwischenergebnisse und Ausblick

Derzeit wird die Installation der App auf einem Server des Rechenzentrums
durchgefiihrt und die Datenschutzvorabkontrolle vorbereitet.

Die App wird fir die Prifungsphase im Sommer 2017 einer ausgewahl-
ten Zielgruppe fiir einen ausfiihrlichen Praxistest zur Verfiigung gestellt. Ab
dem Wintersemester 2017/18 soll sie dann allen Studierenden der Fakultét das
Strukturieren der Priifungsvorbereitung erleichtern. Eine Evaluation und Analyse
des Nutzungsverhaltens soll die Wirksamkeit der Unterstiitzung priifen und in
Iterationsschritten einen weiteren Ausbau, z.B. im Hinblick auf die Einbindung
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von selbstgesteckten Lernzielen ermdglichen. Denkbar ist es auch, die App fiir
weitere Fakultiten und Hochschulen zu 6ffnen.
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