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 Jule Bäuning und Michael Marmann

Agile Lernsettings zur Entwicklung der Digital Literacy – 
Agilität als Grundprinzip des Lernens für 
das 21. Jahrhundert?

Zusammenfassung
Das Agile Manifest (http://agilemanifesto.org) hat weltweit große Bedeutung 
erlangt. Der Begriff  der Agilität ist allgegenwärtig, sei es in der Soft wareent-
wicklung, im Projektmanagement oder in der Welt der Startups. Aber wie sieht 
es mit Bildungsprozessen aus? Möchte man nicht auch hier schnell und fl exi-
bel auf veränderte Anforderungen oder spontan entstehende Lernbedarfe re-
agieren? Und erlangen nicht auch hier kooperative, ergebnisoff enere und vor 
allem selbstorganisierte Lernprozesse zunehmend an Bedeutung, weil sie die 
Lernenden möglicherweise besser auf die zunehmend digitalisierte Lebens- 
und Arbeitswelt vorbereiten? Und wie steht es um Werte wie Transparenz, 
Kommunikation auf Augenhöhe, Akzeptanz und Wertschätzung? Defi nieren 
sie nicht wichtige Rahmenbedingungen, wie gelehrt und gelernt werden sollte?

1  Agilität und agile Hochschullehre 

All diese Punkte werden häufi g mit dem Begriff  „Agilität“ assoziiert. Wir ha-
ben uns daher gefragt, ob agile Werte und Prinzipien sowie darauf aufb auende 
Methoden und Techniken nicht auch für die Hochschullehre Relevanz haben, 
um beispielsweise intensivere und damit nachhaltigere Lernerfahrungen zu er-
zielen und vielleicht sogar auch die Lehre effi  zienter zu gestalten.

Aber wie kann das gehen? Werden die Lehrenden nun zu Scrum-Mastern 
und bestehen Seminare künft ig aus einer Abfolge von Lernsprints? Brauchen 
wir dazu gänzlich neue und agilere Lernsettings oder genügen Anpassungen 
bewährter Lehrformate? Können wir wesentliche Werte und Prinzipien des 
Agilen Manifests sinnvoll auf die Hochschullehre übertragen? Und entsteht 
daraus letztlich ein „Agiles Manifest für die Hochschullehre“?

Mit diesem Beitrag wollen wir diesen Fragen nachgehen und erste Ant-
worten liefern. Besonderes Augenmerk gilt dabei zusätzlich der Entwicklung 
der allseits geforderten Digitalkompetenz oder der „digital literacy“ sowie den 
sogenannten 4Cs, creativity, collaboration, critical thinking und communica-
tion. Wir glauben, dass sich agile Lernsettings sehr gut eignen, um sowohl di-
gitale Kompetenzen als auch die 4Cs in unterschiedlichen Bereichen und auf 
unterschiedlichen Kompetenzlevels zu entwickeln. Um dies zu dokumentieren 

GMW_2020.indb   416GMW_2020.indb   416 21.07.20   07:3121.07.20   07:31



Agile Lernsettings zur Entwicklung der Digital Literacy 417

und zu illustrieren, werden erste Erfahrungen mit agileren Lehrformaten vor-
gestellt, die in den letzten drei Jahren im Fachbereich Medien der Hochschu-
le Düsseldorf konzipiert und erprobt wurden, darunter das „UnSeminar“ und 
eine „Startup-Simulation“.

Sei es in der Soft wareentwicklung, im Projektmanagement oder in der Welt 
der Startups: Das Buzzword „Agilität“ ist in aller Munde. In vielen Bereichen 
des alltäglichen und berufl ichen Lebens fi ndet es bereits Verwendung. Doch 
was genau ist „Agilität“? Was sind die typischen Elemente agilen Handelns 
und was möchte man mit agilen Handlungsweisen erreichen? 

„Agilität ist kein neues Th ema, sondern existiert bereits seit fast 70 Jahren 
in unterschiedlichen Facetten und Ausprägungen. Es erhält aber durch die Di-
gitalisierung eine größere Bedeutung und eine hohe Aktualität“, so bringt es 
Stephan Fischer von der Hochschule Pforzheim auf den Punkt (Fischer, 2016). 
Es stellt sich dennoch die Frage, wie dieser vielschichtige Begriff  konkreter ge-
fasst werden kann. Aus einer Untersuchung der zehn am häufi gsten zitierten 
Veröff entlichungen, die sich mit Agilität im Unternehmenskontext auseinan-
dersetzen, geht hervor, dass die folgenden sieben Aspekte einstimmig in al-
len Publikationen in Verbindung mit Agilität genannt werden: Schnelligkeit, 
Anpassung, Flexibilität, Dynamik, Vernetzung, Vertrauen, Selbstorganisation 
(vgl. Lindner, 2016). Besonders seit dem Jahr 2001 wurde dem Begriff  in Zu-
sammenhang mit dem sogenannten „Manifest für Agile Soft wareentwicklung“ 
(engl. „Manifesto for Agile Soft ware Development“) erhöhte Aufmerksam-
keit zuteil. Das Agile Manifest wurde als Gegenentwurf zu traditionellen Me-
thoden verfasst, welche sich zwar durch ein hohes Maß an Planungssicherheit 
auszeichneten, von den Kritikern jedoch als zu starr und dem aktuellen Zeit-
geschehen nicht mehr gewachsen bezeichnet wurden: „Soft ware wurde immer 
wieder als monolithisches Produkt konzipiert, das für die Kunden nicht mehr 
tauglich war, wenn es endlich fertig entwickelt war. Es galt, eine dynamischere, 
kundennähere und vor allem an Veränderungen anpassbare Art der Program-
mierung zu fi nden.“ (Graf et al., 2017, S.  30). Agiles Handeln bedeutete also 
nunmehr, sich von starren und vollends im Vorhinein geplanten Strukturen zu 
lösen und den Ablauf verschiedener Prozesse fl exibler zu gestalten. 

Lässt sich dieser Ansatz auch auf Lehrprozesse an Hochschulen übertragen? 
Hierzu wollen wir zunächst ergründen, was „agile Lehre“ im Kern bedeutet. 
An dieser Stelle lohnt ein Blick in das Buch „Agile Hochschuldidaktik“ von 
Christof Arn von der Hochschule Luzern (Arn, 2017). Dort wird z. B. der Ver-
gleich der weitläufi g praktizierten „Plan-Didaktik“ mit der von ihm eingeführ-
ten „Performance-Didaktik“ umfassend thematisiert. „Didaktik als echte Inter-
aktion kann man als einen Gegensatz zur Essenz dessen konturieren, was als 
Didaktik bisher oft  gelehrt wurde und noch wird. Diese Essenz bisheriger Di-
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Jule Bäuning und Michael Marmann418

daktikkonzepte lässt sich unter dem Oberbegriff  der ‚Plan-Didaktiken‘ zu-
sammenfassen“ (Arn, 2017, S.  17). Wie der Name bereits verrät, werden bei 
der „Plan-Didaktik“ der Ablauf und die Inhalte der Lehrveranstaltungen de-
tailliert im Voraus geplant, sodass man möglichst den gesamten Lehrstoff  ab-
handeln kann und die Lernenden schlussendlich über mehr Wissen verfügen. 
Dem bisher praktizierten Standard wird nun das neue und innovative Konzept 
der „Performance-Didaktik“ entgegengesetzt, welche den Unterricht nicht vom 
Geplanten, sondern vom Ungeplanten her betrachtet (vgl. Arn, 2017, S. 9 f.). 

Im Vordergrund steht die ziel- und kompetenzorientierte Lehre, bei der 
es beispielsweise darum geht, zu Beginn einer Lehrveranstaltung ein grobes 
Ziel abzustecken. Diese vorläufi ge Zielformulierung können die Lernenden zu-
nächst durch individuelle Herangehensweisen ergründen und sich so schließ-
lich einem gemeinsamen Ziel annähern. In diesem Zusammenhang verwen-
det der Autor als Synonym zur Didaktik als Performance auch oft  den Begriff  
der „agilen Didaktik“ – ein Modell, welches ein großes Maß an Flexibilität auf-
weist, indem Lehre und Lernen aus dem Moment heraus geschieht und stets 
bereit ist, sich auf Veränderungen und spontane Impulse einzulassen. So er-
kennt man, dass sich auch die Beziehungsebene maßgeblich verändert, indem 
Kommunikation auf Augenhöhe stattfi ndet und Lehre nunmehr als das „Ge-
samtkunstwerk aller Beteiligten“ (Arn, 2017, S. 21) verstanden wird. Neben der 
veränderten Form der Kommunikation sind auch weitere agile Grundprinzipi-
en wie beispielsweise „Transparenz“ oder „Selbstorganisation“ von großer Be-
deutung. Alle Beteiligten organisieren sich in dynamischen Teams, wissen über 
die Vorgänge und das Handeln der anderen Teammitglieder Bescheid und sind 
aufgeschlossen und bereit, ihr Wissen zu teilen. Nicht, wer hierarchisch über-
geordnet ist, steht im Fokus, sondern derjenige, der das gesamte Team und das 
gemeinsame Erschließen von Wissen (punktuell und situationsbedingt) voran-
treibt und weiterbringen kann. 

Auch im Bereich der Erziehungswissenschaft en fi nden sich in Bezug auf 
das aktuelle Schulwesen unter dem Titel „Th e Agile Education Manifesto“ be-
reits theoretische Ansätze, die Lehre bzw. Erziehung agiler zu gestalten. Ge-
nannt wird in diesem Zusammenhang beispielsweise, die „Aktivierung von 
Selbstwirksamkeitsgefühl über Prüfungs- und Zeugnisdokumentation“ (Du-
eck, 2016) zu stellen, oder die „Zukunft sfähigkeit der Bildung über [das] Be-
wahren klassischer Vorstellungen“ (ebd.). Dabei geht es in der agilen Erzie-
hung jedoch „[…] nicht darum, andere Methoden zu propagieren, sondern die 
jungen Menschen besser zu entwickeln. Das Ergebnis soll stärker in den Vor-
dergrund treten“ (Dueck, 2016).

Andere Autor*innen gehen noch einen Schritt weiter und formulieren als 
eine Art Gedankenexperiment kurzerhand ein „Agiles Manifest des Lernens“ 
(vgl. Graf et al., 2017, S. 42; S. 257). Dort wird der Versuch unternommen, die 
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Agile Lernsettings zur Entwicklung der Digital Literacy 419

vier bekannten Werte und die zwölf konkretisierenden Prinzipien des Agilen 
Manifestes der Soft wareentwicklung (http://agilemanifesto.org) auf HR- und 
Lernprozesse in Unternehmen zu übertragen. Da sich Lernprozesse in Unter-
nehmen nicht notwendigerweise von Lernprozessen in Hochschulen unter-
scheiden müssen, enthalten die resultierenden Werte und Prinzipien Anhalts-
punkte dafür, wie Bildungsprozesse auch an Hochschulen neu gedacht werden 
können. Wir haben daher in der nachfolgenden Abb. 1 dieses Gedankenexpe-
riment als Diskussionsgrundlage fortgeführt und in Anlehnung an das Agi-
le Manifest der Soft wareentwicklung auf die Hochschulwelt übertragen. Das 
Ergebnis haben wir als „Agiles Manifest für die Hochschullehre“ visualisiert. 
Dabei gilt, dass bei den 4 Werten der nicht fett gedruckte Teil zwar ebenfalls 
wichtig ist, wir aber die hervorgehobenen Werte im Rahmen der Hochschul-
lehre höher einschätzen.

Abbildung 1: Agiles Manifest für die Hochschullehre1 – ein Gedankenexperiment

1 Vgl. Graf, Gramß & Edelkraut, 2017, S. 42, S. 257. 
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Jule Bäuning und Michael Marmann420

Als erstes Zwischenfazit wollen wir festhalten: Agilität hat in der Th eorie er-
hebliches Potenzial, auch in der Hochschullehre sinnvoll zur Anwendung zu 
kommen. Wichtige agile Werte und Prinzipien sind hinreichend allgemein 
oder lassen sich konsequent an unterschiedliche Lernkontexte adaptieren. So 
z. B. für das Lernen in Unternehmen, aber auch für die Lehre und das Lernen 
an Hochschulen.

Die Frage ist nun: Was bedeutet dies für die Praxis? Wie sehen konkre-
te und praktikable Lernsettings aus, die geeignet sind, die mit der Agilität ver-
bundenen Zielsetzungen zu erreichen?

Bevor wir jedoch hierauf näher eingehen, wollen wir uns zunächst einem 
weiteren wichtigen Begriff  zuwenden, der in der zunehmend vernetzten und 
digitalisierten Welt immer stärker mit dem Begriff  der Agilität korreliert und 
der darüber hinaus wie kein anderer für eine wesentliche Schlüsselkompetenz 
des 21. Jahrhunderts steht: Digitalkompetenz oder dessen englische Entspre-
chung „digital literacy“.

2 Digitalkompetenz

Wofür steht Digitalkompetenz? Lässt sich dieser Begriff  kompakt defi nieren? 
Und was bedeutet er in Bezug auf das Lernen und Lehren? 

In erster Näherung steht Digitalkompetenz für einen sicheren, kritischen 
und routinierten Umgang mit digitalen Medien und Werkzeugen in einer zu-
nehmend vernetzten Welt. Besitzt eine Person dahingehende Eigenschaft en, 
bedeutet das aber noch nicht, dass sie in vollem Umfang digital kompetent ist. 
„Digital- und Medienkompetenz bedeutet mehr als nur zu wissen, wie man 
Technologien benutzt. Die Schulung der Digital- und Medienkompetenz muss 
über den Erwerb isolierter technischer Kenntnisse hinaus darauf ausgerich-
tet sein, den Lernenden ein tieferes Verständnis von digitalen Umgebungen zu 
vermitteln und sie zur intuitiven Anpassung an neue Zusammenhänge und zur 
Erstellung von Inhalten gemeinsam mit anderen zu befähigen“ (NMC Horizon 
Report (DE), 2017).

Wenn Lehrende und auch Studierende ein umfassenderes Bild davon er-
halten möchten, was digital literacy bedeuten kann, dann lohnt ein Blick auf 
den von der Europäischen Kommission publizierten „Referenzrahmen für di-
gitale Kompetenzen der Bürgerinnen und Bürger“ (engl. „Th e Digital Compe-
tence Framework for Citizens ‚DigComp‘“). Dieses Rahmenwerk dient dazu, 
die eigenen Kompetenzen besser einzuordnen, zu vergleichen und somit auch 
besser einschätzen zu können. Gleichzeitig liefert das Framework z. B. aber 
auch sehr gute Anhaltspunkte für die Defi nition von Learning Outcomes in 
der Lehre. „First published in 2013, DigComp has become a reference for the 
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development and strategic planning of digital competence initiatives both at 
European and Member State level. […] Th e current version is labelled Dig-
Comp 2.1 and it focuses on expanding the initial three profi ciency levels to a 
more fi ne-grained eight level description as well as providing examples of use 
for these eight levels. Its aim is to support stakeholders with the further imple-
mentation of DigComp“ (Carretero et al., 2017). 

Abbildung 2: Kompetenzbereiche und Kompetenzen nach DigComp 2.1 (Carretero et al., 
2017)2

Es werden verschiedene Dimensionen digitaler Kompetenzen spezifi ziert, wo-
bei es insgesamt 5 übergeordnete Kompetenzbereiche gibt, die sich in 21 Kom-

2 Bildquelle: https://digcomp.enterra.de/de/ueber-digcomp.html [19.12.2019].
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petenzen aufgliedern (siehe Abb. 2). Jede Kompetenz kann zusätzlich einem 
von insgesamt 8 Kompetenzlevels zugeordnet werden, die von Anfänger*in bis 
zum Experten/zur Expertin reichen.

Wie wichtig es ist, sich intensiv mit der Entwicklung der Digitalkompe-
tenzen zu befassen, zeigt auch die Millenial Studie des Unternehmens Deloitte 
aus dem Jahr 2018 (Deloitte, 2018)3, in der erstmalig – zusätzlich zur Millenial 
Generation – auch Angehörige der Generation Z weltweit u. a. danach befragt 
wurden, wie sie die zunehmend komplexer werdende Arbeitswelt wahrneh-
men und welche Erwartungen sie an ihr künft iges oder aktuelles Unternehmen 
haben. Die Ergebnisse sind sehr aussagekräft ig und vielschichtig, stimmen 
aber auch nachdenklich. So fühlen sich z. B. lediglich 29% der Vertreter*innen 
der Gen Z, die bereits im Berufsleben stehen, gut auf mögliche Entwicklun-
gen hinsichtlich Industrie 4.0 vorbereitet. Diese, wie wir fi nden, erschreckend 
niedrige Zahl lässt aufh orchen und zeugt natürlich auch ein Stück weit von 
mangelnder Digitalkompetenz. Junge Arbeitnehmer*innen erwarten in dieser 
Hinsicht konsequenterweise Abhilfe durch ihr Unternehmen im Rahmen ge-
zielter Bildungsmaßnahmen. Aber sollten sie dies nicht zuvor auch von ihrer 
Hochschule erwarten können? 

Ein weiterer Aspekt betrifft   die sogenannten Soft skills, wie z. B. die soge-
nannten 4Cs, die auch als Learning Skills für das 21. Jahrhundert zentrale Be-
deutung erlangt haben. Die 4Cs gehen zurück auf die Partnership for 21st 
Century Learning, kurz P21 (Bellanca & Brandt, 2010). Auch diesbezüglich 
äußern die Befragten der Deloitte Millenial Studie zum Teil erhebliche Defi zi-
te und wünschen sich, dass „ihre“ Unternehmen Skills wie Teamarbeit, Kom-
munikation, kreatives Arbeiten, kritisches Denken, Selbstvertrauen etc. besser 
fördern bzw. entwickeln. Mehr noch: Künft ig werden junge Arbeitnehmer*in-
nen ihren Arbeitsplatz verstärkt nach diesen Kriterien bewerten und zum Teil 
auch ihre Loyalität gegenüber den Unternehmen auf dieser Basis defi nieren. 
Auch das ist ein Ergebnis der Studie. Dies lässt aber insgesamt den Schluss 
zu, dass hinsichtlich der angesprochenen Soft skills/4C’s agile Werte, Prinzipien 
und Methoden in den Unternehmen eine größere Rolle spielen sollten, weil sie 
vor allem auch in diesem Zusammenhang ihr volles Potenzial entfalten kön-
nen. Wenn aber die Hochschulen die jungen Menschen auf ein Leben nach dem 
Studium vorbereiten sollen, gehört es dann nicht auch zu ihrem Auft rag, ver-
stärkt die nachgefragten Soft skills zu entwickeln? 

Als weiteres Zwischenfazit lässt sich daher festhalten: Der Erwerb von di-
gitalen Kompetenzen ist von großer Bedeutung, um in einer zunehmend digi-
talisierten und vernetzten Welt besser zurechtzukommen. Dies gilt sowohl für 
den privaten als auch für den berufl ichen Bereich. Die Grenzen verschwim-

3 https://www2.deloitte.com/de/de/pages/innovation/contents/Millennial-Survey-2018.
html [19.12.2019].
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men zusehends. Junge Arbeitnehmer*innen erkennen zwar die Relevanz der 
digitalen Transformation für ihr aktuelles und künft iges Leben, beklagen aber 
auf der anderen Seite, dass sie nicht ausreichend auf das vorbereitet sind, 
was möglicherweise durch die Digitalisierung auf sie zukommt oder sie so-
gar schon erreicht hat. Damit die jungen Menschen sich schneller, kreativer, 
kritischer und lösungsorientierter auf neue Anforderungen einstellen können, 
die durch die digitale Transformation ausgelöst werden, sollten sie daher auch 
durch den gezielten Erwerb spezifi scher Soft skills gestärkt werden. Agilität und 
agile Prozesse können dabei helfen.

3 Hochschullehre im Spannungsfeld von Agilität, 
Digitalkompetenzen und Softskills

Die bisherigen Überlegungen legen also die Vermutung nahe, dass bei Lehr-
konzepten, die insbesondere auf eine Weiterentwicklung digitaler Kompeten-
zen abzielen, agile Prozesse und auch Soft skills zunehmend an Bedeutung ge-
winnen. Hierfür gibt es eine Reihe nachvollziehbarer Gründe. Einige Beispiele:

 – Agile Werte wie Selbstorganisation, Eigenverantwortung, Teamarbeit, 
Commitment, Transparenz, Akzeptanz, Kommunikation auf Augenhö-
he, Fokussierung, Einfachheit, Refl exion etc. fördern die Entwicklung von 
Soft skills, die wiederum den Erwerb digitaler Kompetenzen auch auf lange 
Sicht (Life Long Learning) ermöglichen bzw. vereinfachen.

 – Agile Methoden weisen per se eine hohe Affi  nität zur digitalen Welt auf. 
Denken wir z. B. an Methoden wie Scrum oder Kanban, die sehr häufi g im 
Rahmen der Soft wareentwicklung oder im Projektmanagement eingesetzt 
werden.

 – Agile Tools sind oft  digitaler Natur. Ihr Einsatz unterstützt daher nicht nur 
agile Prozesse (Beispiel: Taskmanagement). Durch ihre Nutzung können 
zugleich Digitalkompetenzen in bestimmten Kompetenzfeldern erworben 
werden (Beispiel: das Kuratieren von digitalen Inhalten).

Lassen wir an dieser Stelle einmal eine Studentin zu Wort kommen. Denn 
immer mehr Studierende bekunden ein zunehmendes Interesse an agile-
ren Strukturen in der Hochschullandschaft  und in der Lehre. Im Fachmaga-
zin für Digitalisierung in der Lehre „Synergie“ der Universität Hamburg gibt 
ein interessanter Artikel der Masterstudentin Isabell Fries (Copenhagen Busi-
ness School) Aufschluss darüber, dass sich auch Studierende regelrecht neu-
artige und an das aktuelle Zeitgeschehen besser angepasste Formen der Leh-
re wünschen: „Current educational structures and practices were designed for 
late 19th/early 20th century requirements but this outdated system is no longer 
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appropriate for the 21st century ways of living. […] Concrete you as a univer-
sity, have to change in diff erent points: more future skill-based teaching com-
bined with new teaching formats and digital expertise, and updated professors 
as well as a re-architecture of university halls“ (Fries, 2018).

Wie können also „new teaching formats“ für die notwendigen digitalen 
Kompetenzen des 21. Jahrhunderts aussehen? Und wie deren praktische Um-
setzung? Ein wesentlicher Ansatzpunkt ist sicherlich eine didaktisch aufein-
ander abgestimmte Verquickung der Bereiche Agilität, Digitalkompetenz und 
Soft skills sowie deren Neuausrichtung und Weiterentwicklung im Rahmen 
neuer oder adaptierter Lehrformate. Die Stellschrauben sind dabei ausgespro-
chen vielfältig (siehe Abb. 3). Allein die Ansatzpunkte zur Entwicklung digi-
taler Kompetenzen lassen viel Spielraum zur Gestaltung innovativer Lernset-
tings:

 – Lernen mit digitalen Medien: von der Internetrecherche bis hin zur Nut-
zung interaktiver Lernmedien, Online-Communities, MOOCs, Podcasts, 
Vodcasts etc.

 – Digitalisierung als Gegenstand der Lehre, z. B. mit Th emen wie Filterbla-
se, Chatbots, Fake News, VR, KI, AR, Silent Generation, Digital Divide …

Abbildung 3: Das magische Dreieck: Wesentliche Stellschrauben im Hinblick auf die 
Entwicklung der Digital Literacy
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 – Anwenden von digitalen Werkzeugen und Systemen mit dem Fokus auf 
(Lern-)prozessen. Ziel: Wie kann ich digitale Werkzeuge/Technologien 
sinnvoll in meine künft igen Lebens- und Arbeitsprozesse integrieren? 
Nicht nur: Wie kann ich sie bedienen?

 – Machen: digitale Inhalte und Lösungen konzipieren, produzieren, kuratie-
ren, strukturieren, verfeinern, teilen, …

Darüber hinaus entstehen auf der Basis dieser Stellschrauben auch zahlreiche 
Wechselwirkungen, die den Erwerb von Digitalkompetenzen weiter befördern 
können. Diese lassen sich allerdings nicht sicher prognostizieren und sollten 
daher in spezifi schen Lernsettings erprobt, evaluiert und optimiert werden – 
ganz im Sinne der agilen Idee.

4 Praxisbeispiele agiler Lernsettings

Unter einem „agilen Lernsetting“ verstehen wir eine geplante, strukturierte 
und kompetenzbasierte Lernsituation, die für einen defi nierten Zeitraum und 
unter Berücksichtigung agiler Werte, Prinzipien, Methoden und Tools geschaf-
fen wird. Auch wenn dies auf den ersten Blick nach „Plan-Didaktik“ (vgl. Arn, 
2017, S.  17) aussieht, wird dem Ungeplanten, dem Unvorhersehbaren, dem 
Unscharfen, dem Unerwarteten in den nachfolgend skizzierten Lernsettings 
viel Raum gegeben.

Die Silbe „un“, der typischerweise eher etwas Negatives anhaft et, wollen wir 
für die Hochschullehre ins Positive verkehren. Schauen wir uns nun konkrete 
Beispiele für agile Lernsettings aus der Lehrpraxis im Fachbereich Medien der 
Hochschule Düsseldorf an.

4.1 Das „UnSeminar“

Barcamps sind off en konzipierte Konferenzen, deren Inhalte durch die Teil-
nehmer*innen erst am Tag der Veranstaltung festgelegt werden. Sie gestalten 
die Konferenz gewissermaßen ad hoc, aus dem Stand heraus. Dies erfolgt in 
der Regel über Pitches. Und es ist genau diese Spontaneität, diese Off enheit 
und auch die Hierarchiefreiheit, die den Reiz dieser Veranstaltungsform aus-
macht. 
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Ein synonym verwendeter Begriff  für Barcamps ist „Unkonferenz“. In An-
lehnung an diesen Begriff  und an das damit verbundene Konzept haben wir 
das agile Lernsetting „UnSeminar“ eingeführt, um vor allem den off enen Cha-
rakter zum Ausdruck zu bringen und um Raum für UNgeplantes und UN-
scharfes zu lassen. Gleichzeitig werden durch dieses Lehrformat in unter-
schiedlichen Bereichen und auf unterschiedlichen Ebenen Digitalkompetenzen 
entwickelt.

Grundlegender Workfl ow
Der typische Ablauf dieser Lehrveranstaltung wird anhand der Abb. 4 illust-
riert. Im Rahmen dieses Beitrages soll allerdings nur auf einige Besonderhei-
ten eingegangen werden. 

Im Kern handelt es sich beim UnSeminar um die Veranstaltungsform Se-
minar. Wie bei einem Barcamp stehen jedoch die Th emen zu Beginn keines-
wegs fest. Es wird maximal ein übergeordnetes Rahmenthema angegeben, hier 
z. B. Digital Divide. Danach recherchieren die Studierenden ihr Th ema, was 
nicht selten bereits die erste Herausforderung darstellt. Die Th emen werden 
im Plenum vorgestellt und diskutiert. Es gilt das Prinzip „Kommunikation auf 
Augenhöhe“. Dabei werden Lehrende zu Coaches. Es gibt Feedback von allen 
Teilnehmer*innen und sehr häufi g formieren sich Lernteams, bei denen die 
recherchierten Th emen sehr gut zusammenpassen. Im weiteren Verlauf wer-
den die Teilergebnisse immer spezifi scher, wie z. B. bei kommentierten Gliede-
rungen oder in Kurzpräsentationen. Jedes Teilergebnis geht im Rahmen einer 
Portfolioprüfung in die Gesamtbewertung mit ein (siehe angegebene Prozent-
werte), so dass über den gesamten Verlauf des UnSeminars eine hohe Aktivie-
rung und Motivation der Studierenden gegeben ist.

Die abschließende Teilleistung besteht aus einem umfassenden interaktiven 
Wordpress-Beitrag, für den wir eine eigene Plattform konzipiert haben. Beson-
derheiten sind hier das Format „Multimedia Abstract“, der in der Regel als Vi-
deo oder als Whiteboard-Animation erstellt wird und die Anreicherung der 
Wordpress Beiträge mit H5P-Elementen4.

4 Siehe: https://h5p.org [19.12.2019].
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Abbildung 4: Grundlegender Ablauf des UnSeminars

Agilität und Erwerb von Digitalkompetenzen
Während der gesamten Veranstaltung werden agile Werte, wie in Kap. 3 be-
schrieben, von allen Beteiligten bewusst gelebt. Ein Beispiel dafür ist der 
durchgängige Einsatz eines virtuellen Kanban-Boards (siehe Abb. 5), der es er-
möglicht, ein Maximum an Transparenz zu erzeugen. Jeder Teilnehmer und 
jede Teilnehmerin weiß zu jedem Zeitpunkt, was der andere oder die ande-
re tut. Das Kanban-Board auf der Basis von Wekan5 oder Trello6 ist ständi-
ger Begleiter im Seminar und dabei Planungswerkzeug, Kommunikationstool, 
Th emenspeicher und e-Portfolio in einem. Das Kanban-Board folgt dabei dem 
Workfl ow aus Abb. 4.

5 https://wekan.github.io [19.12.2019].
6 https://trello.com [19.12.2019].
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Abbildung 5: Virtuelles Kanban-Board: Planungstool, Th emenspeicher und E-Portfolio

Digitalkompetenzen werden auf unterschiedlichen Wegen und auf unterschied-
lichen Levels entwickelt. Zunächst hat in der Regel das übergeordnete Th ema 
etwas mit Digitalisierung zu tun – ein unerschöpfl iches Reservoir, das auf lan-
ge Sicht Bestand haben wird.

Auf der Toolebene wird mit speziell ausgewählten digitalen Werkzeugen ge-
arbeitet, um digitale Inhalte zu erstellen oder auch, um Entscheidungsprozesse 
vorzubereiten. Rechercheprozesse werden mit Content Curation Werkzeugen 
wie z. B. keeeb oder Pocket unterstützt, weil wir davon ausgehen, dass Con-
tent Curation-Werkzeugen angesichts des Überangebotes an digitalem Content 
eine wichtigere Rolle einnehmen wird. Dies gilt sowohl für Lehrende als auch 
für Lernende – ein sehr spannendes Th ema, das allerdings den Rahmen dieser 
Ausarbeitung sprengen würde. Für die Erstellung von Inhalten setzen die Stu-
dierenden vor allem einfache Animationswerkzeuge ein wie z. B. VideoScribe. 
Dazu kommen vielfältige interaktive Möglichkeiten, die H5P im Zusammen-
spiel mit unserer Wordpress-Installation bietet. Präsentationen werden in der 
Regel mit Prezi oder Powerpoint erstellt.

Als integrierendes Werkzeug kommt vor allem Trello (siehe Abb. 5) zum 
Einsatz, das inzwischen auch von den Studierenden als echte Bereicherung an-
gesehen wird. Für die Arbeit mit Trello benutzt jeder Studierende eine soge-
nannte Th emenkarte, die alle entstehenden Artefakte und Teilleistungen be-
inhaltet und entlang des Workfl ows immer weiter nach rechts „geschoben“ 
wird (blau markierte Karten in Abb. 5). Alle fi nalen Beiträge fi nden schließ-
lich ihren festen Platz in Wordpress. Diese Plattform dient inzwischen auch als 
Wissensportal, das von allen Studierenden des Fachbereichs eingesehen wer-
den kann. Aktuell fi nden sich dort bereits viele spannende Beiträge aus inzwi-
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schen fünf Semestern, die dann beispielsweise als Input für Folgeseminare ge-
nutzt werden können.

4.2  Startup-Simulation – von 0 auf 100 in 6 Lernsprints

Das nachfolgende agile Lernsetting verfolgt andere Zielsetzungen. Diese Ver-
anstaltung fand erstmalig im Sommersemester 2018 am Education Lab der 
Universität Duisburg-Essen im Rahmen eines Lehrauft rages des Verfassers 
statt. Sie läuft  unter dem Label „Agiles Projektmanagement“ und stellt eine rei-
ne Online-Lehrveranstaltung mit Präsenzanteilen dar. Aktuell wird sie auch 
im Fachbereich Medien der Hochschule Düsseldorf erprobt, hier allerdings als 
Präsenzveranstaltung.

Ziel ist es, agiles Projektmanagement erfahrbar zu machen, indem die Be-
teiligten selbst aktiv werden. Hierzu bedarf es einer durchgängigen Aufgabe 
oder eines Projektziels, dass letztlich mit agilen Mitteln umzusetzen ist. Als 
zentrale Aufgabenstellung wurde formuliert: Entwickeln Sie als Startup eine 
Idee für eine digitale Bildungsinnovation! Dieses Lernsetting ist zwischen Pro-
jekt, Case Study und Seminar angesiedelt. Agilität ist bei dieser Th emenset-
zung natürlich Programm.

Grundlegender Workfl ow
Auch hier zunächst der Workfl ow der Veranstaltung:

Abbildung 6: Grundlegender Ablauf der Startup-Simulation
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Als Erstes fällt auf, dass der Verlauf in „Lernsprints“ unterteilt ist. Sprints sind 
ein gängiger Begriff  der agilen Welt und stehen letztlich für zeitliche Abschnit-
te gleicher Dauer (z. B. 2 Wochen), in denen sich das Team selbstbestimmt ein 
Aufgabenpaket schnürt, das in dieser Zeit zu bewältigen ist. Dies ist auch hier 
der Fall, allerdings wird der inhaltliche Rahmen in der Regel vorgegeben, den 
Umfang bestimmen die Teams selbst. Insgesamt gibt es 6 Lernsprints von je-
weils 3 Wochen, was in der Summe einem Semester entspricht.

Die beiden ersten Lernsprints dienen dazu, dass sich jede*r Teilnehmer*in 
grundlegend in das Th ema agiles Projektmanagement einarbeitet und dass sich 
anschließend Teams von ca. 4–5 Personen formieren. Die Gruppierungen ent-
sprechen dann den jeweiligen „Startups“. Der Teambuildingsprozess stellt be-
reits eine größere Herausforderung dar, da sich die Personen mit verschie-
denen Rollen konfrontiert sehen, die sich nicht notwendigerweise mit ihren 
bisherigen Fachprofi len decken. Erschwerend kommt hinzu, dass es sich hier 
um einen Online-Studiengang handelt und die Teammitglieder sich nicht im-
mer gut genug kennen. Ist diese Hürde aber genommen, geht es im Lernsprint 
3 rasch in die Phase der Ideenfi ndung, die auf Basis der agilen Methode Design 
Th inking erfolgt. Design Th inking7 beinhaltet eine Systematik, um Problemlö-
sungen vor allem aus Sicht des Users zu betrachten. Gleichzeitig wird die Me-
thode für Ideationprozesse genutzt.

In Lernsprint 4 wird das Produkt oder die Dienstleistung z. B. in Form von 
Mockups spezifi ziert, wodurch sich z. B. User Interfaces sehr gut visualisie-
ren lassen. Danach schließt sich dann das typische Startup-Dreigestirn Busi-
nessplan – Pitch Deck – Pitch an, wobei Businessplan (5) und Pitch Deck (6) 
Teamaufgaben sind und auch als solche in die abschließende Bewertung einge-
hen. Die Startup-Simulation schließt letztlich mit einer Präsentation des Pitch 
Decks vor „Investoren“ ab. Dieser abschließende Teil wird in Anlehnung an 
ein bekanntes TV-Format „Höhle der Löwen“ genannt.

Alles in allem klingt dies nach einem straff en Programm, was es tatsäch-
lich auch ist – der Workload wird dabei voll ausgeschöpft . Die Bewältigung der 
Aufgabe ist dabei aber eben auch sehr nah an der Realität, um die hohe Dyna-
mik agiler Prozesse tatsächlich erlebbar zu machen.

Agilität und Erwerb von Digitalkompetenzen
Zum Th ema Agilität im Rahmen dieses Lernsettings ist bereits genug ge-
sagt worden. Aber auch hinsichtlich der Entwicklung digitaler Kompetenzen 
trägt dieses Lernsetting viel bei. Es kamen auch hier wieder wendige digita-
le „Schnellboote“ zum Einsatz, wie Trello für das übergreifende und hier auch 
teaminterne Aufgabenmanagement, die Teamchatsoft ware Slack für die Team-

7 Siehe     z. B.    https://hpi-academy.de/design-thinking/was-ist-design-thinking.html 
[19.12.2019].
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kommunikation, Mural im Rahmen des Design Th inking Prozesses, Balsamiq 
zur Erstellung von Mockups und nicht zuletzt Adobe Connect als Basiswerk-
zeug für die übergreifende Kommunikation und Review-Meetings.

5 Fazit

Es ist deutlich geworden, dass die hier vorgestellten Lernsettings eine sehr gute 
Basis liefern, um spezifi sche Soft skills und digitale Kompetenzen zu entwi-
ckeln – Skills für das 21. Jahrhundert! Off enere Lehrkonzepte mit bewusst ein-
gebauter „Unschärfe“ fördern in hohem Maße das selbstbestimmte Lernen und 
die Selbstorganisation von Teams. Auf der anderen Seite erfordern sie auch 
von den Lehrenden eine hohe Bereitschaft , sich dauerhaft  mit neuen Entwick-
lungen und Wendungen auseinanderzusetzen, weil das „bewusst Ungeplante“ 
naturgemäß nicht immer in geregelten oder erwarteten Bahnen verläuft .

Letztlich führt dies aber auch dazu, dass die Studierenden künft ig besser 
mit Problemen und Situationen umgehen können, mit denen sie zuvor noch 
nie konfrontiert wurden.

Allerdings ist auch klar, dass sich die vorgestellten Konzepte nicht für jede 
Art von Veranstaltung eignen, da sie sich vor allem nicht beliebig skalieren las-
sen. Beispielsweise ist eine klassische Vorlesung aufgrund ihres Mengengerüs-
tes weniger für die hier skizzierten agilen Lernsettings geeignet, wenngleich 
andere agile Konzepte durchaus auch in größeren Gruppen zum Einsatz kom-
men können. 

Wir sind weiterhin davon überzeugt, dass agile Lernsettings vollkommen 
unabhängig von der fachlichen Ausrichtung der Studierenden (und auch der 
Lehrenden) zum Einsatz kommen können. So wurde die Startup-Simula-
tion einmal mit Medientechnikstudierenden, aber auch mit Studierenden mit 
einem eher pädagogisch-didaktischen Hintergrund erfolgreich durchgeführt. 

In den regelmäßig stattfi ndenden Evaluationen haben uns die Studierenden 
für alle agilen Lernsettings durchweg intensive Lernerfahrungen attestiert und 
vor allem verschiedene agile Prinzipien wie Transparenz, Selbstorganisation 
und Kommunikation auf Augenhöhe schätzen gelernt. Kritische Stimmen gab 
es selbstverständlich auch. Manche Studierende wünschen sich klarere, geplan-
tere Strukturen, da gewonnene Freiräume oder vielleicht sogar das aktive Mit-
wirken am didaktischen Konzept für die Teilnehmer*innen noch ungewohnt 
sind. Diejenigen, die sich jedoch bereitwillig darauf einlassen, sind deutlich 
motivierter und stecken dadurch häufi g auch ihre Kommiliton*innen mit an.

Andere waren überrascht, Dinge zu tun, die sie für sich und ihren Studien-
gang nicht als relevant erachtet haben. Auch dieser Kritik muss man sich als 
Lehrender stellen und ggf. in weiteren Iterationszyklen adaptieren. Denn na-
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türlich machen agile Prozesse auch bei curricularen (Weiter-)Entwicklungen 
und Anpassungen absolut Sinn. Ein wichtiger Schritt, um die angesproche-
nen Kritikpunkte ein Stück weit zu entschärfen, ist es, frühzeitig und mög-
lichst ausführlich über Zielsetzungen und Vorgehen agiler Lernsettings zu in-
formieren, da dies für viele Studierende, aber auch für Lehrende noch Neuland 
ist. Dennoch wollen wir dazu ermutigen, ein wenig Experimentierfreude an 
den Tag zu legen und auszuprobieren, welche agilen Konzepte gut und welche 
weniger gut in der Lehre funktionieren, um bestimmte Zielsetzungen zu errei-
chen. Auch wenn der Hochschulalltag Studierenden wie Lehrenden bereits ei-
niges abverlangt, diese Zeit sollten wir uns nehmen.
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