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Constantin Beyer und Florian Johnke-Liese 

Hochschullernwerkstatt goes digital!

Zusammenfassung
Die Arbeit der Hochschullernwerkstatt befindet sich im Wandel, während die Digi-
talisierung der Bildung im Jahr 2020 in aller Munde ist. Neue moderne und digital 
(-elektronische) Medien ermöglichen neue Formen des Lehrens und Lernens. Auch 
im Bereich des Entdeckenden Lernens ergeben sich neue Möglichkeiten durch das 
Einbeziehen digital(-elektronischer) Medien. Daher ergab es sich für die Hochschul-
lernwerkstatt der Martin-Luther-Universität Halle-Wittenberg, ebenso vermehrt den 
Einsatz von digital(-elektronischen) Medien zu ermöglichen. Neben dem Einsatz des 
neuen Medienteams und der Umgestaltung der Räumlichkeiten waren Anschaffungen 
von unterschiedlichen Geräten nötig, welche im Prozess des Entdeckenden Lernens der 
Lernenden eingesetzt werden können. Häufig gab es Gesprächsmöglichkeiten, um den 
gelingenden Einsatz ganz konkret mit Student*innen durchdenken zu können. Im 
digital(-elektronischen) Einsatzgebiet geht es der Hochschullernwerkstatt besonders da-
rum Raum zu schaffen, den eigenen Lernprozess mit digital(-elektronischen) Medien 
zu betreiben und Mut zum sich selbst Ausprobieren zu machen. 
Zunächst wurden die teils etablierten Begriffe Digitalisierung oder neue Medien auf 
ihre Tauglichkeit untersucht, den gewünschten Sachverhalt zu beschreiben, da Begriffe 
wie digital und Medien fern von ihrer ursprünglichen Bedeutung verwendet werden, 
was auch zum Diskurs über Medienkompetenz und -bildung führt. Weiter wird die 
Frage beantwortet, ob man Entdeckendes Lernen, im Sinne der Lernwerkstattarbeit, 
auf digital(-elektronische) Medien und ebenfalls im physischen bzw. dem virtuellen 
Raum realisieren kann. Hier wird auf die Medienspielstunde, als Angebot der Hoch-
schullernwerkstatt, und auf Zaiko – eine eigene Softwareentwicklung zur Onlineabbil-
dung einer lernwerkstattspezifischen Materialsuche und -organisation – eingegangen.

1 Einleitung

Da es für „Entdeckendes Lernen“ keine einheitliche Definition gibt, sondern le-
diglich einige Ansätze, die in bestimmten Punkten konvergieren bzw. auch diver-
gieren, muss die begriffliche Klärung der Hochschullernwerkstatt der Erziehungs-
wissenschaftlichen Fakultät der Martin-Luther-Universität Halle-Wittenberg 
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zunächst durch die Mitwirkenden der Hochschullernwerkstatt selbst gesucht 
werden, wobei auch hier noch keine absolute Definitionsschärfe gefunden wurde.
Hierfür kann vom Entdeckenden Lernen, wie es Jerome Bruner als erster begriff-
lich geprägt hat, ausgegangen werden, „[...] wobei sich dieser sowohl auf ent-
wicklungspsychologische Schriften Piagets und Vygotskys als auch auf bildungs-
theoretische Vorarbeiten Deweys bezog.“ (Scholkmann 2016, 4). Im Kern trifft 
es Heinrich Winter mit dem Definitionsversuch: „Entdeckendes Lernen ist we-
niger die Beschreibung einer Sorte von beobachtbaren Lernvorgängen, sondern 
ein theo retisches Konstrukt, die Idee nämlich, daß Wissenserwerb, Erkenntnis-
fortschritt und die Ertüchtigung in Problemlösefähigkeiten nicht schon durch 
Information von außen geschieht, sondern durch eigenes aktives Handeln unter 
Rekurs auf die schon vorhandene kognitive Struktur, allerdings in der Regel an-
geregt und somit erst ermöglicht durch äußere Impulse.“ (Winter 1991, 1ff.)
In der Hochschullernwerkstatt wird das Entdeckende Lernen ermöglicht, da 
Studierende und Lehrende Räume und Materialien zur Verfügung gestellt be-
kommen, die jedoch nicht zwangsläufig hoch didaktisiert oder fachlich sortiert 
sind. Man muss sich aktiv mit der Umgebung auseinandersetzen und kann damit 
eigene Wege zur Lösung von Problemstellungen, aber auch eigene Fragestellun-
gen entwickeln und bearbeiten. Konkret für Studierende bedeutet das, eine teils 
gänzlich gegensätzliche Art des Lernens zu erleben, da diese im universitären Be-
trieb besonders auf einen frontalen Vorlesungs- und Übungsstil mit vorgegebenen 
Aufgabenstellungen und Lösungsstrategien trainiert sind und in der Regel aus 
eigener Schulzeit keine Werkstattarbeit kennen.
Ziel der Hochschullernwerkstatt ist es deshalb, besonders auch den späteren Leh-
renden die Perspektive des*der Lernenden zu ermöglichen und stellt deshalb mehr 
dar als eine Erweiterung der Bibliotheken um Materialien. Lehrende, Dozieren-
de, aber auch die Mitarbeiter*innen der Hochschullernwerkstatt, unterstützen bei 
Bedarf Studierende bei ihren individuellen Lernprozessen durch eine hilfreiche 
Organisation und Lernbegleitung.
Auch das Feld des Digitalen gehört für die Hochschullernwerkstatt in den Bereich 
des Entdeckens. Hier kann viel entdeckt werden und vieles Entdecken in anderen 
Bereichen wird durch das Digitale weitreichend unterstützt. In diesem Artikel 
werden wir uns nun mit dem Digitalen im Raum der Hochschullernwerkstatt be-
schäftigen und ausführen, was das Digitale eigentlich ist und auf welche Aspekte 
der Hochschullernwerkstattarbeit es Auswirkungen hat.
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2 Digitalisierung im Hochschulkontext

2.1 Was ist die „Digitalisierung“?
Im Folgenden werden zunächst Begriffe thematisiert, die für den Diskurs der Di-
gitalisierung im Bildungsbereich, und somit auch im Hochschulkontext, zentrale 
Bedeutung haben. Dazu zählt neben der Digitalisierung an sich auch der Begriff 
‚neue Medien‘, welcher aus gegebenem Anlass neu zu definieren ist. Außerdem 
soll der Begriff der Medienkompetenz genauer betrachtet und eingeordnet wer-
den.
Digitalisierung ist ein Begriff, der seit ein paar Jahren in vielen gesellschaftlichen 
Bereichen besondere Beachtung findet und daher auch in verschiedenen Facetten 
diskutiert wird. Demnach gibt es differierende Vorstellungen, welche Bedeutung 
hinter dem Begriff der Digitalisierung steht. Diese Differenz zwischen den unter-
schiedlichen Verstehens-Vorstellungen ist im Bereich der Bildungswissenschaften 
in besonderer Weise zu beobachten. Um die Einzelheiten des Diskurses genauer 
identifizieren zu können, muss zunächst der Begriff der Digitalisierung an sich, 
der hier im Mittelpunkt steht, betrachtet werden.
Der Ingenieurwissenschaftler Claudio Franzetti beschreibt die Digitalisierung in 
dem Buch „Essenz der Informatik“ zunächst aus technischer Perspektive: „Digita-
lisierung meint zuerst die Umwandlung von analogen Daten, z. B. auf Papier oder 
Film, in digitale Formate, damit sie von digitalen technischen Systemen verarbei-
tet werden können“ (Franzetti 2018, 223). Ebenso sieht Klaus Zierer bei dem 
gesellschaftlich verankerten Begriff der Digitalisierung zunächst den technischen 
Aspekt. Digitalisierung sei Technik und daher immer, wie die Technik in Maschi-
nen und Geräten, „als Mittel zum Zweck zu sehen“ (Zierer 2018, 9). Daraus lässt 
sich schlussfolgern, dass Digitalisierung in Schulen zunächst erst einmal die Gerä-
te und das Verfahren beschreibt, die aus analogen Informationen digitale erstellen. 
Durch diesen Umwandlungsprozess entstehen ‚digitale Formate‘, welche nun in 
neuer, anderer Form als bisher Anwendung finden können. Auch Thomas Knaus 
und Olga Engel nennen im Zusammenhang mit Digitalisierung zuerst die digi-
talen „Lehr- und Lernwerkzeuge“ und deren Einsatz in Bildungseinrichtungen 
(vgl. ebd. 2016, 6), wodurch ebenfalls der Fokus auf den technischen Prozess 
der Digitalisierung und deren Vorteile gesetzt wird. Die Digitalisierung wird mit 
diesen Definitionen zunächst viel mehr zum Werkzeug als zum Lerngegenstand 
selbst gemacht. In diesem Falle kann von Digitalisierung im eigentlichen Sinne, 
der Datenumwandlung, gesprochen werden. Daher geht es, wie beschrieben, um 
das Nutzen der Möglichkeiten der Digitalisierung als Werkzeug.
Gleichzeitig findet sich in den Diskursen die Thematik der häufig sogenannten 
Medienkompetenzbildung, die darauf bedacht ist, den Lernenden einen kriti-
schen Umgang mit den ‚neuen Medien‘ (vgl. Zierer, 2018), wie sie dann oft 
genannt werden, anzuerziehen. Diese Sichtweise von Digitalisierung in der Schule 



| 103Hochschullernwerkstatt goes digital!

doi.org/10.35468/5858_07

führt zu einer weitreichenderen inhaltlichen, pädagogischen Ausrichtung und we-
niger zum Verständnis, dass es lediglich um das Wissen über die Nutzung digitaler 
Werkzeuge geht, die in der Alltagswelt jedes Menschen ganz praktische Geräte mit 
Funktionen des täglichen Umgangs darstellen; dazu zählen Smartphones und Ta-
blets, PCs am Arbeitsplatz, interaktive Bildschirme in Konferenzsälen und Semi-
narräumen, sowie jegliche Geräte, die elektronisch betrieben werden und global 
mit dem Internet verknüpft sind und somit zur Thematik des Internet of Things 
(IoT) gehören. (vgl. Computerwoche 2019)

2.2 Der Begriff „neue Medien“
All diese genannten Geräte, die unter die Thematik der Digitalisierung fallen, 
werden in bildungswissenschaftlichen Publikationen häufig auch nur als „Medi-
en“ (vgl. Zacharias 2010, 104) oder „neue Medien“ bezeichnet (vgl. Endberg, 
Rolf & Lorenz 2018). Der Begriff der „neuen Medien“, wie er in „Aus Poli-
tik und Zeitgeschichte“ im Jahre 2008 noch Verwendung findet bzw. fand (vgl. 
Belwe, 2008), beschreibt daher alle internet- bzw. computergestützten digitalen 
Medien, welche die vernetzte, raumunabhängige und virtuelle Kommunikation 
ermöglichen. Ganz konkret zählt Zierer „Tonbandaufnahmen, Radio, Fernse-
hen, Film und multimediale Anwendungen […][sowie; d.V.] Beamer und Smart-
boards“ (ebd. 2018,50) auf. Diese in der heutigen Zeit noch immer als „neue 
Medien“ zu bezeichnen, erscheint aufgrund der hohen Anzahl der sogenannten 
‚digital Natives‘ – all jene, die in einer Zeit aufwachsen, in der digitale Medien 
fester Bestandteil des Alltags sind (vgl. ebd., 25; vgl. Spitzer 2012, 204ff.) – nicht 
angebracht. Für die Student*innen, die heute an der Hochschule bzw. Universität 
studieren, ist das Feld kein Neues, auch wenn man trotzdem nicht davon ausgehen 
kann, dass sie es selbst vollumfänglich mit allen Möglichkeiten und dem gesam-
ten Funktionsumfang beherrschen. Auch Sofos & Kron, sowie Hunneshagen 
schreiben im Jahr 2010, dass der Begriff bereits aus den 1970er Jahren stammt, 
wobei die Genannten den Begriff des Neuen an dieser Stelle nicht hinterfragen. 
(vgl. Sofos & Kron 2010, 27; vgl. Hunneshagen 2005, 14) Um nun eine ge-
nauere Abgrenzung zu „alten Medien“, wie Druckerzeugnisse, die erst durch die 
Bezeichnung der „neuen Medien“ zu alten Medien werden, zu zeichnen, wäre hier 
eine einheitliche und scharfe Formulierung erforderlich. Es ist daher zwingend 
notwendig, Burows Umgang mit den Begrifflichkeiten folgend (vgl. ebd., 2019, 
10), explizit von digitalen Medien zu sprechen, wenn diese wie oben beschrieben 
gemeint sind. Es sei darauf verwiesen, dass die Bezeichnung der elektronischen 
Medien möglicherweise noch genauer wäre, diese jedoch im Diskurs sehr selten 
Anwendung findet.
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2.3 Digitalisierung in der Hochschule
Die digitalen, elektronischen Medien können sehr vielseitig eingesetzt werden, 
worauf später noch im konkreten Bezug zur Hochschullernwerkstatt genauer ein-
gegangen werden soll. In der Hochschule kommen diese neben der Organisation 
der Verwaltung oder Seminarverwaltung auch in methodischer Anwendung im 
Seminar zur Gestaltung vor. Bei Ersterem – der Organisation und Verwaltung – 
handelt es sich um die Digitalisierung von (Hoch-)schulgeschehen im Allgemei-
nen, während Letzteres den Einsatz von elektronisch-multimedialen Methoden in 
der Lehre beschreibt, welche sich nicht nur dadurch auszeichnen sollten, dass sie 
digital sind. Dann wären es nur digitale Methoden. Viel wichtiger erscheint es, 
dass neben der Digitalisierung von analogen Informationen, die durchaus auch 
analog erfasst werden könnten, nachweisbar positive Effekte auftreten, welche ei-
nen weiteren Mehrwert für die Lernenden haben. Wie dieser konkret aussieht, 
soll an dieser Stelle zunächst offen bleiben und wird später betrachtet. Der zu-
grunde liegende Effekt, der erzielt werden soll, ist die Lernenden im Umgang 
mit digitalen Medien vertraut zu machen, wobei dies durch die alltägliche An-
wendung zumeist bereits geschehen ist; gleichzeitig gilt es, die Sinne zu schärfen 
und Informationsfluten und Wahrnehmungsverschiebungen zu erkennen. (vgl. 
Zacharias 2010, 105)
Dies führt zum Diskurs der Medienkompetenz(bildung) an Hochschulen, der hier 
als Begriff der Kompetenz des Umgangs mit digitalen Medien zu verstehen ist. Es 
sei darauf verwiesen, dass mit Medien die o.g. elektronischen und/oder digitalen 
Medien gemeint sind. Es wird an dieser Stelle zunächst auf den allgemein formu-
lierten Begriff der Medienkompetenz zurückgegriffen, da dieser im Diskurs zur 
Digitalisierung in Schulen in den meisten Publikationen Verwendung findet. Den 
Begriff der Medienkompetenz beschreibt auch Spitzer in seinem Buch zur „Digi-
talen Demenz“, in welchem er das Anerziehen und den Kontakt von Kindern und 
Jugendlichen zu „digitalen Medien“ wegen des hohen Suchtfaktors und negativer 
Effekte grundsätzlich ablehnt. (vgl. Spitzer 2012, 310) Dies macht er unter der 
Annahme, dass unter Medienkompetenz besonders das Vermitteln von Produkt-
wissen (vgl. Hartmann 2006, 23 ff.) zu verstehen ist, was er mit der aktuellen 
Lage und den Inhalten (im Jahr 2012) des Fachs Informationstechnik begründet. 
Die Grundlage der Begrifflichkeit der Medienkompetenz kann jedoch nicht von 
der herrschenden Praxis her gedacht, sondern muss vielmehr aus der theoretischen 
Perspektive hergeleitet werden, um ihn anschließend in der Praxis anwenden zu 
können. Dass ein solcher Informatikunterricht, von dem Spitzer hier ausgeht, 
nicht der optimalen Situation und dem Lehrplan an Schulen in den meisten Bun-
desländern entspricht, beschreibt Hartmann ebenfalls, da stets ein Gleichgewicht 
von Konzeptwissen und Produktwissen herrschen müsse. (vgl. ebd. 2006, 23) Da 
Bildung im Bereich der Hochschulbildung viel offener als am Großteil staatlicher 
Schulen angelegt ist, würde dies hier weniger zu einem Informatikunterricht, als 
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vielmehr zu einem Seminarangebot „irgendwas mit digitalen Medien“ führen. Da 
wir auch hier von Erwachsenenbildung und dem Durchdenken von didaktischen 
Einsatzmöglichkeiten digital(-elektronischer) Medien sprechen, sei das Argument 
von Spitzer soweit unbegründet, als der gefährliche Suchtfaktor bei der rationalen 
Bearbeitung solcher Themen vermutlich viel geringer wäre. Andererseits könne 
man genau auch dieses Thema an der Hochschullernwerkstatt erforschen, um die 
Auswirkungen vom Einsatz digitaler Medien im Bildungsbereich zu ermitteln. 
Das spräche besonders für die Bearbeitung solcher Themen an der Hochschullern-
werkstatt. Des Weiteren müssten die zukünftigen Lehrer*innen, besonders durch 
die Allgegenwärtigkeit digital(-elektronischer) Medien im Alltag, selbst sicher mit 
diesen umgehen können. Eine praktische Auseinandersetzung ist daher unbedingt 
notwendig.
Spitzer kritisiert, dass es bei der Medienkompetenzbildung nicht um intellektuel-
le Fähigkeiten, sondern nur um „den Umgang mit vielen Problemen und Fehlern 
von Produkten der Firma Microsoft […]“ (ebd. 2012, 311) gehe. Diesem kann 
durchaus zugestimmt werden, es darf jedoch nicht zum Argument der Abschaf-
fung der Medienkompetenzbildung werden. Zacharias beschreibt diese bspw. 
mit dem Begriff der Medienbildung und fügt daran auch die Bezeichnungen „Me-
dienkunde“, „Medienerziehung“, „Medienpädagogik“, „Mediendidaktik“, „Me-
dienarbeit“, „Medienpolitik“, „Medienästhetik“ und „Medienkommunikation“ 
(vgl. Zacharias 2010, 104) an. In dieser theoretischen Herangehensweise plä-
diert er für den Begriff der Medienbildung, indem er sich auf Argumentationen 
weiterer Autoren stützt, die besonders betonen, dass es um die „Persönlichkeits-
entwicklung“ sowie „Alltags- und Lebensbewältigung“ (ebd., 106) im Sinne der 
Teilhabe an Kultur und Gesellschaft gehe. (vgl. ebd.) Er grenzt damit die Medien-
kompetenz ab, bei der es mehr um die Anwendung von digitalen Medien, als um 
das Hinterfragen und Bewerten gehe. Medienbildung sei demzufolge aufgrund 
der Potenziale „in Hinblick auf aktive und reflektierende Auseinandersetzungs-
prozesse“ (ebd., 106) unbedingt notwendig. Damit wird sie dann doch zur, wie 
Spitzer es nennt, intellektuellen Fähigkeit. Gleichzeitig ist Medienkompetenz je-
doch Teil von Medienbildung und daher ebenfalls nicht wegzudenken. Auch Zie-
rer ordnet in dem Diskurs den Begriff „Medienbildung“ als zentral ein. (vgl. Zie-
rer 2018, 31) Dabei trennt er ihn eindeutig vom Kompetenzbegriff und verweist 
auf die Teile der Medienbildung nach Dieter Baake, welcher Medienbildung in 
die vier Felder Medienkunde (Wissen), Mediennutzung (Können), Mediengestal-
tung (Verbindung von Wissen und Nutzung, um selbst kreativ tätig zu werden) 
und Medienkritik einteilt. (vgl. ebd., 32) Für den Diskurs der Digitalisierung in 
(Hoch-)schulen resultiert daraus, dass es eine Ausrichtung mit Blick auf Bildung 
geben sollte, deren Fokus nicht das Lernen von Tipps und Tricks im Umgang mit 
digitalen Medien ist, sondern dass er sich auf den Menschen und seine Bildung 
bezieht, d. h. „nicht nur […] Wissen und Können zu vermitteln, sondern auch 
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Herz und Charakter […][zu ; d.V.] bilden“. (Bayerische Verfassung, Art. 131 Abs. 
1) Bildung ist auch in der Hochschule daher im Sinne einer „Allseitigen Bildung“ 
zu verstehen, die „die kognitiven, sozialen, ethischen oder kreativen Fähigkeiten“ 
(Rittelmeyer 2018, 83) eines Menschen in den Blick nimmt. Auch die Hoch-
schullernwerkstatt der Martin-Luther-Universität Halle-Wittenberg hat sich dies 
zur Aufgabe gemacht und möchte das breite Feld der Digitalisierung in einem 
Entwicklungsprozess mit dem Konzept des Entdeckenden Lernens verknüpfen. 
Als Ziel steht dabei das soeben Beschriebene im Fokus: den Studierenden Mög-
lichkeiten zu schaffen, den „Raum“ digital(-elektronischer) Medien mit kreativen 
Ideen und eigenem Charakter ausfüllen zu können.

3 Entdeckendes Lernen im Raum digital(-elektronischer) Medien

Entdeckendes Lernen ist nicht auf den physischen Raum begrenzt. In Zeiten, 
in denen die Technisierung im Alltag rasant voranschreitet, muss dies auch im 
Bereich der Lehre geschehen. Eine starke Vernetzung und damit einhergehen-
de Onlineangebote sind deshalb eine nur logische Folge. Aber auch offline sind 
PCs, Tablets, elektronische Geräte wie 3D Drucker, Plotter, Kameras und diverse 
Audiohardware nicht aus einer zeitgemäßen Ausstattung von Lernräumen weg-
zudenken.
Lernende können mittels digitaler und elektronischer Medien den Horizont nur 
erweitern, den sie im Bereich des Entdeckenden Lernens haben. Betrachtet man 
Audio- und Videoausstattung, befindet man sich noch größtenteils weiter im her-
kömmlich physischen Raum. Die Bearbeitung solcher Aufnahmen hingegen und 
die Möglichkeiten der Präsentation verlagert diese Probleme jedoch bereits in den 
‚neuen‘ oder ‚digitalen‘ Bereich, der häufig über PCs ‚betreten‘ wird. „Erlebnisse 
und Phänomene, zu deren Bewältigung oder Erklärung vorhandenes Wissen und 
vorhandene Fertigkeiten nicht ausreichen, machen es offenbar notwendig, dass 
sich Menschen neues Wissen und neue Fertigkeiten aneignen.“ (Scholkmann 
2016, 3) Scholkmann bezieht sich hier auf die Theorien von Piaget und Vygotsky, 
aber die Mechanismen lassen sich auch im virtuellen Raum wiederfinden, beson-
ders, da die Vielfalt neuer Situationen aktuell rasant steigt (vgl. ebd.).
Stöbern, Entdecken und Anfassen, sowohl mittels Curser als auch halbphysisch 
über Touchscreens, findet in diesem virtuellen Raum ebenso wie im physischen 
Raum statt, jedoch ändern sich die Werkzeuge und Tätigkeiten, aber auch die 
Möglichkeiten. Software ermöglicht beliebiges Manipulieren und Vervielfältigen 
von Dateien ohne, dass das, woran man arbeitet, ggf. irreversibel verändert wird. 
Die Vernetzung von Millionen von Menschen, Geräten und Diensten ermöglicht 
neue Formen von Kooperation und Zugänglichkeit. Voraussetzung ist jedoch das 
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Abbauen von Ängsten oder Hemmungen, sich mit Technik und Software ausei-
nanderzusetzen.
Im schulischen Bereich wird diese Aufgabe stark in den Informatikunterricht ver-
schoben. Im universitären Bereich hingegen sind häufig schon gefestigte „Meinun-
gen“ über die eigenen Fähigkeiten der Bedienung von Geräten und Computern 
gefasst. Ein wöchentliches Angebot der Hochschullernwerkstatt sind die Medien-
spielstunden. Hier ist es erlaubt frei, ohne externe Aufgabenstellung, elektroni-
sche, digitale oder virtuelle Medien auszuprobieren, während ein*e Mitarbeiter*in 
der Hochschullernwerkstatt als Lernbegleiter*in – und bei unbekannten Geräten 
auch als Tutor*in – zur Verfügung steht. In Gesprächen mit Besucher*innen der 
Medienspielstunde fiel auf, dass diese Meinungen zu ändern und sich anderer 
Wege des Lernens zu öffnen, insbesondere Studierenden außerhalb des MINT-
Bereichs und jenen, die nicht als „digital natives“ gelten, schwerer fällt. Es konnte 
jedoch festgestellt werden, dass wenn einmal ein Zugang gefunden wurde, die 
Nutzung von Soft- und Hardware keine größeren Hürden mehr darstellt als die 
anderer Medien.
Innerhalb des virtuellen Raums bieten sich, ähnlich wie im physischen Raum, 
ebenfalls verschiedene Ansätze des Herangehens an Probleme oder Fragestellun-
gen an. Dies kann u. a. durch online Recherchieren, über visuelle, auditive oder 
textbasierte Medien geschehen. Es gibt aber auch unterschiedliche Verfahren vom 
selbst Kreieren derartiger Medien, Algorithmen oder dem Nutzen oder Kom-
binieren vorhandener. Wie in der virtuellen Welt, in der Entdeckendes Lernen 
möglich ist, kann dieses auch direkt am Medium selbst stattfinden. Neue Ent-
wicklungen wie edukative Mikrokontroller, Einplatinenrechner mit program-
mierbaren Hardwareschnittstellen, 3D-Drucker, 3D-Stifte oder 2D-Plotter er-
lauben der*dem Lernenden, Technologie, Mechanik und Elektronik zu erleben 
und Fragestellungen zu entwickeln, die sonst durch den Blackbox-artigen Aufbau 
vieler Maschinen und Prozesse nicht aufkämen. Ein Beispiel hierfür war die Frage 
nach der Funktion von LED-Matrizen. Dabei wurde eine Matrix gebaut und ein 
Programm entwickelt, das die Trägheit des menschlichen Auges ausnutzte. Im 
Verlauf kamen verschiedene weitere Fragen zur Programmierung und zur Physio-
logie des Auges auf, die zur Lösung führten. Iterative Prozesse im Sinne von try an 
error sind hierbei typisch.
Nachdem die Möglichkeiten von Technologie und Virtualisierung zwar eine 
Vielzahl der schon vorhandenen Angebote einer Hochschullernwerkstatt abbil-
den können, ist jedoch von vornherein zu betonen, dass es nicht möglich ist, 
die physische und virtuelle, digitale oder elektronische Hochschullernwerkstatt 
als separierte Werkstätten zu sehen, die man untereinander austauschen oder er-
setzen kann. Vielmehr sollten diese Dimensionen einer Lernwerkstatt einander 
ergänzen.
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4 Das Projekt „Medienteam“ in der Hochschullernwerkstatt

4.1 Das Feld digital(-elektronischer) Medien in der Hochschullernwerkstatt
Die Hochschullernwerkstatt Erziehungswissenschaften hat es sich, wie oben 
beschrieben, zur Aufgabe gemacht, das Feld digital(-elektronischer) Medien im 
Hochschulkontext weiter auszubauen. Dazu wurde im Jahr 2017 ein Medienteam 
gegründet, das den Lernenden und Mitarbeiter*innen der Hochschullernwerk-
statt Möglichkeiten bietet, sich selbst mit den digital(-elektronischen) Medien zu 
beschäftigen und für sich persönlich Neues auszuprobieren. Damit einher ging die 
Auswahl und Anschaffung geeigneter Geräte und Materialien, die eine kreative 
Auseinandersetzung mit digital(-elektronischen) Medien ermöglicht. Neben der 
Anschaffung von 3D-Drucker und dazu passendem Filamenten, sowie Plotter, 
Kameras, Audio-Equipment, Video-Schnitt-PC und kleinen Platinen zur Hard-
ware-Programmierung, die zum Teil didaktisch aufbereitet sind, ging es besonders 
darum, die bestehenden Lernmöglichkeiten mit den digital(-elektronischen) Me-
dien zu verknüpfen. Dazu wurde der Montessori-Raum inhaltlich erweitert und 
auch zum Medienlabor umgestaltet. Er erhielt einen Schreibtisch mit PC und 
einen Schrank voller Möglichkeiten, das Feld digital(-elektronischer) Medien zu 
entdecken.
Neben der Verwendung der Gegenstände als Werkzeuge zur Umsetzung der Pro-
jekte geht es nun darum, weitere Nutzungsmöglichkeiten kennenzulernen. Hier-
zu wurden und werden in der Hochschullernwerkstatt Workshops angeboten, in 
denen Studierende, Dozierende und Interessierte mit Mitarbeiter*innen des Me-
dienteams sich mit diesen Möglichkeiten beschäftigen und Ideen entwickeln, wie 
beispielsweise digital(-elektronische) Medien einen Mehrwert innerhalb der Lern-
projekte bieten können. Das Semesterprogramm setzte mit dem Schwerpunkt auf 
die digital(-elektronischen) Medien über zwei Semester einen Fokus auf den Wan-
del, der durch das Engagement des Medienteams in der Hochschullernwerkstatt 
initiiert wurde. Im Mittelpunkt stand dabei, das „Lernen über“ mit dem „Lernen 
mit“ digital(-elektronischen) Medien zu verknüpfen.
Aber nicht nur das „Neue“ sollte hierbei Beachtung finden, sondern die Verknüp-
fung von bestehenden Ansätzen und wie diese nun mit den digital(-elektroni-
schen) Medien ergänzt werden können, sodass ein besonderer Mehrwert entsteht, 
der sich je nach Medium ganz unterschiedlich gestalten kann. Die Frage „Was 
bringt‘s?“ steht also bei allem Tun und Denken im Mittelpunkt. Der Einsatz der 
digital(-elektronischen) Medien wurde auch in der internen Arbeit der Hoch-
schullernwerkstatt erweitert. Hierbei erhielten verschiedene online-Tools Einzug 
in die alltägliche Arbeit. Darunter zählt auch die open source Plattform Nextcloud, 
die es ermöglichen soll, neben gemeinsamer Terminfindung und Kommuni kation 
auch die Nutzung gemeinsamer Dateien auf einem unkomplizierten Wege zu ver-
walten.
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Um mit Student*innen und Dozent*innen in Kontakt zu treten, hat die Hoch-
schullernwerkstatt mit dem Medienteam einen Meetingpoint geschaffen. Wö-
chentlich stehen hierbei zu einem festen Termin Mitarbeiter*innen unterstützend 
zur Verfügung. Diese festen Termine haben sich als Medienöffnungszeit etabliert. 
Es werden hierbei zum Teil gezielte Angebote vorbereitet, die sich mit einem kon-
kreten Sachverhalt beschäftigen. Andererseits stellt der wöchentliche Termin der 
Medienspielstunde einen Raum zum Ausprobieren bereit. Jede*r ist eingeladen, 
sich mit dem vorhandenen Angebot an digital(-elektronischen) Medien auseinan-
derzusetzen und ihren*seinen eigenen Lernprozess in diesem Feld weiterzuführen. 
Die Mitarbeiter*innen der Hochschullernwerkstatt stehen hierbei beratend zur 
Seite, wenn dies notwendig bzw. gewünscht ist. Dieses offene Angebot bestärkt 
die Teilnehmer*innen, sich selbstständig mit digital(-elektronischen) Medien zu 
beschäftigen. Dies wird besonders betont, da häufig festgestellt wurde, dass Men-
schen, die sich bisher weniger mit der ‚Materie‘ auseinandergesetzt haben, Ängste 
oder Bedenken haben, etwas falsch machen zu können. Dies ist jedoch, besonders 
in diesem Rahmen, gar nicht möglich, da es vorrangig um das Verstehen der Mög-
lichkeiten, das Verfolgen eigener Fragestellungen und den eigenen Lernprozess 
geht – egal, mit welchen Vorkenntnissen.
Durch die Europäische Lernwerkstättentagung im Jahr 2018 mit dem Titel 
„Materialisiert und mediengestützt. Chancen und Grenzen neuer Medien in der 
Lernwerkstattarbeit“, die durch das Medienteam der Hochschullernwerkstatt der 
Erziehungswissenschaften der MLU Halle-Wittenberg begleitet wurde und in den 
Räumlichkeiten dieser stattfand, konnte der Diskurs über digital(-elektronische) 
Medien im Lernwerkstättenbereich besonders in den Fokus gerückt werden. Hier-
bei stand auch die Frage nach Sinn und Unsinn von 3D-Druckern, mini Ro-
botern, VR-Technik und Graphik-Pads im Raum. Bei der Auseinandersetzung 
mit den verschiedenen digital(-elektronischen) Medien konnte in selbstgesetzten 
Szenarien festgestellt werden, dass eine persönliche Auseinandersetzung mit den 
einzelnen Geräten sehr wichtig ist, um im eigenen Lernprozess voran zu kommen 
und die Fähigkeit zu erhalten, die Möglichkeiten, die durch den Einsatz digital 
(-elektronischer) Medien entstehen, einordnen zu können. Auch konnte die Teil-
nahme und Gestaltung einzelner Sessions des Medienteams zur 13. Internatio-
nalen Tagung der Hochschullernwerkstätten 2020 an der PH in Wien ähnliche 
Ergebnisse durch Beobachtungen liefern.
Ein wichtiger Bereich ist zudem die individuelle Unterstützung der Arbeit des 
Medienteams. Die Mitarbeiter*innen der Hochschullernwerkstatt sind im stän-
digen Kontakt zu Dozent*innen und beraten bei der Umsetzung digital(-elektro-
nischer) Methoden in Seminaren. Dies ist aber nicht im Sinne eines Dienstleis-
tungsangebots angelegt, sondern soll die Donzent*innen unterstützen, auch ihren 
eigenen Lernprozess im Feld der digital(-elektronischen) Medien voranzubringen. 
Ebenso gibt es individuelle Beratungsangebote für Student*innen bei der Umset-
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zung eigener Projekte und Seminargestaltungen. Für diesen Bereich wurde auch 
die Ausleihe einzelner Geräte ermöglicht, sodass die Projekte nicht nur in den 
Räumlichkeiten der Hochschullernwerkstatt, sondern auch an anderen Orten, zu 
Hause, bei den Student*innen oder am Seminarort, umgesetzt werden können. 
Auch die Verwendung beim Einsatz außeruniversitärer Projekte sollte möglich 
sein, da dies den eigenen Verstehenshorizont im Feld digital(-elektronischer) Me-
dien erweitern kann.

4.2 Zaiko: Entdeckender Suchprozess digital abgebildet
Im Zuge der „Digitalisierung“ in der Hochschullernwerkstatt hat das Medien-
team sich dazu entschlossen, die Suche nach Materialien und den Ausleihprozess 
durch die Software „Zaiko“ zu realisieren. Ziel sollte es sein, den Ausleihprozess 
in eine papierlose Form umzuwandeln, einen Überblick über das Inventar zu er-
möglichen und das Inventar der Hochschullernwerkstatt online den Studierenden 
zur Verfügung zu stellen, ohne dabei auf das hochschullernwerkstatt-spezifische 
„Stöbern“ und „Entdecken“ zu verzichten.
Deshalb wurde zum einen eine Datenbank angelegt, die das gesamte Inventar 
beinhalten soll und die die Ausleihe verwaltet, und zum anderen ein semantischer 
Suchalgorithmus entwickelt, der nicht, wie herkömmliche Inventarsuchen, text-
basiert funktioniert, sondern passende und ähnliche Gegenstände findet, ange-
passt an die Bedürfnisse der Suchenden.
„Semantische Technologien helfen die Suche erheblich zu verbessern, indem sie 
Wissen formal und somit maschineninterpretierbar beschreiben. [...] Es erlaubt 
[...] die Beantwortung komplexer Anfragen, da die Suchworte nicht nur als eine 
Zeichenkette aufgefasst und mit anderen Zeichenketten verglichen, sondern se-
mantisch (d. h. mit Hilfe formaler Semantiken) interpretiert werden.“ (Dengel 
2012, 232) Eine solche Anfrage kann bspw. sein: „Material zum Thema Wasser 
für motorisch eingeschränkte Schüler*innen“, anstelle der Verschlagwortung des 
Materials mit Tags wie „Wasser“ und „motorisch eingeschränkt“ zu suchen. Der 
Algorithmus versucht zu interpretieren, was passend ist, indem er Materialien 
zeigt, die nach derartigen Anfragen ausgewählt wurden.
Zaiko „lernt“ währenddessen dazu, indem es die Ergebnisse an das Suchverhalten 
der Benutzer*innen anpasst. Materialien und Sucheingaben werden dabei in einer 
Vielzahl von relevanten Dimensionen bewertet und im Anschluss werden die Er-
gebnisse von der besten Bewertung absteigend angezeigt.
Es ist damit möglich, Gegenstände, die auf den ersten Blick nichts miteinander zu 
tun haben, aber von Lernenden gerne kombiniert oder für bestimmte Zwecke ge-
nutzt werden, zu finden, ohne dass zuvor ein Zweck oder eine Verwendung dafür 
festgelegt werden musste. Ebenso können hier Dimensionen von thematischen 
Zuordnungen über abstrakte Dimensionen wie Zugänglichkeit mit Handicaps bis 
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hin zu spezifischen Dimensionen für die Lehre betrachtet werden, was in anderen 
Suchvorgängen nur schwer umsetzbar ist.
Die Suchfunktion assoziiert die Suchbegriffe der Nutzer*innen somit mit den 
Gegenständen und nicht mit Tags, die zuvor durch die Hochschullernwerkstatt 
festgelegt wurden. Dies kann zu unvorhersehbaren Assoziationen führen, die aber 
von den Benutzer*innen als intuitiv angesehen werden.
Die Hochschullernwerkstatt bietet darüber hinaus im Zuge der Corona-Pande-
mie eine Online-Abbildung ihrer Regale in Form einer Website an, wodurch man 
sehr nah an der Realität ist und eine kontaktlose Ausleihe erst realisiert.
Zaiko ermöglicht den Studierenden und Dozierenden damit, die Hochschullern-
werkstatt online entdeckend zu erkunden, auch wenn die Anwesenheit in den 
Räumlichkeiten aus unterschiedlichen Gründen nicht möglich ist.

5 Fazit und Ausblick

Digital(-elektronische) Medien spielen überall eine Rolle. In vielen Momenten 
des Alltags sind sie fester Bestandteil, somit auch in der Arbeit der Hochschul-
lernwerkstatt der Martin-Luther-Universität Halle-Wittenberg. Sie sollen hierbei 
nichts Besonderes sein, sondern sich als Normalität im Lerngeschehen einbinden. 
Daher ist die Hochschullernwerkstatt auch weiterhin auf dem Weg, die digital 
(-elektronischen) Medien als Teil des Ganzen und nicht als Besonderheit bei Fra-
gestellungen und in persönliche Projekte zu integrieren. Sie will Menschen er-
mutigen, Neues zu wagen und das Lernen auf andere Arten zu bereichern. Diese 
Medien haben in vielen Fällen einen weiterführenden Nutzen, dienen als Werk-
zeug, können aber auch den Verstehenshorizont im Feld digital(-elektronischer) 
Medien erweitern. Die Hochschullernwerkstatt geht weiter einen digitalen Weg, 
der wie selbstverständlich mit den analogen Wegen korrespondiert. Für die Hoch-
schulentwicklung zeigt sich die Hochschullernwerkstatt als ein Raum, der zum 
Ausprobieren neuer Wege besonders gut inspirieren kann. Hier ist Zeit und Platz, 
sich selbst im Rahmen der vielfältigen Möglichkeiten auszuprobieren und an-
schließend Konzepte zu entwickeln, die gemeinsam mit anderen einen modernen 
Lernweg, der von digital(-elektronischen) Medien begleitet ist, beschreiben.
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