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Digitales didaktisches Design: Empirische und
theoretische Zuginge zur Gestaltung
wissenschaftlicher Weiterbildungsformate am
Beispiel eines Train-the-Trainer-
Studienprogramms

ToB1AS SCHMOHL, NINA SCHMULIUS, THOMAS BROKER, SABRINA MARQUARDT

Zusammenfassung

Digitalisierung beschreibt im Kontext der Hochschulbildung die Einfithrung und ver-
stirkte Nutzung von Informations- und Kommunikationstechnologien in Lehr- und
Lernsettings. Die digitale Transformation verandert hier didaktische Formen grund-
legend, wirkt sich aber auch auf die curriculare und institutionelle Gestaltung von
Lernrdumen aus. Der vorliegende Beitrag geht von der These aus, dass die viel be-
schworene ,digitale Transformation des Lernens“ in der Praxis als abgeschlossen be-
urteilt werden kann. Auf dieser Grundlage wird kritisch diskutiert, welche didakti-
schen, curricularen und institutionellen Potenziale von Hochschulbildung in einer
,Kultur der Digitalitit“ entfaltet werden kénnten. Fiir die Entwicklung und Durchfiih-
rung wissenschaftlicher Weiterbildungsangebote liegen diese weniger im Bereich
technologischer Interventionen als vielmehr darin, epistemische und organisationale
Formen zu finden, um digital augmentiertes Lernen zu begleiten und zu f6rdern. Die
bildungstheoretische Argumentation wird am Fallbeispiel eines wissenschaftlichen
Weiterbildungsprogramms fiir die Nationale Bildungsplattform des BMBF exempli-
fiziert.

Schlagwérter: digitale Transformation, Hochschulbildung, Gamifizierung,
Praxisgemeinschaft

Abstract

Digitalisation in higher education refers to the introduction and increased use of infor-
mation and communication technologies in teaching and learning settings. The digital
transformation fundamentally alters educational interventions and impacts learning
spaces' curriculum and institutional design. This article argues that the much-touted
“digital transformation of learning” is now complete in practice. On this basis, it criti-
cally examines which pedagogical, curricular, and institutional potentials of higher edu-
cation might emerge in a “digital culture”. These opportunities lie less in technological
interventions and more in identifying epistemic and organisational forms to accom-
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pany and promote digitally augmented learning in developing and implementing aca-
demic continuing education programmes. The case study of a scientific continuing
education programme for Germany’s Federal Ministry of Education and Research
(BMBF) exemplifies the theory-driven argumentation.

Keywords: digital transformation, higher education, gamification, community of
practice

1 Hochschuldidaktische Weiterbildung nach der
»Notfalldigitalisierung“

Die Transformation zur digitalen Hochschule zeigt sich im aktuell dritten Jahr der
Covid-19-Pandemie als januskopfig: Zum einen hat die notfallmifige Umstellung von
analoger auf digitale Lehre unter Hochgeschwindigkeit zwar insofern funktioniert, als
dass alle deutschen Hochschulen lehrfihig blieben. Zum anderen ist vielerorts aber
nur , Notfalldigitalisierung“ betrieben worden (Hodges et al. 2020) und durch Mangel
an Interaktion und Kommunikation (Haag/Kubiak 2022) ein motivationales Tief bei
Studierenden sowie ein Gefiihl der Belastung bei Lehrenden (Arndt etal. 2020) ent-
standen. Das Erleben von sozialer Eingebundenheit bedingt jedoch erfolgreiches Ler-
nen im Studium (Schneider/Preckel 2017, S. 23-28)! ebenso, wie die erlebte Nihe und
Verbindung von Lehrenden zu ihrer Zielgruppe mit der intrinsischen Lehrmotivation
korrelieren (Stegmiiller 2013, S.100). Vor diesem Hintergrund stellen sich aus Per-
spektive der Hochschuldidaktik fiir die Zeit nach der Covid-19-Pandemie daher insbe-
sondere folgende Fragen:
- die Frage nach Konzepten fiir eine digitale Lehre, die motiviert und effektiv zum
Erreichen der jeweiligen Lernziele beitragt;
- die Frage, wie kooperatives Lernen im digitalen Raum entstehen und geférdert
werden kann, um die soziale Eingebundenheit sowohl von Studierenden als auch
von Lehrenden zu verbessern

Doch auf welcher Grundlage lassen sich Folgerungen zur Gestaltung wissenschaft-
licher Weiterbildungsformate fiir die Zielgruppe ,Hochschullehrende* ableiten?

11  Die Digitalisierung der Hochschulbildung ist abgeschlossen

Digitalisierung wird hier im Sinne von Baecker (2021, S.1) als ,die Ubersetzung ana-
loger Werte in digitale Formate“ verstanden. Meist wird damit die Einfithrung oder
verstirkte Nutzung von Informations- und Kommunikationstechnologien verkniipft,
aus der tendenziell Effekte wie Beschleunigung, zunehmende Abstraktheit, Flexibili-

1 Der Zusammenhang von sozialer Eingebundenheit und Motivation ldsst sich im Anschluss an die Selbstbestimmungs-
theorie von Deci und Ryan (1985) beschreiben. Soziale Eingebundenheit ist dabei eine zentrale Kategorie motivationaler
Bediirfnisse, die durch weitere Bediirfnisse wie Autonomieerleben, Kompetenzerleben und Bedeutung erginzt werden
kann (Sailer 2017).
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sierung oder Individualisierung resultieren (Traum etal. 2017, S.4). Im Kontext von
Hochschuldidaktik wird das Schlagwort Digitalisierung in unterschiedlichen Facetten
gebraucht:
1. Im Bereich der didaktischen Interaktionsplanung wird es zur Kennzeichnung von
Lehr-Lernformen und Supportstrukturen verwendet.
2. Curricular wird es durch Formen des E-Learning oder Blended Learning aufge-
griffen.
3. Institutionell ist es in Leitbildern und Hochschulentwicklungsplinen festgeschrie-
ben.

Im Folgenden werden diese drei Facetten schlaglichtartig im Sinne einer kritischen
Bestandsaufnahme des Status quo akademischen Lehrens und Lernens reflektiert und
im Hinblick auf Folgerungen fiir die akademische Weiterbildung hinterfragt.

Legt man den oben skizzierten Digitalisierungsbegriff zugrunde, scheint die ,di-
gitale Transformation des Lernens“ (bspw. Biffar/Béttger 2022) lingst abgeschlossen.
Das gilt fur simtliche Bildungsformen der Hochschule: vom grundstindigen Stu-
dium bis zur wissenschaftlichen Weiterbildung generell und hochschuldidaktischen
Weiterbildungsformaten im Besonderen.

Denn Lernen ist heute quer durch alle Bildungsebenen sowohl in den Riumen
einer sogenannten ,Prisenzlehre“ als auch in ihren virtuellen Entsprechungen und
Augmentierungen von vielfiltigen und in ihrer technologischen Entwicklung ausge-
reiften digitalen Interaktions- sowie Kommunikationsformen geprigt (Brandhofer
etal. 2019; Metzner et al. 2019): Lernende tauschen sich zunehmend in nonformalen
medialen Bildungsriumen wihrend den Veranstaltungen simultan mit eigenen End-
gerdten iiber die Inhalte aus, schlagen ggf. deklarative Wissensbestinde in Onlineen-
zyklopddien nach oder recherchieren in offenen Bildungsressourcen (OER) ergin-
zende Inhalte (Schon/Ebner/Schén/Haas 2017). Die Praxis der Hochschulbildung ist
in diesem Sinn bereits hochgradig digitalisiert. Oder, wie Wampfler (2020) es kiirzlich
auf den Punkt brachte: ,Die Auswirkungen der Entwicklung sind noch nicht abseh-
bar. Aber die eigentliche Entwicklung ist abgeschlossen.“

Im Anschluss an diese These werden im Folgenden didaktische, curriculare und
institutionelle Potenziale von Hochschulbildung in einer ,Kultur der Digitalitit“ dis-
kutiert.

1.2 Status quo einer digitalisierten Hochschuldidaktik

Eine basale Form des Technologieeinsatzes im Kontext (1) didaktischer Interaktionspla-
nung besteht darin, analoge Bildungsriaume anhand elektronischer Technologien zu
erweitern (bspw. durch Hardware wie Smartboards, Tablets, Abstimmungssysteme,
aber auch durch Software wie digitale Interaktions- und Kollaborationstools: Etherpads,
Wikis, Blogs etc.). Die technologische Augmentierung von Didaktik (im Sinne einer
Ausweitung des Einsatzes digitaler Technologien; vgl. Stalder 2018, S.8) geht jedoch
bislang nur ansatzweise mit neuen Handlungsformen einher (Schén et al. 2017). Auch
die zugrunde liegenden Rollenkonzepte, didaktischen Haltungen oder epistemischen
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Uberzeugungen von Hochschullehrenden haben sich durch die zunehmende Verfiig-
barkeit digitaler Lerninstrumente kaum verindert (Gruber et al. 2007). Symptome die-
ser Entwicklung sind die Diskussion um einen , Mehrwert digitaler Medien in didakti-
schen Kontexten (Krommer 2018) oder den ,Leitmedienwechsel“ (ein Begriff, der die
disruptive Qualitit der Digitalisierung verharmlost,? sofern damit ein ,Ubergang* von
einem Medium in ein anderes impliziert wird; vgl. Brandhofer 2016).

Im (2) curricularen Kontext wird die sogenannte ,digitale Transformation“ (Har-
wardt 2019, S.14) der Hochschulbildung tiberwiegend auf die Nutzung des Internets
als ,Katalysator und Produkt der Digitalisierung® (Gloerfeld 2020, S.2) bezogen und
derzeit vorrangig unter dem Kennzeichen der pandemiebedingten , Notfalldigitalisie-
rung“ (emergency remote teaching) diskutiert (Hodges et al. 2020): Didaktische Muster
und Lernmaterialien wurden hier lediglich in virtuelle Lernrdume tbertragen, ohne
die Besonderheiten digitaler Lerngelegenheiten und die damit verkniipften curricula-
ren Anforderungen angemessen zu beriicksichtigen (Zinger et al. 2021). Oft sind die
resultierenden didaktischen Settings mithin nicht mehr als eine schwache Kopie be-
stehender Lerngelegenheiten aus der Prisenzlehre, die weit hinter den ,, Entwicklungs-
potenziale[n] [...] der kommunikativen und medienvermittelten Prozesse des Lehrens
und Lernens“ (Gloerfeld 2020, S. XXIII) zuriickbleiben. Aber auch als E-Learning-Cur-
ricula konzipierte Studienprogramme bleiben vielfach in den Pfadabhingigkeiten
einer analogen Lehre verhaftet. So werden die Interaktions-, Kollaborations- und Kom-
munikationsformen solcher Programme oft weiterhin tiber Learning-Management-
Systeme betrieben und die zugehorigen Lernarrangements an deren zentralistischen
Organisationsformen ausgerichtet, anstelle den neuen Moglichkeiten eines dyna-
misch-vernetzten Lernens Rechnung zu tragen.

Vor diesem Hintergrund wird in Expert:innenkreisen der Educational-Technology-
Szene fiir den (3) institutionellen Kontext aktuell u. a. eine grundlegende , Neuorien-
tierung bei der Evaluation und Akkreditierung von Studienangeboten“ gefordert, ,die
Lernergebnisse noch stirker in den Mittelpunkt stellt und technologiegestiitztes Ler-
nen anerkennt (EdTech-Charta 2021). In diesem Zusammenhang werden insbeson-
dere Differenzen im ,Kultur- und Zielverstindnis“ der beteiligten Akteur:innen be-
mingelt und fehlende Experimentierrdiume beklagt (ebd.). Insbesondere, was die
Anforderungen einer ,transdisziplindren Didaktik“ anbelangt (Schmohl/Philipp
2021), gilt es dariiber hinaus, institutionelle Briicken zu schlagen und die ,Offnung”
der Hochschule gegeniiber nicht-wissenschaftlichen Akteur:innen voranzutreiben.

1.3  Folgerungen fiir die Gestaltung von Weiterbildung im Kontext von
Hochschullehre

Fiir die Entwicklung und Durchfithrung von Weiterbildungsangeboten im Hochschul-

kontext zielen die oben skizzierten Fragen mithin weniger auf technologische Aspekte

ab. Stattdessen werden epistemologische und organisatorische Aspekte der Gestaltung

2 Eklatantlasstsich diese Verharmlosung bspw. auch im aktuellen mediendidaktischen Diskurs zeigen, wenn etwa Hofhues
und Schiefner-Rohs (2020, S. 34) konstatieren: , Die Technologie (und die Begrifflichkeiten) mégen sich geandert haben,
didaktische Ziele (Motivation, Beteiligung, ...) bleiben gleich*.
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und Begleitung digital augmentierter Formen des Lernens virulent (Schmohl 2021;
Stalder 2018, S.15). Daraus ergeben sich folgende Konsequenzen fiir die Gestaltung
von Weiterbildungen:

Auf Ebene der (1) didaktischen Interaktionsplanung sind technologische Lésun-
gen grundsitzlich nicht als Instrument zur Steuerung von Lernverhalten zu verstehen,
wie dies hiufig getan wird (Zierer 2020). Stattdessen sind sie als generalisierte Funktio-
nen der Vernetzung und Beziehungsgestaltung von Lernenden und Lehrenden aufzu-
fassen. Bislang orientieren sich didaktisch-technologische Instrumente (etwa Lear-
ning-Management-Systeme) hier hiufig noch an den hierarchischen Leitkonzepten
und den Gewohnheiten des Vor-Ort-Lernens. Sie sollten jedoch als Bestandteile eines
vernetzten und vernetzenden Gesamtsystems des Lehrens und Lernens begriffen wer-
den: Jede technologische Losung sollte daher darauf gepriift werden, ob sie in der Lage
ist, sich in dieses System einzufiigen (vgl. Tenorth 2019). Damit die Akteur:innen der
Hochschulen technische Losungen aus dieser verinderten Perspektive bewerten, miis-
sen sich auch deren Haltungen und Uberzeugungen verindern. Dieser kulturelle Ver-
inderungsprozess steckt jedoch noch in den Anfingen (vgl. Schmohl 2019). Wissen-
schaftliche Weiterbildung konnte hier ansetzen und dazu beitragen, die epistemischen
Grundlagen zu vermitteln.

Die Mafinahmen, die eine (2) curriculare Gestaltung von Weiterbildung im Hoch-
schulkontext leisten miisste, konnen (mit Bezug auf den internationalen Diskurs zum
Thema) zusammenfassend mit dem Konzept eines ,scaffolding process“ umschrieben
werden (Doo/Bonk/Heo 2020). Damit wird ein lernunterstiitzender didaktischer For-
derrahmen umschrieben, der die individuelle Problemlésefihigkeit und Kompetenz-
entwicklung unterstiitzt (Wood/Bruner/Ross 1976, S. 90): , Scaffolding is [...] a design to
provide support for students but only enough to allow the student to complete the task
alone“ (Benson 1997, S.126). Der Begriftf wurde urspriinglich fiir die didaktische Be-
darfs- und Lernstandsanalyse sowie Unterrichtsplanung eingefiihrt, aus der sich kon-
krete Interaktionsformen ableiten. Heute wird Scaffolding zunehmend auf das Feld
der Planung und Organisation didaktischer Rahmenbedingungen tibertragen (Engin
2014, S.27f)) und dabei sowohl im Kontext formaler als auch informeller Bildung ge-
braucht (,scaffolding incorporated in formalized activities” vs. ,informal scaffolding”;
vgl. bspw. Pea 2004, S.429). Hiufig wird auch zwischen sozialen und technologischen
Ausprigungen des ,scaffolding” unterschieden (ebd.). Wissenschaftliche Weiterbil-
dung konnte hier mit innovativen Formaten fiir Lehrende die Wirksamkeit des Scaf-
folding erleb- und erfahrbar machen, sodass diese es im Rahmen ihrer Lehre selbst
anwenden (Multiplikator:inneneffekt).

Mit den verinderten Bedingungen des digitalen Lernens gehen auch neuen For-
men der Orientierung einher: Sowohl die Zuginge zu Wissen als auch die Lernpfade,
auf denen Wissen aufgebaut wird, lassen sich in einer Kultur der Digitalitit demokrati-
scher gestalten als bislang (Brandhofer etal. 2019). Der Institution Hochschule (3)
kommt vor diesem Hintergrund die Aufgabe zu, Lehrende und Lernende als Akteur:in-
nen der Wissensarbeit miteinander in Beziehung zu setzen. Dabei gilt es, Lerngemein-
schaften zu konstituieren, die eine niveau- und kontextiibergreifende Zusammenarbeit
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ermoglichen. Auflerdem wird es notwendig, tradierte disziplinire Ordnungen und in-
stitutionelle Grenzen zu iiberwinden, um Partizipation und Bildungsgerechtigkeit zu
fordern (Schmohl/Philipp 2021; Zinger/Broker 2020). Gerade im Kontext wissen-
schaftlicher Weiterbildung vernetzen sich bislang allerdings iiberwiegend Personen,
die Weiterbildungsformate organisieren, durchfithren oder verantworten, miteinan-
der. Ubergreifende Formen der Zusammenarbeit, die iiber dieses Themengebiet hi-
nausreichen, finden in der Regel nur punktuell statt und sind dann meist auf singu-
lire Arbeitsbereiche wie die Rechen- oder Didaktikzentren beschrinkt. Hier fehlen
zudem meist ,Community-Management“-Losungen fiir den hochschuliibergreifen-
den Austausch von Erfahrungen —u. a., da die technologischen Infrastrukturen in der
Regel nach auflen hin abgeschottet sind.

2 Anwendungsbeispiel: Gestaltung eines
wissenschaftlichen Weiterbildungsprogramms fiir die
Nationale Bildungsplattform des BMBF

Da die Pandemie zum Katalysator digitaler Lehre geworden ist und sich Lehre heute
nicht linger mehr rein analog denken lisst, bietet sich ein Blick in Kontexte an, in
denen die Digitalisierung bereits erfolgreich implementiert wurde. Wir gehen davon
aus, dass Gesellschaftsspiele sich als solcher Ankniipfungspunkt anbieten. Denn ge-
rade in Zeiten gesellschaftlicher Transformationen bieten die Strategien, wie Spiele in
einer Kulturgemeinschaft konzipiert und gestaltet werden, wichtige Anhaltspunkte
fuir die Dynamiken zeitgendssischer sozialer Interaktion (Thibault/Hamari 2021).

Die Grundfragen nach Méglichkeiten zur Stirkung sozialer Integration und zur
Forderung von Metakompetenzen wurden von 2021-2022 im Rahmen des Forschungs-
und Entwicklungsprojekts Di*design untersucht. Das Vorhaben stellte die Frage, wie
Hochschullehrende unterstiitzt werden konnen, didaktische Situationen im digitalen
Raum so zu gestalten, dass sie Kooperation férdern. In diesem Rahmen wurde ein
Curriculum fiir die Nationale Bildungsplattform (NBP) des Bundesministeriums fiir
Bildung und Forschung entwickelt, das mit Train-the-Trainer-Seminaren dazu beitra-
gen soll, kooperatives Lernen zu fordern. Es unterstiitzt Lehrende, ihre Didaktik mit-
hilfe von Spieldesignelementen motivierender zu gestalten. Heuristisch wurde dabei
auf das Digital Competence Framework ,DigComp 2.0“ (Vuorikari et al. 2016) der Eu-
ropidischen Kommission zuriickgegriffen, das fiir den akademischen Weiterbildungs-
kontext adaptiert wurde (s. Abb. 1).

Grundlage fiir die Train-the-Trainer-Seminare bildete eine systematische Auswer-
tung bildungswissenschaftlich fundierter Gestaltungsprinzipien fiir Gamification
(Krath/Korflesch 2021) sowie ein Scoping Review zu Motivationsfaktoren in Lehr- und
Lernsettings der Erwachsenenbildung. Die Literaturanalyse wurde erginzt durch em-
pirische Arbeiten des Projekts Empirische Analyse motivierender Spielelemente (EMPA-
MOS) an der Technischen Hochschule Niirnberg. Gemeinsam mit dem Deutschen
Spielearchiv Ntirnberg wurden tiber 8.300 Spiele auf wiederkehrende Muster und
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3. Digital content creation

Abbildung 1: Kompetenzbereiche des DigiComp 2.0-Framework

Spieldesignelemente untersucht, um die kleinsten Muster zu definieren, die Spiele
motivierend machen (Voit etal. 2020). Das Projekt umfasst weiterhin eine analoge
Toolbox, ein methodisches Vorgehen und eine entwickelte WebApp, um spielfremde
Kontexte motivierender (aber nicht zwingend spielerisch) zu gestalten. Mithilfe von
kiinstlicher Intelligenz unterstiitzt die WebApp den kreativen Gesamtprozess (Broker
etal. 2022).

Di*design hat auf diesen Grundlagen Spieldesignelemente auf kooperative Lern-
szenarien ausgerichtet. Dafiir wurden kooperative Spielelemente aus EMPAMOS er-
mittelt und mit bildungstheoretischen Konzepten fiir Kooperation verkniipft und vali-
diert, um sie in der Hochschuldidaktik einzusetzen. Die daraus hervorgegangenen
Molekiile, die mehrere Spielelemente zu kooperativen Losungen zusammenfassen,
wurden dafiir in ein Curriculum fiir Lehrende eingebettet.

Darin begeben sich die Lehrenden methodisch auf einen Umweg: Sie iibersetzen
ihre Lehrsituation in ein Modellsystem von Spielelementen. Dieses Konzept entspricht
der modellgestiitzten Untersuchungssituation nach Ferstl (1979, S.80), bei der man
das Originalsystem zunichst in ein Modellsystem {iibertrigt. Auf dieser Modellebene
kann dann auf ein geeigneteres Losungsverfahren zuriickgegriffen werden. Abschlie-
Rend muss die Losung auf das Originalsystem zuriickiibersetzt werden. Die Lehren-
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den verindern durch diesen Ubersetzungsprozess ihre Perspektive. Fiir sie stehen
nicht mehr Lernziele oder technologische Losungen im Vordergrund, sondern das an-
gestrebte Verhalten und die notwendigen Motivationsfaktoren. So verindern sie das
System unabhingig von bekannten technologischen Lésungen.

Die Lehrenden werden bei der Analyse motivationaler Hindernisse in ihren je-
weiligen Lehrkonzeptionen unterstiitzt und in der explorativen Erarbeitung konzep-
tioneller Alternativen anhand handlungsleitender Didaktik-Designelemente kollegial
begleitet. Die Teilnehmenden der Weiterbildung lernen also zunichst, sich selbst als
Designer:innen ihrer Didaktik im Prozess des digitalen Lernens zu verstehen (vgl.
Kali et al. 2015) und ihre Konzeptionen vor dem Hintergrund des empirischen Stands
der Designelemente kritisch zu analysieren. Die gestalterische Anpassung der didak-
tischen Konzeptionen wird iber die Einbindung in die NBP in einem communityba-
sierten Wissensaustausch gemeinsam mit Peers reflektiert und durch eine kollegiale
Beratung flankiert. Indem die Teilnehmenden ihre digitalen Lernsettings ausgestal-
ten und die dahinterstehenden Uberlegungen kritisch reflektieren, entwickeln sie
ihre didaktischen Kompetenzen auf unterschiedlichen Ebenen weiter (vgl. Carey 1993;
Chen et al. 2020).

Ziel des Di*design-Konzepts ist es, dass die Teilnehmenden der Weiterbildung
als Multiplikator:innen wirken und ihre Erkenntnisse in vielfiltige Bildungskontexte
der NBP einbringen. Ein offener Arbeitskreis fiir alle Absolvent:innen der Weiterbil-
dung ermoglicht es den Lehrenden, ihre Ideen und Lésungen als Community of Prac-
tice zu diskutieren und auszutauschen. Die jeweiligen didaktischen Umsetzungen
und deren Dokumentation werden zu einem Repositorium verkniipft, um von ande-
ren genutzt und auf dhnliche didaktische Problemstellungen tibertragen zu werden.
Die Integration in die NBP bietet somit ein Distributionspotenzial fiir Lernressour-
cen, Lernmaterialien sowie fiir die Vernetzung von Expert:innenwissen, wodurch ein
neues Interaktions- und Lernpotenzial fiir die Partizipierenden ausgebildet wird:

“Because the place of knowledge is within a community of practice, questions of learning
must be addressed within the developmental cycles of that community, a recommendation
which creates a diagnostic tool for distinguishing among communities of practice” (Lave/
Wenger 1991, S.100).

Mithilfe der Spielelemente haben Lehrende sich bspw. mit dem kooperativen Grund-
problem hybrider Lernsituationen auseinandergesetzt: der fehlenden Verbindung und
Interaktion zwischen den ortlich anwesenden und den zugeschalteten Lernenden.
Hierbei haben die Lehrenden das Spielelement ,Rolle“ als zentrales Losungselement
fur die Situation erkannt. Das Element definiert, dass die Teilnehmenden entspre-
chend ihrer Rolle mit unterschiedlichen Fihigkeiten ausgestattet sind. Das Spielmole-
kiil ,, Synergetische Rollen“ zeigt einen Losungsweg dafiir auf. Es kombiniert die Spiel-
elemente Rolle, Aktionspunkte und kooperative Spielform. D.h., die Lernenden miissen
die Aktionspunkte (ihre speziellen Fahigkeiten) ihrer jeweiligen Rollen kombinieren,
um Aktionen durchfiihren zu kénnen. Um dieses Problem und den Lésungsansatz hat
sich eine Arbeitsgruppe gebildet, um daraus konkrete Losungen zu entwickeln.
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Im Anschluss an die Implementierung des Lehr-/Lernmoduls sowie des Baukas-
tens motivierender Spielelemente in die NBP konnen weitere themen- und fachspezi-
fische Studien- und Weiterbildungsangebote aufgebaut werden.

3 Fazit

Ausgangspunkt des vorliegenden Beitrags war die Beobachtung, dass die digitale Trans-
formation in der Hochschulbildung insgesamt zu stark veridnderten Lernbedingungen
gefiihrt hat. Die damit verkniipften Schwierigkeiten wurden kiirzlich mit der nahezu
vollstindigen Umstellung auf Onlineformen aufgrund der aktuellen Pandemie-
situation deutlich. In Hinsicht auf die aktuellen Lernformen der akademischen Bil-
dungspraxis kann die Digitalisierung fiir diesen lokalen Kontext als abgeschlossen
beschrieben werden. Aus dieser Perspektive resultieren auch fiir die wissenschaftliche
Weiterbildung weitreichende Implikationen: Insbesondere liegen diese im Bereich
epistemologischer und organisatorischer Anforderungen, die sich aus der Nutzung
digitaler Lerninstrumente und -riume ergeben (und weniger im Bereich technologi-
scher Gestaltung).

Besonders im Hinblick auf ihre Sonderstellung in der ,Gemengelage von multi-
plen Gegenstandsverstindnissen, hybrider Positionierung zwischen unterschied-
lichen Systemreferenzen und wissenschaftstheoretischen Selbstvergewisserungsbe-
strebungen” sowie der ,doppelten Feldinvolviertheit* (Seitter 2017, S.149, 147) ihres
Personals als Praktizierende und zugleich Forschende ergeben sich Chancen fiir die
wissenschaftliche Weiterbildung, eine treibende Kraft der Erneuerung von Hoch-
schulbildung zu sein. Bezogen auf die in Absatz 1.3 erwihnten Folgerungen seien
hier drei konkrete Beispiele fiir epistemologische und organisatorische Anforderun-
gen genannt:

1. Erwerb digitaler Kompetenzen (didaktische Interaktionsplanung)

Wenn der Erwerb digitaler Kompetenzen vor allem in informellen Riumen erfolgt
(Koschorrek/Gundermann 2020), dann sind Formate in der wissenschaftlichen Wei-
terbildung gefragt, Tools zum informellen Austausch und zur Beziehungsgestaltung
der Teilnehmenden untereinander einzurichten. Diese Tools bestehen idealerweise
schon vor der eigentlichen Weiterbildung. Im Rahmen von Blended-Learning-Forma-
ten koénnen hier z. B. im Vorfeld der Weiterbildung Aufgaben fiir Gruppen gestellt
werden, die sich selbstorganisiert vernetzen. Aber auch fiir die synchrone Phase und
die Nachbereitungsphase lassen sich derartige Tools zur Interaktionsplanung und
Vernetzung nutzen. Auch Moglichkeiten, bei denen sich die Peers untereinander
Feedback zu Aufgaben geben oder ihre Losungen einander vorstellen kénnen, sind
denkbar.
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2. Diskussion veranderter Rollenverstindnisse (curriculare Gestaltung)

Die Verinderung des Rollenverstindnisses Lehrender von Wissensvermittlung zu
Lernbegleitung, wie sie etwa durch das Paradigma eines , Shift from teaching to learn-
ing“ proklamiert wird, liefle sich u.a. dadurch forcieren, dass in wissenschaftlichen
Weiterbildungsmafinahmen Diskussions- und Experimentierriume zum eigenen
Selbstverstindnis eingerichtet werden.

3. Epistemologische Erkenntnis (Institution Hochschule)

Durch ihre hybride Positionierung zwischen Wissenschaft, Wirtschaft und Gesell-
schaft kann wissenschaftliche Weiterbildung die , Third Mission“ der Hochschulen
mafigeblich vorantreiben (Seitter 2017). Der Einbezug auflerakademischer Lehrender
oder Wissenstriger:innen unterstiitzt dabei, berufliches Wissen aufzuwerten. Trans-
disziplinire Lehrformate tragen zu einer stirkeren Verzahnung von Wissenschaft und
Gesellschaft bei, um herkémmliche Ordnungen und Grenzen der Wissensproduktion
zu iiberwinden und sozial robustes Wissen zu schaffen (Schmohl/Philipp 2021).

Exemplarisch hat dieser Beitrag ein Weiterbildungsprogramm vorgestellt, das einen
neuen Weg wihlt, um Lehrende unter Beriicksichtigung dieser drei Ebenen fortzubil-
den: Ziel ist es, die Kompetenz der Teilnehmenden zu schulen, ihre jeweiligen didak-
tischen Konzeptionen unter dem Aspekt motivationaler ,Misfits“ zu beobachten. Sie
erkennen durch die Auseinandersetzung mit motivierenden Spielelementen die
Schwachstellen ihres jeweiligen Systems und finden gleichzeitig Anregungen, um
kreative Losungen dafiir zu entwickeln. So schaffen sie motivierende Rahmenbedin-
gungen fiir kooperatives Lernen in einer Community of Practice und férdern die so-
ziale Eingebundenheit ihrer eigenen Peergroup sowie auch in der studentischen Ziel-
gruppe. Im Erleben der Interaktion mit der Peergroup wird auf diese Weise ein Kanal
fuir informelles Lernen erdffnet. Die Auseinandersetzung mit Studierenden fordert
die kritische Reflexion des Selbstverstindnisses der eigenen Rolle als Lehrende:r. Die
Auseinandersetzung mit Spielelementen fiihrt dabei implizit zu einer verinderten
Wahrnehmung akademischer Weiterbildung, da Gamification bislang vor allem aus
der beruflichen Weiterbildung bekannt ist (Koschorrek/Gundermann 2020).
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