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Zusammenfassung

In einer Zeit tiefgreifender gesellschaftlicher Umbriiche und globaler Entwicklungen,
wie dem Klimawandel und internationalen Konflikten, gewinnen digitale Technologien
zunehmend an Bedeutung. Der Umgang mit digitalen Technologien und der Zugang
zu digitalen Kompetenzen wird immer wichtiger, insbesondere fiir Hochschulstudie-
rende als zukiinftige Fithrungskrifte und Entscheidungstriger:innen. Der vorliegende
Artikel beschreibt den Entwicklungsprozess des digitalen Selbstlernbaukastens Com-
DigiS*, der im Rahmen des Projekts DigiTaKS* von Juni 2021 bis August 2024 erstellt
wurde. Es werden Aspekte diskutiert, die bei der Konzeption und inhaltlichen Imple-
mentierung eine zentrale Rolle spielten. Die Struktur und der Lehrplan von ComDigiS*
orientieren sich am europiischen Digital Competence Framework for Citizens (Dig-
Comp 2.2) (Vuorikari et al. 2022), wihrend die pidagogische Konzeption und inhaltliche
Implementierung Prinzipien des transformativen Lernens und der lebensweltlichen
Nihe zur Zielgruppe integriert. Ziel des Instruments ist es, Studierende mit Hilfe eines
Kompetenzdiagnose- und Trainingstools an die digitale Gesellschaft heranzufiihren
und ihnen das Werkzeug an die Hand zu geben, sich zu , Digital Change Agents“ zu
entwickeln.

Schliisselworter: Digitale Kompetenzen, Transformatives Lernen, Digital Change
Agents, Lerninstrument

Abstract

Atatime of profound social disruption and global developments, such as climate change
and international conflicts, digital technologies are becoming increasingly important.
The use of digital technologies and access to digital skills is becoming essential, espe-
cially for university students as future leaders and decision-makers. This article describes
the development process of the digital self-learning toolkit ComDigiS*, which was cre-
ated as part of the DigiTaKS* project from June 2021 to August 2024. It discusses aspects
that played a central role in the design and content implementation. The structure and
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curriculum of ComDigiS* are based on the European Digital Competence Framework
for Citizens (DigComp 2.2) (Vuorikari etal. 2022), while the pedagogical design and
content implementation integrate principles of transformative learning and proximity to
the target group. The aim of the instrument is to introduce students to the digital society
with the help of a competence diagnosis and training tool and to provide them with the
tools to develop into ‘digital change agents’.

Keywords: Digital competences, transformative learning, digital change agents,
learning tool

1  Einfiihrung und Ausgangssituation

In einer Zeit tiefgreifender Umbriiche und Megatrends, wie der Digitalisierung,
Globalisierung und Klimakrise, befinden wir uns in einer Phase, die sich mit dem Ak-
ronym VUKA passend beschreiben lisst. Dieses steht fiir Volatilitit, Unsicherheit,
Komplexitit und Ambivalenz. Der urspriinglich aus dem US-Militir (engl. VUCA)
stammende Begriff (Whiteman, 1998) beschreibt unsere sich im grundlegenden tech-
nologischen, wirtschaftlichen und ¢kologischen Wandel befindliche Welt. Diese Ver-
dnderungsprozesse erfordern Subjekte, die das Potenzial der digitalen Entwicklung er-
kennen und vorantreiben kénnen. Die Corona-Pandemie hat gezeigt, wie weit die
digitale Transformation bereits fortgeschritten ist und wie flexibel unsere Gesellschaft
teilweise schon agieren kann. Doch die rasante Weiterentwicklung wirft Fragen auf:
Wird unser Leben zukiinftig vor allem im virtuellen Raum stattfinden? Welche Rolle
werden smarte Technologien spielen und wie wird sich unsere Arbeitswelt verindern?

Die gesellschaftlichen Auswirkungen digitaler Technologien ziehen sich durch
alle Bevolkerungsschichten und verlangen ein kollektives und aktives Erlernen neu-
artiger Herangehensweisen an Medien. Neuere Studien (etwa Janschitz etal., 2021,
Deutsch & Kuhn, 2019) legen nahe, dass sogenannte Digital Natives, also Menschen,
die seit frithester Kindheit Kontakt zu digitalen Technologien haben, aufgrund ihrer
Sozialisation und ihrem Aufwachsen mit digitalen Medien solche Fahigkeiten nicht
automatisch mitbringen.

Im universitiren Bereich miissen insbesondere Hochschulabsolvent:innen als
kiinftige Fiihrungskrifte und Entscheidungstriger:innen in allen gesellschaftlichen
Bereichen zunehmend in die Lage versetzt werden, das Potenzial digitaler Technolo-
gien kritisch-reflexiv und kreativ-gestalterisch zu nutzen. Dabei geht es nicht mehr nur
um die reine Anwendung, sondern um die adaptive Gestaltung, iterative Weiterent-
wicklung und Risikobewertung dieser Technologien.

In diesem Kontext ist die Entwicklung digitaler Kompetenzen, die iiber reine An-
wendungskenntnisse hinausgehen, fiir Studierende aller Fachrichtungen von zentra-
ler Bedeutung. In Anbetracht dessen zielt das Selbstlerninstrument ComDigiS*, wel-
ches im Rahmen des Forschungs- und Entwicklungsprojekts DigiTaKS* entwickelt
wurde, darauf ab, Studierende durch ein Kompetenzdiagnostik- und Trainingstool in
die Themengebiete der digitalen Gesellschaft, der Cyber-Zivilisation, einzufithren. Die
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Primisse bei der Entwicklung von ComDigiS* ist dementsprechend, dass digitale
Kompetenzen tiber das allgemeine Verstindnis von Inhalten der Informationstechno-
logie (IT) hinausgehen. Sie beinhalten Fahigkeiten, wie kritisches Denken, Kollabora-
tion in digitalen Umgebungen, Risikobewertung neuer Technologien und den verant-
wortungsvollen Umgang mit digitalen Medien. Durch die gezielte Férderung dieser
Kompetenzen sollen Studierende befihigt werden, die Chancen und Herausforderun-
gen der digitalen Transformation zu erkennen und diese in einen gesellschaftlich-glo-
balen Gesamtkontext zu setzen und aktiv mitzugestalten.

Menschen, die diese Kompetenzen sowie den Gestaltungswillen mitbringen, be-
zeichnen wir als Digital Change Agents?. Ebendiese bringen nicht nur die Fihigkeit mit,
sich souverin in der digitalen Welt zu bewegen, sondern kénnen diese auch gedanklich
so durchdringen, dass sie den digitalen Wandel in ihren Bereichen vorausschauend
und kreativ mitgestalten konnen. Als zukiinftige Fach- und Fithrungskrifte werden sie
zwangsliufig mit Digitalisierungsprozessen konfrontiert sein. Digital Change Agents
fordern die Nutzung neuer Technologien, indem sie deren Chancen erkennen und an-
dere zur Anwendung motivieren. Sie kennen technologische Trends und kénnen deren
Relevanz fiir ihr Wirkungsfeld einschitzen. Dabei sind sie sich der potenziellen Auswir-
kungen auf Mensch, Gesellschaft und Umwelt bewusst und berticksichtigen ethische
Aspekte digitaler Technologien wie Transparenz, Daten- und Umweltschutz und res-
pektvolle digitale Kommunikation. Digital Change Agents verstehen die Dynamik digita-
ler Verinderungsprozesse und stehen diesen offen, aber wachsam gegentiber. Sie schlie-
fen auftretende Wissensliicken und hinterfragen vermeintliche Gewissheiten. Ziel von
ComDigiS* ist in diesem Sinne die Setzung eines positiven Impulses zur persénlichen
Weiterentwicklung aller Teilnehmenden von ComDigiS* zu Digital Change Agents.

Zu diesem Zweck hat das in DigiTaKS* angesiedelte Arbeitspaket 3 (AP3), beste-
hend aus der WeTeK Berlin gGmbH — gemeinntitzige Gesellschaft fiir Qualifizierung,
Bildung und Jugendkultur (WeTeK) und dem Institut fiir Angewandte Informatik
(InfAl), ein Lerntool zur Férderung und nachhaltigen Aneignung digitaler Kompeten-
zen fiir Studierende nicht-technischer Studienficher entwickelt. Im Rahmen der Ar-
beitsteilung war die WeTeK fiir die inhaltlichen Aspekte des Lerntools verantwortlich,
wihrend das InfAl fiir die technische Umsetzung zustindig war. Vor diesem Hinter-
grund soll der vorliegende Beitrag den Konzeptions-, Entwicklungs- und Umsetzungs-
prozess beleuchten. Ein besonderer Fokus liegt dabei auf der inhaltlichen Komponente.
Zunichst werden dazu die Ausgangssituation und didaktische Herangehensweisen
geschildert. Daran ankniipfend werden fiir den Entwicklungsprozess notwendige lern-
theoretische Prinzipien diskutiert, auf denen das pidagogische Konzept aufbaut. Da-
nach folgt die Beschreibung der Themeninhalte und der Genese des Lehrplans und
schlieflich wird auf den eigentlichen Arbeits- und Entstehungsprozess eingegangen.
Die technischen Aspekte werden in Kapitel 2.3 des vorliegenden Bandes eingehend
betrachtet.

2 Der Begriff beruht auf einer Ausweitung des von Kurt Lewin (1947) geprigten und in der Organisationsentwicklung be-
kannten Konzepts des Change Agents. Ein Individuum, das Veridnderungsbedarf erkennt und Veridnderung vorantreibt.
Der Digital Change Agent ist eine Ausweitung des Begriffs im Kontext auf die Gegebenheiten in der digitalen Transforma-
tion.
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2 Begriffseingrenzung und didaktische Voriiberlegungen

Die Gestaltung eines Lerninstruments, das diesen Anspriichen gerecht wird, wirft bil-
dungstheoretische, lernpraktische und anwendungstechnische Fragen auf: Wie genau
istder Lerngegenstand definiert? Welche technischen Voraussetzungen muss das Lern-
instrument erfiillen, um nicht nur eine nutzerfreundliche Lernerfahrung zu ermog-
lichen, sondern auch motivationsférdernde Eigenschaften zu erfiillen? Welche Inhalte
sind relevant fiir die Zielgruppe und durch welche Charakteristika zeichnen sich diese
aus? Wie treten die Lernenden in einen umfassenden Lernprozess ein, der nicht nur
Faktenwissen vermittelt, sondern auch kritische Reflexionsprozesse erméglicht, der
eine ganzheitliche Entwicklung sowie eine fundierte Haltung zum Thema férdert?
Grundlage der Uberlegungen bildete die transformative Lerntheorie nach Mezirow.

21  Transformatives Lernen

Die Grundannahme der transformativen Lerntheorie besagt, dass sich ein erfolgreiches
Lernerlebnis tiefgreifend auf die Entwicklung von Einstellungen und Handlungsweisen
auswirkt und dariiber hinaus die Personlichkeitsentwicklung beeinflusst. Vermeint-
liche Gewissheiten miissen auf den Priifstand gestellt, neue Informationen kritisch hin-
terfragt und schlieflich muss ein innerer Verinderungsprozess angestoflen werden —
weg von Halbwissen und blofler Nutzung digitaler Technologien hin zu kritischer Ana-
lyse und Gestaltungswillen auf der Basis eines breiten Fachwissens und ethischen Ur-
teilsvermogens.

Lernprozesse, die einen solchen Wandel gezielt herbeifithren wollen, beschreibt das
Konzept des transformativen Lernens (Singer-Brodowski, 2016). Im Mittelpunkt steht
dabei die Uberpriifung bestehender Deutungs- und Denkmuster an der Realitit und ihre
Transformation in neue, adiquatere Denkmuster auf der Basis von Beobachtung und
Erkenntnis. Der Prozess beginnt mit der Bewusstwerdung der eigenen Denkmuster und
deren Urspriingen. Die Lernenden werden ermutigt, ihre Vorannahmen infrage zu stel-
len und zu tiberpriifen, ob sie noch mit den aktuell verfiigbaren Informationen tiberein-
stimmen oder ob sie Losungen fiir aktuelle Probleme bieten. Durch diesen reflexiven
Prozess werden die eigenen Denkmuster an neue Informationen angepasst und trans-
formiert. Transformatives Lernen beinhaltet mehr als die blofRe Vermittlung von Wis-
sen, denn Wissen allein fiihrt oft nicht zu Verhaltensinderungen. Auch emotionale As-
pekte miissen einbezogen werden, um Verinderungen zu bewirken. Dies stellt hohe
Anforderungen an die Gestaltung von Lernprozessen. Eine Herausforderung besteht
darin, Lernprozesse so zu gestalten, dass sie tatsichlich zu verinderten Handlungsmus-
tern fithren und die Selbstorganisation der Lernenden unterstiitzen. Solche Lernpro-
zesse lassen sich nicht vollstindig steuern oder kontrollieren.

Transformative Lernprozesse funktionieren durch das Zusammenspiel von Selbst-
reflexion in Form von kritischem Hinterfragen der eigenen Uberzeugungen und Vor-
stellungen, aktivem Handeln als Experimentieren neuer Herangehensweisen und der
Verinderung von Denkmustern durch das Wirksambkeitserleben dieser Handlungswei-
sen.
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2.2 Digitale Kompetenzen

Das Verstindnis vom Begriff , digitale Kompetenzen“ wurde bis in die frithen 2000er-
Jahre eher vom Zugang zu digitalen Technologien und kundigem Umgang mit Hard-
und Software geprigt. Mit dem grofer werdenden Einfluss und der Ausbreitung des
Internets geriet auch die Nutzung der Informations- und Kommunikationstechnologie
in den Vordergrund (Bachmann et al.,2021). Heute umfasst der Prozess der Digitalisie-
rung nahezu simtliche gesellschaftliche Bereiche und kann nicht mehr einzelnen Per-
sonengruppen oder Fachbereichen zugeordnet werden (Kistler etal., 2023). Fiir jede:n
Einzelne:n ist es lohnend, sich kritisch mit den verindernden Lebensbedingungen aus-
einanderzusetzen.

ComDigiS* dient in diesem Sinne als Unterstiitzung bei der Orientierung in einer
sich zunehmend digitalisierten Welt. Bei der Entwicklung und Erstellung eines Instru-
ments zur Férderung digitaler Kompetenzen muss daher zunichst die Frage geklart
werden, wie digitale Kompetenzen zu definieren sind. Eine bildungstheoretische Aus-
einandersetzung mit dieser Frage und der Entwicklung von Kompetenzrastern ist seit
Mitte der 2000er-Jahre zu beobachten (Law etal., 2018). Im Jahr 2013 wurde mit dem
DigComp (Digital Competence Framework for Citizens) der Europiischen Kommission
eine ausfiihrliche Darstellung iiber die bildungspolitisch als nétig erachteten digitalen
Kompetenzen der Biirger:innen vorgelegt (Ferrari et al., 2013). Im Jahr 2018 hat die EU
digitale Kompetenzen in ihre tiberarbeitete Empfehlung zu den acht Schliisselkompe-
tenzen flir lebenslanges Lernen aufgenommen (European Commission: Directorate-
General for Education, Youth, Sport and Culture, 2019) und umfassend definiert. In der
neuesten Version 2.2 aus dem Jahr 2022 identifiziert der DigComp fiinf Kompetenz-
bereiche mit 21 Teilkompetenzen und acht Kompetenzniveaus und bietet damit einen
umfassenden Strukturierungsrahmen fiir die Arbeit mit digitalen Kompetenzen (Vuori-
karietal., 2022).

2.3 Zielgruppe

Der Lernbaukasten ComDigiS* richtet sich an verschiedene Nutzer:innengruppen
und Stakeholder:innen, deren Bedarfe und angestrebte Lern- und Lehrziele in Bezug
auf den Lernbaukasten zunichst analysiert werden mussten. Im Zuge des frithen Pro-
jektverlaufs und in der Konzeptionsphase wurden verschiedene Herangehensweisen
verfolgt, um diese Bedarfe zu identifizieren. So wurden etwa Gespriche mit Vertre-
ter:innen der Zielgruppe und Hochschulbeschiftigten gefiihrt, Studien herangezogen,
Kreativititstechniken wie Mind-Maps und Brainstorming angewandt oder Persona mit
entsprechenden User-Stories erstellt.

Die primire Zielgruppe bilden dabei die Studierenden und zukiinftigen Nutzerin-
nen und Nutzer von ComDigiS*. Die Zielgruppe setzt sich aus Studierenden der geistes-
und sozialwissenschaftlichen Fakultit der Helmut-Schmidt-Universitit/ Universitit der
Bundeswehr Hamburg zusammen, die sich durch besondere Merkmale auszeichnen.
Neben ihrer studentischen Titigkeit sind sie als Soldat:innen gleichberechtigt aktiv und
miissen dementsprechend auch militirischen Pflichten und Verpflichtungen der Bun-
deswehr nachkommen. In diesem Rahmen sind sie auch militirischen Vorgesetzten
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gegentiber verpflichtet. Weiterhin sind die Dozierenden der Universitit, die Verwal-
tungsfachkrifte und andere Mitarbeitende der Universitit oder der Bundeswehr als
Stakeholder:innen zu nennen.

Rathmann etal. (2022) identifizierten in ihrer initialen Bedarfsanalyse des Digi-
TaKS*-Projektes zunichst wesentliche Aspekte, die in der Konzeptionsphase von Com-
Digi*S als richtungsweisend galten. So wurde etwa auf Seiten der Studierenden iden-
tifiziert, dass diese sich zum einen eine engere Betreuung bei den zunehmenden Anfor-
derungen der digitalen Lehre wiinschen. Ein weiterer Wunsch war eine Einfithrung in
verschiedene Softwareprogramme, die fiir das Studium relevant sind. Militirische Vor-
gesetzte hingegen betonen die Notwendigkeit tibergeordneter digitaler Kompetenzen
fuir Studierende als zukiinftige Offiziere (ebd.).

Auch die Analyse von Janschitz et al. (2021) weist wertvolle Erkenntnisse in Bezug
zur Zielgruppe auf. So wurde z. B. herausgearbeitet, dass die Mehrheit der Studierenden
zumindest zu Anfang ihres Studiums digitale Technologie vorwiegend fiir Unterhal-
tungszwecke verwenden und damit nicht die Chancen ausnutzen, die diese Technolo-
gien auf eigene Lernprozesse haben kénnen. Weiterhin weisen viele junge Studierende
Defizite in der Bewertung und Einordnung von Online-Informationen auf und es sind
ihnen grundlegende Begriffe der digitalen Welt hiufig nicht geliufig.

2.4  Benutzerfreundlichkeit, Interaktivitit und Anpassbarkeit

Die Auswahl und Gestaltung des Lerninstruments folgte einiger vom Entwicklerteam
aufgestellter medienpddagogischer Primissen, die sowohl aus mediendidaktischer Er-
fahrung als auch aus fundierten Untersuchungen (vgl. Leineweber & Wunder 2021)
rithren. Demnach zeichnet sich ein modernes Lerninstrument, das eine positive Lern-
erfahrung férdern soll, in erster Linie durch Benutzerfreundlichkeit und Intuition aus.
Der Zugang zur eigenen Lernerfahrung sollte nicht durch eine uniibersichtliche Be-
nutzeroberfliche verhindert oder erschwert werden, sondern durch eine klare und ein-
fache Navigation erreichbar sein. Dariiber hinaus kann ein Wechsel von interaktiven
Elementen wie Videos, Animationen und Quiz dazu beitragen, die Lernenden zu ak-
tivieren und Passivitit entgegenzuwirken. Die Moglichkeit zur Auswahl individueller
Lernpfade trigt dafiir Sorge, die Teilnehmenden auf dem jeweiligen Wissens- und Fer-
tigkeitsstand anzusprechen. Weiterhin sollte es moglich sein, die Lerninhalte in einem
individuellen Lerntempo bearbeiten zu kénnen. Feedbackmechanismen wie Bewer-
tungssysteme oder visualisierte Lernfortschritte férdern die Selbststeuerung und stei-
gern die Motivation der Lernenden, indem sie Erfolge sichtbar machen und Entwick-
lungspotenziale aufzeigen. Aus Sicht der Lehrenden ist es sinnvoll, wenn eigene
Lerninhalte und individuelle Schwerpunkte leicht zu implementieren sind und Inhalte
so anzupassen, dass sie den unterschiedlichen Bedarfen verschiedener Lerngruppen
gerecht werden. Nicht zuletzt muss das Lerninstrument offen und modifizierbar sein
und Standards nutzen, die die leichte Integrierbarkeit in verbreitete Lernmanagement-
systeme in Hochschulen oder anderen (Bildungs-)Institutionen erlauben.
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3  Pidagogisches Konzept

Das pidagogische Konzept von ComDigiS* ist das Ergebnis griindlicher Recherchen
und Uberlegungen sowie der Beriicksichtigung gesicherter Erkenntnisse aus der Bil-
dungsforschung. Es zielt darauf ab, den Lernprozess fiir die Studierenden bestméglich
zu gestalten und ihre digitalen Kompetenzen nachhaltig zu férdern. Ein wesentlicher
Aspekt ist die Integration neuen Wissens in die bestehenden Denk- und Interpreta-
tionsmuster im Sinne des transformativen Lernens (s. Kapitel 2.1) der Lernenden. Die
Vermittlung der Inhalte erfolgt anhand lebensnaher Beispiele aus dem alltiglichen
und universitiren Bereich wie dem Versenden einer Nachricht, der Erstellung einer
Prisentation oder im Bezug zu der in vielen Haushalten existierenden Kramschub-
lade. Gleichzeitig werden die Lernenden angeregt, eigene Denkmuster zu hinterfragen
und weiterzuentwickeln.

Die Struktur des piddagogischen Konzeptes stiitzt sich auf eine Kombination aus
dem DigComp entlehnten Ebenenmodell und der Ansprache unterschiedlicher kogni-
tiver Dominen (Anwenden, Verstehen, Bewerten), die die Inhalte jeweils aus unter-
schiedlichen Perspektiven beleuchten. Der Aufbau der Lerneinheiten ist so gestaltet,
dass neben Fach- und Faktenwissen auch interaktive Elemente und wiederholende
Ubungen zum Einsatz kommen.

Die Lerninhalte werden von einer Kompetenzdiagnostikkomponente umklam-
mert, welche die Ermittlung der Ausgangskompetenzen (das Wissen tiber und die Fi-
higkeiten im Umgang mit digitaler Technologie) und des Lernerfolgs (der Zuwachs die-
ses Wissens) ermdglicht. Des Weiteren wurde der Lernraum durch eine 3D-Umgebung
erweitert, die Elemente des game-based-learning aufweist (dazu mehr in Kapitel 3.4).
Das vorliegende und das darauffolgende Kapitel dienen der Darstellung und der Be-
schreibung von Struktur und Inhalt.

3.1 Lerntheoretische Prinzipien
Bei der Entwicklung des piddagogischen Konzepts fiir ComDigiS* wurden wesentliche
lerntheoretische Prinzipien berticksichtigt, die in der Bildungsforschung weitgehend
anerkannt sind. Dabei unterscheidet sich das pidagogische Konzept von den lerntheo-
retischen Prinzipien insofern, als es diese Prinzipien in einen praktischen, anwen-
dungsorientierten Rahmen tiberfiihrt.

Formulierung von Lernzielen

Die Formulierung von Lernzielen hilft den Lernenden, die Bedeutung der jeweiligen
Lerninhalte einzuschitzen und welchen Nutzen sie daraus ziehen kénnen. Weiterhin
geben sie wichtige Anhaltspunkte zur Einschitzung und zur Kontrolle des eigenen
Lernerfolgs (Gundermann, 2016). Dementsprechend ist jede Ebene des Lehrplans von
ComDigiS* (s. unten) mit Lernzielen versehen. Dabei entspricht die strukturelle Auf-
teilung des Lernplans in Module, Kurse und Lerneinheiten entsprechend Richt-, Grob-
und Feinlernzielen. Richtlernziele verfolgen den Zweck, die Richtung des zu vermit-
telnden Themas einzugrenzen und besitzen eine inhaltliche Orientierungsfunktion.
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Groblernziele sind eindeutiger und geben Aufschluss iiber einzelne Fertigkeitsberei-
che, wihrend Feinlernziele die prizisen Lerntitigkeiten und Kompetenzen in einer
Lerneinheit ansprechen (Velica, 2010). Die Implementierung von Lernzielen dient
zum einen den Autor:innen und Entwickler:innen der Lerninhalte: Die zwangsliufig
stattfindende differenzierte Beschiftigung mit den Inhalten erlaubt eine reflektierte
und rationale Planung (Lutz & Popescu-Willigmann, 2015) und erleichtert die Suche,
Didaktisierung und Implementierung von Inhalten. Fiir die Teilnehmenden bieten die
Lernziele zum anderen die Gewissheit, dass Lernen nicht Selbstzweck ist, wodurch sie
einen motivationalen Charakter haben.

Integration neuen Wissens in bestehende Denk- und Interpretationsmuster

Ein zentraler Aspekt des pidagogischen Konzepts ist die Integration neuen Wissens in
bestehende Denk- und Interpretationsmuster der Lernenden. Die Ankniipfung von
neuem Wissen an Vorwissen der Lernenden ist wesentlich, um Lernprozesse zu gestal-
ten (Dinkelaker, 2015; Brod et al., 2016). Beispiele und Szenarien in ComDigiS* werden
immer, wenn moglich, so gestaltet, dass sie unter Berticksichtigung der Heterogenitit
der Zielgruppe die Lebens- und Erfahrungswelten der Studierenden mit einbeziehen.
Dadurch werden die Lerninhalte bedeutsamer fiir das eigene Leben und erhéhen die
Lernmotivation. Dadurch, dass neue Informationen in einen bekannten Kontext gesetzt
werden, wird ein Impuls geschaffen, das jeweilige Vorwissen dementsprechend zu
expandieren oder umzugestalten (Gundermann, 2019).

Verfestigung des Gelernten durch Struktur und Wiederholung

Wiederholungen und Wiederholungsiibungen sind fiir den Lernprozess essenzielle
Komponenten. Durch erneutes Abrufen von Informationen erfahren diese einen Rele-
vanzschub und gelangen ins Langzeitgedichtnis. Lernpsychologisch gesehen stirkt
sich auf diese Weise die Verbindung zwischen Synapsen im neuronalen Netzwerk des
Gehirns (Seidel & Kullmann, 2005). Die Lernarrangements in ComDigiS* sind so auf-
gebaut, dass sich regelmiflig Wiederholungsiibungen finden, die die bereitgestellten
Informationen auf verschiedene Darbietungsweisen erneut aufgreifen und so zur Fes-
tigung des Gelernten beitragen. Gleichzeitig bietet der strukturelle Aufbau einer Lern-
einheit einen Wiedererkennungswert, weil jede fiir sich von einfithrenden Worten und
einem Fazit umschlossen wird und sich stets wiederkehrende Elemente finden lassen.

Motivation und selbstinitiierte Lernprozesse

Die Lernumgebung ist so konzipiert, dass die Teilnehmenden mit unterschiedlichen
Darreichungsformen der Inhalte in Kontakt kommen. Texte, Ubungen, Videos, Bilder
und andere grafische Komponenten werden genutzt, um die Inhalte abwechslungs-
reich zu prisentieren. Durch die Einbettung von Links und Verkniipfungen zu interes-
santen Websites und/oder Plattformen wird ein intrinsisches Interesse geférdert, das
jeweilige Thema weiterfithrend und eigenstindig zu erkunden, vertiefende Informa-
tionen zu suchen, und dadurch zusitzliche Lernaktivititen zu fordern.
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Prinzipien des transformativen Lernens

Punktuell und an inhaltlich sinnvollen Stellen werden die Teilnehmenden dazu aufge-
fordert, Selbsteinschitzungen ihrer Fahigkeiten und ihres Wissens vorzunehmen oder
ihre Meinungen zu einem Thema aufzuschreiben. Diese Ubungen zur kritischen
Selbstreflexion lassen vorhandene Denkmuster sichtbar werden, was die Moglichkeit
einer bewussten Entwicklungsarbeit erdffnet. Solcherart Analyse der eigenen Verhal-
tens- und Handlungsstrukturen ist essenziell in einem transformativen Lernprozess.
Weiterhin werden, wenn mdglich, Inhalte so gewihlt, dass sie bestehende Interpreta-
tionsmuster infrage stellen und damit ebenfalls einer gedanklichen Offnung und Wei-
terentwicklung im Sinne transformativen Lernens empfinglich werden lasst.

Technische Méglichkeiten und Limitationen

Im digitalen Bereich sind die Moglichkeiten zur Umsetzung von Lernarrangements
durch die jeweiligen technischen Gegebenheiten begrenzt. So wire im Sinne eines
positiven Lernprozesses eine Interaktion zwischen den Teilnehmenden, etwa auf Aus-
tauschforen, in Chats oder virtuellen Arbeitsgruppen, unbedingt wiinschenswert, was
die technische Architektur des Autorentools in diesem Falle nicht zuldsst. Impulse zur
Selbstreflexion werden mittels Aufforderungen zur schriftlichen Meinungsiuflerung
oder der Darstellung eigener Erlebnisse gegeben.

3.2 Struktur des Lehrplans

Die Architektur des Lehrplans lehnt an den strukturellen Aufbau des EU-DigComp an.
Die Inhalte werden in fiinf Modulen dargelegt, wobei jedes Modul sich in mehrere
Kurse gliedert, die den Unterkompetenzen des DigComp (s. Kapitel 4) entsprechen.
Im Gegensatz zu DigComp wurde jedoch auf eine sukzessive Steigerung des Niveaus
verzichtet. Wihrend DigComp die Kenntnisse einer Teilkompetenz in acht Stufen un-
terteilt, wurden fiir ComDigiS* zwei wesentliche Anderungen vorgenommen. Einer-
seits wurden die Einstiegs- und Ausstiegsstufen aufgehoben, da davon ausgegangen
wird, dass die Studierenden bereits tiber grundlegende digitale Kompetenzen verfii-
gen. Andererseits wiirde eine Vermittlung von Wissen auf héchstem Niveau den zeit-
lichen und personellen Rahmen iibersteigen.

Stattdessen sind die Kurse in Wissensbereiche unterteilt, die sich an der von Ander-
son und Krathwohl {iberarbeiteten Bloom’schen Lernzieltaxonomie orientieren (Ander-
son & Krathwohl, 2001) und in die kognitiven Dominen , Verstehen“, ,Anwenden“ und
»Bewerten“ unterteilt sind. Diese Wissensbereiche erméglichen es, ein Thema aus ver-
schiedenen Perspektiven zu beleuchten. Die Domine ,Verstehen“ vermittelt grund-
legendes Wissen tiber digitale Technologien und deren Auswirkungen, wihrend die
Domine ,Bewerten“ gesamtgesellschaftliche, ethische, politische und wirtschaftliche
Aspekte behandelt. Unter ,Anwenden” werden Hinweise fiir den praktischen Gebrauch
gegeben und auf weiterfithrendes Material verwiesen, mit dem sich vertiefte Praxisfer-
tigkeiten erlernen lassen. Dieser Aufbau erméglicht eine unabhingige Bearbeitung der
Lerneinheiten innerhalb eines Kurses, ohne diese chronologisch durcharbeiten zu miis-
sen. Abbildung 1verbildlicht die pidagogische Struktur.
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* Kompetenzbereich, der
mehrere Kompetenzen
umfasst

m e Unterkompetenz

¢ Kategorisierung der Inhalte nach
Anwendung, Verstandnis und Bewerten

Lern- * Lernsegment, dass aus
Inhalten und Ubungen
IRl besteht
Lern- e Spezifische Lernressource in
inhalt Text-, Bild-, Videoform, etc.

Abbildung 1: Struktur des Lehrplans (Eigene Darstellung)

Die Lerneinheiten selbst, in denen die spezifischen Inhalte aufbereitet, didaktisiert und
zur Umsetzung angeboten werden, sind darauf ausgerichtet, die Teilnehmenden schritt-
weise an das jeweilige Thema heranzufithren und ihr Vorwissen zu aktivieren. Dabei
werden Elemente eingesetzt, die tiberraschen und irritieren, um traditionelle Denkmus-
ter aufzubrechen, wie Social-Media-Algorithmen die Hohe des eigenen Intelligenzquo-
tienten einschitzen oder der Frage nach der Menge an Elektroschrott im eigenen Haus-
halt. Eine selbstreflexive Komponente ermdglicht die kritische Auseinandersetzung mit
eigenen Verhaltensmustern. Im Anschluss werden Handlungsaufforderungen prisen-
tiert, welche die Teilnehmenden dazu ermutigen, sich direkt eigenstindig mit den Inhal-
ten zu befassen. Dieser Prozess findet iterativ statt. Dabei ist es nicht notwendig, die
beschriebenen Komponenten stets in dieser Reihenfolge einzusetzen. Die Auswahl der
Elemente trifft der oder die Autor:in je nach Thema und Passgenauigkeit. Abbildung 2
verdeutlicht schematisch den Aufbau einer Lerneinheit.

Info/ Video/ Beispiel/ Ubung Testfragen/

Handlung Lemnkontrolle Vertiefung

Einflhrung Text/ Audio/ Reflexion,
Transfer

Abbildung 2: Aufbau einer Lerneinheit (Eigene Darstellung)

3.3  Diagnostik
ComDigiS* besteht aus zwei Komponenten. Das bisher beschriebene Element Com-
DigiS* Train stellt die Lern- und Ubungskomponente dar. Hier werden digitale Kompe-
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tenzen gefordert und entwickelt. Die zweite Komponente, ComDigiS* Test, dient der
Einschitzung und Reflexion der digitalen Kenntnisse an zwei Stellen. Das Einstiegsas-
sessment bzw. die Eingangsdiagnostik verfolgt das Ziel der thematischen Offnung sowie
der Orientierung fiir die Studierenden. Durch die Verwendung von Fragen, die sich
inhaltlich direkt an den Kursen und Lerneinheiten orientieren, erhalten die Studieren-
den einen Uberblick iiber die im Lernpaket behandelten Themenkomplexe, welche das
Interesse fordern sollen. Das abschliefende Assessment bzw. die Ausgangsdiagnostik
hingegen misst den Lernerfolg und den Lernzuwachs der Studierenden nach der Be-
arbeitung von ComDigiS* Train. Auf diese Weise umklammert ComDigiS* Test das
Selbstlernelement und wirkt strukturgebend. Die Auswertung im Rahmen des Ein-
gangsassessments gibt den Studierenden einen Uberblick iiber die Stirken und Schwi-
chen ihrer Kenntnisse und Fihigkeiten in Bezug auf die unterschiedlichen Module und
kognitiven Doméinen. Anhand der erreichten Punktzahl kénnen die Studierenden eine
fundierte Einschitzung ihrer Kenntnisse und Kompetenzen vornehmen. Auf dieser
Grundlage entscheiden sie, mit welchem Modul, Kurs oder welcher Lerneinheit sie ihre
,Lernreise“ beginnen. Diese Moglichkeit zur Selbststeuerung des Lernerlebnisses wur-
de vor dem Hintergrund einer wertschitzenden Lehr-/Lernbegegnung umgesetzt. Sie
folgt der Annahme, dass die Lernenden ihre momentanen Wissensliicken und -bedarfe
selbst am besten einschitzen kénnen und erhoht die individuelle Autonomie der Ler-
nenden.

Die Frageformate, die zum Einsatz kommen, sind Multiple-Choice-, Single-Choice-
oder Zuordnungsfragen. Daneben kommen Selbsteinschitzungsfragen zum Einsatz,
die mit Skalen arbeiten, auf denen sich die Teilnehmenden verorten kénnen.

3.4 3D-Element

Die digitale Welt eroffnet uns durch die Weiterentwicklung der Technik und Formate
stets neue Anwendungsgebiete und Handlungsfelder. Viele dieser innovativen Formate
entstammen insbesondere dem Unterhaltungssektor. Oft lassen sich diese auch fur
Lern-/Lehrzwecke adaptieren. Sogenannte serious games verbinden komplexe gesell-
schaftliche, politische oder naturwissenschaftliche Themen mit Elementen aus dem Be-
reich des Gamings. Dieser Ansatz der Wissensvermittlung wird game-based learning ge-
nannt und weist mehrere positive Effekte im Lernprozess auf. Die immersive Erfahrung
fordert unter anderem Motivation, Interesse und Erfahrungstiefe und sorgt in Mul-
tiplayer-Kontexten fiir eine erhthte Kompetenz in Zusammenarbeit und gemeinsamem
Probleml6sen (Anastasiadis et al., 2018). Ein kompetenter Nutzer im Sinne eines Digital
Change Agents weifd nicht nur um den lerntheoretischen Nutzen solcher digitalen Tools
und deren Moglichkeiten zur Erstellung von Lerninhalten in einem game-based-learn-
ing-Kontext. Im besten Falle bringt er praktisches Anwendungswissen im Umgang mit
digitalen Medien, etwa im Games-Kontext, mit.

Aus diesem Grund verfiigt ComDigiS* neben den Lerneinheiten in Form von
Modulen und Kursen iiber ein weiteres digitales Lernwerkzeug, das eine offene und
gestaltbare 3D-Lernumgebung anbietet. Das Spiel Minetest ist eine Plattform, die im
Bildungsbereich, vor allem in der Kinder- und Jugendarbeit, seit langem etabliert ist
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(Landesmedienzentrum Baden-Wiirttemberg, 2021). Dabei handelt es sich um eine
Open-Source-Software, die fiir Partizipation und Lernen in Bildungskontexten einge-
setzt wird. Das Open-World-Aufbauspiel lehnt stark an das erfolgreiche Spiel Minecraft
an, besitzt die gleiche charakteristische Pixelgrafik und setzt auf die gleiche Blockbau-
weise. In einer zufallsgenerierten Welt haben Spieler:innen die Moglichkeit, ihre Spiel-
umgebung und -umwelt selbst zu gestalten, indem sie Rohstoffe abbauen, miteinander
verbinden, Werkzeuge herstellen und damit auf ihre Umwelt einwirken. Spieler:innen
stehen zwei Spielmodi zur Verfiigung: Im Kreativmodus haben sie unbegrenzten Zu-
gang zu allen Ressourcen. Im Uberlebensmodus geht es um Gefahrenabwehr und Res-
sourcenmanagement. Beide Varianten konnen im Einzel- oder Mehrspielermodus ge-
spielt werden. Die groRRe Freiheit in der Gestaltung der Umwelt bietet Lehrenden die
Moglichkeit, auf die jeweiligen Lerngruppen mafigeschneiderte Welten zu schaffen und
Ubungen oder Aufgaben darin zu entwickeln.

Die Einbettung von Minetest in ComDigiS* erfolgt auf einer Metaebene. Zum
einen existiert eine Lerneinheit, die die Anwendungsmoglichkeiten und den Nutzen
von Minetest behandelt. Zum anderen wird ein eigens fiir ComDigiS* erstelltes Level
in Minetest zur Verfiigung gestellt, in welchem die Studierenden eine virtuelle Lern-
umgebung und deren Moglichkeiten direkt ausprobieren und erleben kénnen.

3.5 Genese und Inhalt des Lehrplans

Die Entwicklung der Inhalte fiir den Selbstlernbaukasten ComDigiS* erfolgte in einem
strukturierten und iterativen Prozess unter Einbindung verschiedener Stakeholder
(etwa Projektleitung, Mitarbeitende, Dozierende, Entwickler). In diesem Kapitel wird die
Genese des Lehrplans beschrieben und dargelegt, welche Inhalte letztendlich Eingang
in das Instrument gefunden haben.

Inhaltlich wurde bei der Erstellung der Inhalte von ComDigiS* abermals auf den
EU-Rahmen DigComp Bezug genommen. Die fiinf Kompetenzbereiche des DigComp
(s. Kapitel 3.2) finden sich in angepasster Form in fiinf Modulen von ComDigiS* wieder.
Die Module sind so gewihlt, dass sie einen klaren inhaltlichen Schwerpunkt setzen,
lassen gleichzeitig genug Raum, um eine grofle Bandbreite verschiedenster Inhalte auf-
zunehmen:

« Umgang mit digitalen Daten

« Kommunikation und Zusammenarbeit
- Erstellung digitaler Inhalte

« Sicherheit

« Problemlésung

Wie in Kapitel 2.3 beschrieben, wurde bei der Identifizierung und Entwicklung der je-
weiligen Kurse und Lerneinheiten zunichst auf die in diesem Zusammenhang relevan-
ten Studien zuriickgegriffen, die sich mit den digitalen Lebens- und Arbeitswelten der
Studierenden befassen. Daraus konnte eine grofle Zahl potenziell relevanter Inhalte
herausgearbeitet werden.
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Diese Inhalte durchliefen einen iterativen Revisions- und Anpassungsprozess, bei-
spielsweise durch Feedbackschleifen mit Studierenden. Das erste und wesentlichste In-
strument stellte jedoch in diesem Zusammenhang eine intensive Recherche zu den
einzelnen Themengebieten dar?. Diese lieferte das Fundament zur weiteren Einschit-
zung und Bewertung der Tiefe, Breite und Bedeutung verschiedener Inhalte fur die
Studierenden und weiterer Zielgruppen.

Einbindung der Verbundpartner

Der regelmiflige Abgleich mit den Verbundpartnern stellte einen entscheidenden Fak-
tor im Prozess dar. In zwei Workshops wurden die vorgeschlagenen Inhalte analysiert
und mit den Erfahrungen der Partner beziiglich der Zielgruppe und deren Titigkeits-
gebiete abgeglichen.

Im ersten Workshop wurde gemeinsam mit den Mitgliedern des DigiTaKS*-Ar-
beitspakets 1 ein genaues Bild von einzelnen Individuen der Zielgruppe und anderen
Stakeholdern gezeichnet. Einer Methode der agilen Produktentwicklung, User-Stories,
folgend, bei der fiktive Personas mit konkreten Herausforderungen in Alltag und Beruf
erstellt wurden, wurden deren inhaltliche und technischen Anspriiche an ein digitales
Lernformat herausgearbeitet (Lepzien & Lewerenz 2017). Die Ergebnisse aus dem Work-
shop erwiesen sich als richtungsweisend fiir den weiteren Verlauf des Gesamterstel-
lungsprozesses.

Darauffolgend wurde im Rahmen eines Treffens mit allen Partnern des Projekts
DigiTaKS* ein Workshop im Format eines World-Cafés (Steier etal., 2008) durchge-
fithrt. Diese Methode fordert den fachlichen Austausch in grofleren Gruppen, indem
diese in kleinere, moderierte Gesprichsgruppen aufgeteilt werden. Durch die aktive
Partizipation aller Beteiligten ergeben sich oft neue Perspektiven, Blickwinkel und L6-
sungsansitze. Die Expertise, Fachkenntnis und Erfahrungen mit der Zielgruppe der
Partner der AP 1, 3 und 5 war von unschitzbarem Wert fiir die inhaltliche Finalisie-
rung von ComDigiS¥*.

Inhalte und Umfang

Das Ergebnis des Prozesses der Inhaltsfindung liegt in 50 Lerneinheiten, die sich tiber
die verschiedenen Module und Kurse erstrecken. Die Einzelkompetenzen spiegeln
sich in den jeweiligen Lerneinheiten wider, die nach den jeweiligen Inhalten benannt
wurden. Dabei wurde darauf geachtet, dass eine ausgewogene Balance zwischen prak-
tischer Anwendung im Studienkontext und iibergeordneten analytischen Perspektiven
entsteht.

Im Modul , 1: Umgang mit digitalen Daten“ werden Lerneinheiten zum Wesen, der
Suche nach und der Verwaltung von digitalen Daten und Informationen angeboten.
Dazu zihlen die effiziente Internetrecherche, Bewertung von Informationsquellen,
Strategien zur Strukturierung von Daten, Umgang mit Fake News und Vorurteilen in

3 Inder Regel wurde dies durch eine Schlagwortsuche in unterschiedlichen, gingigen Suchmaschinen initiiert. Diese fiihrte
zu Fachartikeln, éffentlichen und privaten Webportalen und Datenbanken, deren Informationen miteinander abgeglichen
und gegengepriift wurden. Bei Bedarf wurden wissenschaftliche Studien herangezogen, um die Informationen zu verifi-
zieren oder zu widerlegen.
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KI-Systemen. In diesem Kontext seien beispielhaft die Lerneinheiten , Suchmaschinen
und Suchstrategien® oder , Seriése und unseriose Quellen im Internet*.

Im Rahmen des Moduls ,2: Kommunikation und Kollaboration“ werden digitale
Kommunikationsformen, virtuelle Zusammenarbeit sowie Identititsmanagement the-
matisiert. Dafir stehen etwa die Lerneinheiten , Anwendungsfelder der digitalen Kom-
munikation“ sowie , Die Bewertung und Reflexion von virtueller Interaktion*.

Der Bereich ,3: Erstellung digitaler Inhalte“ umfasst Lerneinheiten zur eigenen
Erstellung digitaler Inhalte, Urheberrecht und Lizenzen sowie Grundlagen des Pro-
grammierens. Die Lerneinheiten ,Erstellen und Prisentieren von digitalen Inhalten“
oder , Digitales Urheberrecht und Lizenzen* verbildlichen dies.

Das Modul ,4: Sicherheit behandelt Themen wie Datenschutz, Datensicherheit
sowie Auswirkungen der Digitalisierung auf die Gesundheit des Individuums und die
Umwelt. Exemplarisch stehen hierfiir die Lerneinheiten , Datenethik und verantwor-
tungsvoller Umgang mit Daten“ oder ,Umweltbewusst mit IKT umgehen®.

Im Modul ,5: Problemlosen” schliellich geht es um den Umgang mit neuen
Technologien wie KI sowie lebenslanges Lernen. Beispiele sind ,KI und Gesellschaft*
und , Kuinstliche Intelligenz selber nutzen*.

4  Erstellungsprozess

Der Erstellungsprozess fiir ein Lerninstrument, das die oben genannten Inhalte be-
handelt und qualitativ hochwertige Lehr-/Lernstandards erfiillen mdéchte, ist von ent-
scheidender Bedeutung. Dieser Prozess umfasst mehrere Phasen von der Konzeption
der Lerneinheiten bis zur Endredaktion des gesamten Produkts. Eine grofle Herausfor-
derung bestand darin, die umfangreichen und komplexen Inhalte in eine didaktisch
sinnvolle und der Zielgruppe zugingliche Form zu bringen. Dafiir mussten sowohl
inhaltliche als auch technische Anforderungen beriicksichtigt werden. Eine weitere he-
rausfordernde Aufgabe bestand in der Qualititssicherung und der Kohirenz bei der
Einbindung verschiedener Autor:innen. Um diesen Qualititsanforderungen gerecht
zu werden, wurden die folgenden Arbeitsschritte umgesetzt:

Fachlicher Austausch und Zusammenarbeit
Inhalt und Technik sind zu Beginn eines Prozesses zur Entwicklung eines digitalen
Selbstlernbaukastens nicht voneinander zu trennen, da beide Elemente in Abhingig-
keit zueinanderstehen und sich gegenseitig beeinflussen. Die zweiwtchigen Treffen
der Teams von InfAI und WeTeK, die jeweils die technische und inhaltliche Federfiih-
rung {ibernommen haben, stellten tiber den gesamten Projektzeitraum eine ungemein
wertvolle Quelle fiir neue Erkenntnisse dar und haben wesentlich dazu beigetragen,
die endgiiltige Struktur und den Aufbau von ComDigiS* zu bestimmen.

Da bei der Erstellung der Lerneinheiten neben den beiden Hauptautor:innen
auch Gastautor:innen zum Einsatz kamen, die sich durch Expertise auf dem zu behan-
delnden Gebiet auszeichneten, war auch hier eine kontinuierliche Kommunikation
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unabdingbar. Nur so konnte gewihrleistet werden, dass der qualitative Anspruch kon-
stant gehalten wird.

In wochentlichen Redaktionssitzungen des WeTeK-Teams wurde der aktuelle
Stand der Lerneinheiten analysiert und gegebenenfalls Anpassungen vorgenommen. Zu
Beginn jeder neuen Lerneinheit wurde festgelegt, welche Themen mit welcher Gewich-
tung bearbeitet werden sollten. Bei der Erstellung der Lerneinheiten kamen verschie-
dene Methoden zum Einsatz, u. a. Mind-Maps, Brainstorming und Fachlandkarten.

Gestaltung der Technik und medienpidagogischer Inhalte

Die besondere Herausforderung lag demnach in der mehrdimensionalen prototypi-
schen Entwicklung und Erprobung von ComDigiS*. Inhalte und medienpddagogische
Elemente wurden erstellt und parallel dazu im Team tiberpriift.

Aus technisch-didaktischer Sicht wurde zunichst eine Auswahl an medienpidago-
gischen Tools getroffen. Das Autorentool Adapt-Authoring* bietet eine beachtliche An-
zahl unterschiedlicher Komponenten und Plug-ins sowie Erweiterungen (z. B. Frage-
und Ubungsformate, textliche und bildliche Darstellungen) an, die teils erheblichen
Einfluss auf die Kursdynamik ausiiben, sich teils nur in Details voneinander unterschei-
den. Aus der grofRen Vielfalt der theoretisch zu implementierenden Elemente wurde ein
Set zusammengestellt, das darauf ausgelegt war, eine iibersichtliche und einheitliche
Prisentation der Inhalte zu garantieren. Auch der Arbeitsaufwand auf Seiten der Erstel-
ler:innen spielte eine Rolle bei der Auswahl der Erweiterungen. Je hoher die Komplexitit
einer Komponente, desto hoher auch der Arbeitsaufwand, diese ansprechend zu gestal-
ten. Ahnlich verhilt es sich bei der automatisierten Riickmeldung bei Ubungen: Erhal-
ten die Teilnehmenden ein ausfiihrliches Feedback zu ihren Antworten oder gentigt es,
richtige von falschen Antworten unterscheiden zu kénnen? In diesem Beispiel wurde
sich letztlich darauf geeinigt, nur bei pidagogischer Notwendigkeit ein vertiefendes
Feedback zu implementieren.

Recherche und didaktische Reduktion

Den Ausgangspunkt fiir jede Lerneinheit bildete die umfassende und griindliche
Recherchearbeit zum jeweiligen Thema. Aufgrund der enormen Bandbreite an zu be-
handelnden Inhalten stellte sich dies als sehr zeit- und arbeitsintensiv heraus, da sich
das Autorenteam in kurzer Zeit umfangreiches Expertenwissen aneignen musste. Es-
senziell war die im nichsten Schritt erfolgende didaktische Reduktion (Sorgalla, 2015).
Dabei mussten die Vielzahl und Komplexitit der recherchierten Inhalte auf ein fiir
die Zielgruppe zeitlich und inhaltlich konsumierbares Maf} heruntergebrochen wer-
den, wobei darauf abgezielt wurde, dass die Bearbeitung einer Lerneinheit in der Regel
zwischen 20 und 45 Minuten liegt. Das geschah z. B. durch Elementarisierung von kom-
plexen Sachverhalten auf ihre grundlegenden Strukturen, die Anpassung von Verwen-
dungssituationen, die fiir die Zielgruppe Relevanz haben, und eine exemplarische Aus-

4 Eineausfiihrliche Vorstellung und Beschreibung des Tools findet sich bei Klingner & Miller in diesem Band.
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wahl von Phinomenen, so, dass allgemeine Strukturen erkennbar werden. Methodisch
wurden orientierungsgebende Fachlandkarten tiber ein Wissensgebiet erstellt, gemein-
sames Brainstorming durchgefiihrt sowie Lehrpline fiir die einzelnen Kurse erstellt.

Einbindung von visuellen Elementen

Zur Veranschaulichung der Lerninhalte wurden hiufig Bilder, Diagramme und andere
grafische Elemente in das Autorentool integriert. Diese stammten zum {iberwiegenden
Teil aus Creative-Commons-Bilddatenbanken, welche frei nutzbare Medien zur Verfii-
gung stellen. Die Recherche geeigneter visueller Elemente stellte ebenfalls einen intensi-
ven Arbeitsschritt dar, um die Inhalte anschaulich und lernforderlich aufzubereiten. Die
Veroftentlichung von ChatGPT und anderen generativen KI-Systemen im Jahr 2022
fithrte zu einer Erweiterung der Méglichkeiten fiir die Erstellung visueller Inhalte. Ver-
mehrt wurden nun auch Kl-generierte Bilder in den Lernbaukasten integriert, indem
eigene Eingabeprompts an die KI-Modelle gesendet und die Bildergebnisse eingebun-
den wurden.

Hier stellten sich Fragen des Urheberrechts, der Bildqualitit und potenzieller,
trainingsdatenbasierter Verzerrungen in den KI-Modellen. Die Kombination aus frei
verfiigbaren Bildquellen und neuen KI-generierten Visualisierungen erwies sich letzt-
lich als gewinnbringend fiir die multimodale und anschauliche Gestaltung der Lern-
inhalte, da dadurch das ganze Themenspektrum der einzelnen Kurse visualisiert wer-
den konnte, ohne Urheberrechte zu verletzen und Kosten zu verursachen.

Priifung und Endredaktion
Eine abschlielende Endredaktion ist ein essenzieller Bestandteil des Erstellungsprozes-
ses. Im Hinblick auf die sich schnell verindernden Entwicklungen im Internet und Um-
strukturierungen digitaler Technologie wurde ein besonderes Augenmerk auf die Uber-
prifung der Aktualitit der Inhalte gelegt, die Funktionalitit von Links und Verweisen
uiberpriift und neue technologische Entwicklungen beriicksichtigt. Weitere Punkte der
Endredaktion:
« Kriterien fiir notwendige Anderungen wurden festgelegt und konsequent umge-
setzt
« Alle Texte wurden sorgfiltig auf Rechtschreib- und Grammatikfehler tiberpriift
- Layout und Design der Lerneinheiten wurden vereinheitlicht, um eine konsistente
Nutzererfahrung zu gewihrleisten
« Technische Elemente und Schaltflichen wurden iiberpriift und vereinheitlicht
+ Quellenangaben und Referenzen fiir Bilder und andere Inhalte wurden tiberpriift
und korrekt angegeben.

5  Evaluationen und prototypische Testungen

Im Laufe des Projektzeitraums ergaben sich an verschiedenen Stellen Moglichkeiten
zum Test und zur Evaluation der bis dahin entwickelten Lerneinheiten. Erstmals zum
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Einsatz kam ein erster Prototyp bestehend aus Modul 1.1am Tag des Open Campus der
Helmut-Schmidt-Universitit/ Universitit der Bundeswehr Hamburg im Juni 2022. Im
Rahmen dessen konnte die interessierte Besucherschaft die ersten fertiggestellten Lern-
einheiten ausprobieren. Begleitet wurde die Veranstaltung durch einen Evaluationsfra-
gebogen, der Fragen zu Technik, Design, Inhalt und Struktur des Prototyps beinhaltete.
Daraus konnten aufschlussreiche Hinweise zur Verbesserung und Adaption des Instru-
ments gezogen werden. Die Bewertungen, Kommentare und kritischen Riickmeldun-
gen flossen in den iterativen Erstellungsprozess ein und fithrten zu wichtigen Anpas-
sungen: So wurden auf technischer Seite fehlende Navigationselemente implementiert
und die Seitenfiihrung verbessert. Inhaltlich wurde beispielsweise die Menge der Inhalte
pro Lerneinheit reduziert und auf eine abwechslungsreichere Darstellung der Inhalte ge-
achtet. Inhalt und Ergebnisse der Evaluation werden in Kapitel 2.2 dieses Sammelbands
genauer beschrieben.

Weitere Einsatzmoglichkeiten der jeweiligen Versionen wurden im Rahmen von
Erstsemester-Seminaren im Oktober und Dezember 2022 an der Universitit der Bun-
deswehr Hamburg reflektiert und diskutiert. Dariiber hinaus fanden Erprobungen mit
direktem Praxisbezug im Rahmen der Titigkeitsbereiche der WeTeK als sozialer und
Bildungstriger statt. Teilnehmende einer Wiedereingliederungsmafinahme, die den
ComDigiS*-Kurs 4.1 Datenschutz als Schulungsinstrument fiir den sicheren Umgang
mit Daten durchgefithrt haben, berichteten beispielsweise von einem erfolgreichen
Lernerlebnis im Sinne des Verstindnisses und der beruflichen Anwendbarkeit der In-
halte. Die Riickmeldungen der Lernenden wurden in einem anschlieRenden Workshop
erfasst. Dabei lag ein besonderes Interesse auf der Beobachtung, inwieweit ComDigiS*
auch in anderen Zielgruppenkontexten einsetzbar ist. Die Bildungsmafnahme ,Cyber-
space” zur Wiedereingliederung in das Berufsleben richtet sich an langzeitarbeitslose
Menschen mit Interesse und Befihigung im digitalen-medialen Bereich, unabhingig
von Abschliissen. Es hat sich herausgestellt, dass die Lernenden wertvolles Wissen des
Kurses in die Praxis mitnehmen konnten.

Weitere Einsitze und ein Austausch mit Fachpersonal erfolgten in der Fachschule
fiir Sozialpidagogik der WeTeK gGmbH und dem Projekt Digitalbegleiter fiir Berliner
Schulen.

6  Abgrenzung zu anderen Projekten

Zahlreiche Projekte und Initiativen zur Forderung digitaler Kompetenzen werden in
verschiedenen Bereichen wie Schulen, Volkshochschulen und Weiterbildungsmafinah-
men durchgefiihrt. Kurse zielen in der Regel auf eine bestimmte Fertigkeit oder den
Umgang mit einer bestimmten Technologie ab. Beispielsweise kann ein Kurs auf das
Erlernen von Programmiersprachen oder die Nutzung von Office-Anwendungen ausge-
richtet sein, wihrend ein anderer Kurs die Handhabung von Social Media oder das Er-
kennen seriéser Nachrichtenquellen vermittelt.
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Digitale Plattformen zur Férderung digitaler Kompetenzen liefern einen sehr ver-
stindlichen und nachvollziehbaren Uberblick iiber einzelne Kompetenzbereiche und
deren Handlungsrahmen. Solche Plattformen, die auch einen Selbsttest zur Feststellung
digitaler Kompetenzen anbieten, verweisen nach der Auswertung hiufig auf eine durch-
suchbare Wissensdatenbank, die Kurse zur Férderung spezifischer Kompetenzbereiche
auflistet. Diese Kurse unterscheiden sich teils erheblich in Dauer, Format und gegebe-
nenfalls Finanzierung, sodass die lernwilligen Teilnehmenden unterschiedliche Anbie-
ter aufsuchen miissen, um Wissensliicken zu schlieRen?®.

Andere Anbieter, die eine Kombination aus Selbsttest und Lernplattform anbie-
ten, haben hiufig eine sehr breite Zielgruppe, sodass Inhalte oft nicht von gleichblei-
bender Relevanz fiir eine sehr heterogene Teilnehmerschaft sind®.

ComDigiS* unterscheidet sich von solchen Angeboten durch mehrere zentrale
Merkmale: Erstens deckt der Baukasten ein sehr breites Spektrum an digitalen Kompe-
tenzen ab. Anstatt sich auf eine bestimmte Technologie zu konzentrieren, bietet Com-
DigiS* Module und Kurse an, die vom grundlegenden Verstindnis digitaler Techno-
logien tiber die praktische Integration von IKT in den Alltag bis hin zur Férderung
analytischer Fihigkeiten reichen. Dieser umfassende Ansatz ermdglicht es den Lernen-
den, ein breites Spektrum an Kompetenzen auf einer einzigen Plattform zu erwerben.

Zweitens ist ComDigiS* ein Open-Source-Baukasten, der leicht an unterschied-
liche Bediirfnisse und Kontexte angepasst werden kann. Das bedeutet, dass Bildungsein-
richtungen und Organisationen die Plattform frei nutzen, modifizieren und weiterentwi-
ckeln kénnen, um sie an ihre spezifischen Anforderungen anzupassen. Diese Flexibilitit
ist besonders wertvoll in einem sich schnell verindernden digitalen Umfeld, in dem
neue Technologien und Methoden kontinuierlich integriert werden miissen.

Drittens kennzeichnet sich ComDigiS* durch seine klare Ausrichtung auf eine be-
stimmte Zielgruppe, die im Vorfeld der Konzeption und wihrend des gesamten Ent-
wicklungsprozesses analysiert und eingebunden wurde. Auf diese Weise konnten Lern-
inhalte erstellt werden, die eine hohere Relevanz fiir die spezifische Zielgruppe haben.

Diese Merkmale machen ComDigiS* zu einer umfassenden Lernumgebung, die
sich gezielt an unterschiedliche Zielgruppen wenden und sich flexibel neuen Entwick-
lungen und Bedarfen anpassen kann.

Grenzen des Instruments

ComDigiS* zielt darauf ab, den Studierenden Orientierung in ihrem sich stindig wan-
delnden digitalen Arbeits- und Lebensalltag zu geben und grundlegende Prinzipien zu
vermitteln, die sie in die Lage versetzen, selbststindig Losungen fiir digitale Heraus-
forderungen zu finden. Detaillierte Anweisungen fiir spezifische Software wie Text-,
Bildverarbeitungs- sowie Prisentationsprogramme werden im Rahmen der Lernbau-
kisten etwa nicht gegeben, sondern es wird dafiir auf weiterfithrende Webseiten verwie-
sen. Schritt-fiir-Schritt-Anleitungen sind nicht Teil des Lehrplans. Ahnliches gilt fiir
den Kurs ,Grundlagen des Programmierens®. Hier erhalten die Teilnehmenden einen

5 Etwadas Osterreichische Programm fit4Internet oder der Digitalcheck NRW .
6 Etwader Digitalfiihrerschein DiFue.


https://www.fit4internet.at/
https://www.digitalcheck.nrw/
https://difue.de/
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Uberblick iiber Programmiersprachen, logische Operatoren und algorithmisches Den-
ken. Eine vertiefte Einfithrung in eine spezifische Programmiersprache ist hingegen
nicht Bestandteil der Lerninhalte. Die Hauptgriinde dafiir sind die erhebliche Vielfalt
von unterschiedlichen Programmen, Herstellern und deren Versionierungen, die den
Studierenden zur Verfiigung stehen. Es kann nicht davon ausgegangen werden, dass
die Zielgruppe einheitliche Software verwendet. Ferner wire der Umfang detaillierter
Programmbeschreibungen so grof3, dass er den Rahmen dieses Lernbaukastens iiber-
steigen wiirde. Stattdessen konzentrieren sich die Inhalte in ComDigiS* darauf, die
grundlegenden Konzepte und Prinzipien zu vermitteln, die den Studierenden als
Orientierung fiir die selbststindige Vertiefung in spezifische Tools dienen kénnen.

7 Fazit

Die Entwicklung einer digitalen Selbstlernplattform zur Férderung digitaler Kompeten-
zen bei Studierenden an Hochschulen ist ein komplexes und umfangreiches Projekt.
Bei ComDigiS* war ein grundlegender Aspekt die zu Anfang durchgefiihrte Analyse der
Zielgruppe und deren tigliche Bedarfe und Kompetenzen. Dieser Analyseschritt war
von entscheidender Bedeutung bei der Erstellung eines konzeptionellen Geriists und
der Identifizierung und Erweiterung relevanter Kompetenzbereiche.

Die Entwicklung des pidagogischen Konzepts erfolgte auf Basis der Prinzipien
des transformativen Lernens. Durch die Integration von lebensnahen Beispielen, in-
teraktiven Elementen und regelmifig auftauchenden Impulsen zur kritischen Selbst-
reflexion der eigenen Handlungsweisen wurde eine Lernumgebung geschaffen, die die
Studierenden unterstiitzt, ihre Denk- und Verhaltensmuster zu hinterfragen und weiter-
zuentwickeln.

Weitere erfolgskritische Elemente bei der Erstellung waren der kontinuierliche
fachliche Austausch, die Zusammenarbeit im Team des Forschungs- und Entwicklungs-
projektes DigiTaKS* und die Einbindung von Expert:innen. Der laufende Dialog mit den
anderen Projektpartnern fithrte regelmifig zu konstruktiven Lésungsansitzen sowie
inhaltlichen und technischen Impulsen. Die sorgfiltige Recherche, Auswahl und Zu-
sammenstellung der Inhalte mittels didaktischer Reduktion sowie eine ausfiihrliche
Endredaktion des Gesamtprodukts sorgen dafiir, dass die Studierenden sich nicht nur
Wissen aneignen. Dariiber hinaus werden Anreize geboten, dieses auch selbststindig
und vertiefend auszubauen.

Mit der Entwicklung von ComDigiS* im Rahmen des Forschungsprojektes Digi-
TaKS* ist ein dullerst vielseitiges Produkt entstanden. Es eignet sich fiir den Einsatz in
unterschiedlichen Bildungs- und Arbeitskontexten und unterstiitzt sowohl Lernende als
auch Fachkrifte beim Erwerb und der Vertiefung digitaler Kompetenzen. Die Anpas-
sungsfihigkeit des Produkts ermoglicht mafigeschneiderte Losungen fiir unterschied-
liche Zielgruppen. Die offene Lizenz erméglicht kontinuierliche und nachhaltige Weiter-
entwicklung von Bildungsexperten. ComDigiS* stellt somit ein wertvolles Instrument



148 Kompetenzdiagnose und digitales Kompetenztraining mit ComDigiS*

dar, um den wachsenden Anforderungen der digitalen Bildung gerecht zu werden und
unterstiitzt unterschiedliche Nutzergruppen bei der aktiven und kompetenten Teil-
nahme an der digitalen Gesellschaft.

Anmerkung

Dieser Beitrag ist im Rahmen des Projektes , Digitale Schliisselkompetenzen fiir Stu-
dium und Beruf — Entwicklung eines Modells zur transformativen digitalen Kompe-
tenzentwicklung Studierender (DigiTaKS*)“ (2021-2024) entstanden. Dieses wird vom
Zentrum fur Digitalisierung- und Technologieforschung der Bundeswehr (dtec.bw)
gefordert und von der Europiischen Union im Kontext ,NextGenerationEU“ finan-
ziert.
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