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1 Motivation

Bei Wissenskarten handelt es sich um eine visuelle Reprasentation, die erstellt wird, um existierendes Wissen aufzube-
reiten und so anderen Personen zuganglich zu machen. Wissenskarten konnen dabei mit Hilfe verschiedener visueller
Werkzeuge, bspw. Concept Maps, Mindmaps, geografische oder metaphorische Karten oder Prozessdiagramme, darge-
stellt werden (Eppler, 2001, 2006b, 2006a). Unterschiedliches Wissen kann in der Darstellung enthalten sein (Gavrilova
et al., 2019; Kudryavtsev & Gavrilova, 2017):

e WAS-Wissen: Wissen liber Bedeutungen, Beziehungen und Strukturen von Begriffen oder Objekten;

e WIE-Wissen: Wissen liber Methoden, Abldufe oder Reihenfolgen, um eine Aufgabe zu erledigen;

e WER-Wissen: Wissen Uber stellen- oder personenbezogene Verantwortlichkeiten, Wissen oder Kompetenzen;
e  WARUM-Wissen: Wissen Uber Ursachen und Einfllsse;

e WOZU-Wissen: Wissen liber Konsequenzen oder den Zweck einer Handlung;

e WANN-Wissen: Wissen Uber zeitliche Abfolgen und Ereignisse;

e WO-Wissen: Wissen Uber die raumliche oder geografische Lokalisierung von Objekten.

Auch Studierende erwerben im Laufe ihres Studiums verschiedene Arten von Wissen: Fachwissen (z. B. die Definition
eines Geschaftsprozesses), Methodenwissen (z. B. fachlich relevante Forschungsmethoden), Sozialwissen (z. B. durch
Gruppenarbeiten) und Handlungswissen (z. B. in selbstdndig geplanten und durchgefiihrten Projekten). Wahrend Wis-
senskarten klassisch aus dem Gebiet des Wissensmanagements stammen, sind visuelle Wissensdarstellungen auch in
der Lehre bereits weit verbreitet, um Wissen zu vermitteln oder die Lernenden dieses selbst erarbeiten zu lassen. Dabei
konnte in verschiedenen Zusammenhangen festgestellt werden, dass der Einsatz der Wissenskarte bei den Studieren-
den das selbststandige Erarbeiten von Konzepten (Rosciano, 2015), das Erstellen von nitzlichen Veranstaltungsnotizen
(Wilson et al., 2016), die Reflexion von Lernerfolgen (Wette, 2017) und kritisches Denken (Zipp et al., 2015) férdert.
Auch fiir Dozierende ergibt sich u. a. der Vorteil, dass der Wissensstand und die Wissensstruktur der Studierenden bes-
ser greif- und bewertbar werden (Somers et al., 2014) und existierende Wissensliicken aufgedeckt werden kénnen (Wil-
son et al., 2016).

Daher werden im Projekt Ansdtze erarbeitet, wie Wissenskarten sinnvoll in der Lehre der Wirtschaftsinformatik einge-
setzt werden kdnnen. Mit den entwickelten und in diesem Arbeitsbericht prasentierten Einsatzbeispielen (Abschnitt 3)
wollen wir Dozierende der Wirtschaftsinformatik, aber auch anderer Fachrichtungen, dazu inspirieren, selbst Wissens-
karten in der eigenen Lehre einzusetzen. Zusatzlich beschreiben wir das Design einer (bisher noch nicht umgesetzten)
Softwareplattform, die Lehrende bei der Umsetzung eigener Lehrkonzepte mit Wissenskarten unterstiitzen soll (Ab-
schnitt 4). Zuletzt wurde ein Software-Tool entwickelt, das Studierenden ermdglicht, unterstiitzt durch einen vom
Schwarmwissen der Nutzer_innen gestlitzten Recommender, Wissenskarten in Form von Concept Maps zu erstellen
(Abschnitt 5).



2 Verwandte Arbeiten
2.1 Uberblick

Um unsere Arbeit im Projekt in existierende Forschung einzubetten und gleichzeitig Inspiration fiir den Einsatz von Wis-

senskarten in unserer eigenen Lehre sammeln zu kénnen, haben wir im Rahmen einer systematischen Literatursuche

relevante Quellen aus der Wirtschaftsinformatik- bzw. wirtschaftsinformatiknahen (Hochschul-) Lehre identifiziert. Be-
riicksichtigt wurde die Datenbank Google Scholar sowie die Journals Journal of Information Systems Education, Informa-
tion Systems Education Journal, Journal of Higher Education und Higher Education.® Dariiber hinaus wurde eine Vor-
wartssuche fir einige Artikel vorgenommen, die in Bezug auf den betrieblichen Einsatz von Wissenskarten als wichtige
Quellen gelten: Eppler, 2001, 2006b, 2006a; Eppler & Burkhard, 2004.

Die Ergebnisse sind im Folgenden nach Zweck des Einsatzes und den verwendeten Visualisierungsformen tabellarisch

aufbereitet (Tabelle 1) und einige Beispiele textuell und grafisch dargestellt.

Tabelle 1. Einsatzzwecke und Umsetzungsbeispiele von Wissenskarten in der Lehre

Einsatzzweck

Didaktische Umsetzung

Beispielhafte Visualisie-
rungsform

Quelle(n)

Erstellen von Notizen und
Mitschriften

Draw along wahrend Ver-
anstaltungen; Erstellung
begleitend zum Schreiben
eines Essays

Mindmaps

Kombination aus Mind-
map, Concept Map und Ar-
gument Map

Davies, 2011; Kotzé &
Mole, 2015; Rosciano,
2015; Wilson et al., 2016

und Lernerfolg

Lerneinheit mit Kommen-
taren zur Reflexion des
Lernerfolgs

Visuelle Metaphern

Lernen fir Prifungen und - Mindmaps Rosciano, 2015; Wilson et
Wiederholung von Erlern- al., 2016

tem

Reflexion von Lerninhalten Erstellung am Ende einer Mindmaps Osgerby et al., 2018;

Rosciano, 2015; Wette,
2017

Abfrage und Bewertung des
Wissenstands zu vorgegebe-
nen Themen

Bewertete Aufgabe zu ver-
schiedenen Zeitpunkten im
Semester; Bewertung ge-
gen eine ,Master“-Wis-
senskarte; Rekapitulation
am Semesterende; Pri-
fungsleistung; wochentli-
che Dokumentation der
Zusammenhange des Lehr-
inhalts; synchrone oder
asynchrone (Gruppen-) Er-
stellung von Wissenskar-
ten zu einem vorgegebe-
nen Thema; Erganzen ei-
ner vorgegebenen Wis-
senskarte um fehlende
Konzepte

Mindmaps

Concept Maps und Con-
cept Map-adhnliche Kon-
strukte

All & Havens, 1997;
Bauman, 2018; Daley et
al., 2016; Duarte et al.,
2017; Gregoriades et al.,
2009; Kinchin, 2014;
Rosciano, 2015; Somers et
al., 2014; Trumpower et
al., 2014; Wei & Yue, 2017;
Wilson et al., 2016

Erganzung zum sonstigen
Kursmaterial

Einblenden der Wissens-
karte parallel zur Vorle-
sung oder zum Lesen eines
Textes

Mindmaps

Concept Maps und Con-
cept Map-ahnliche Kon-
strukte

All & Havens, 1997; Amer,
1994; Kotzé & Mole, 2015;
Lambiotte & Dansereau,
1992; Zipp et al., 2015

1 Suchbegriffe: "knowledge map" AND ("higher education" OR university) AND teaching (Google Scholar); “knowledge map” (Journal of Information Systems Educa-

tion, Journal of Higher Education, Higher Education).

Fir das Information Systems Education Journal wurden die Jahre 2015 bis 2020 manuell durchsucht.




Uberblick Giber und Struktu- | Visualisierung und Navigie- | Geografische Metaphern Bargel et al., 2012; Chou,

rierung von Kursinhalten ren von Kursmaterialien (z. | Concept Maps und Con- 2013; Daley et al., 2016;
und Lernpfaden B. als Teil eines E-Learning- | cept Map-ahnliche Kon- Krzywicka et al., 2015;
Systems); Re-) Design von | strukte Menon & Kovalchick, 2020

Kursen; Uberblick Gber In-
halte zu Beginn eines Kur-
ses; Erarbeitung durch Stu-
dierende

Nicht in allen Fallen werden Wissenskarten auch tatsachlich unter Verwendung dieses Begriffs (knowledge map, maps of
knowledge, knowledge mapping; z. B. Amer, 1994; Bauman, 2018; Davies, 2011; Krzywicka et al., 2015; Lambiotte &
Dansereau, 1992; Trumpower et al., 2014) beschrieben. Verwendet werden auch Begriffe mit Bezug auf (1) die Visuali-
sierungsform (concept mapping oder mind mapping; bspw. Chou, 2013; Davies, 2011; Gregoriades et al., 2009; Kinchin,
2014; Rosciano, 2015; Zipp et al., 2015), (2) den Zweck (z. B. learning maps; Bargel et al., 2012), (3) den wissenschaftli-
chen Hintergrund (z. B. cognitive mapping; All & Havens, 1997) oder (4) die Methode (z. B. draw-along mapping, Kotzé
& Mole, 2015).

2.2 Ausgewahlte Beispiele

Erstellen von Notizen und Mitschriften (Beispiel: Rosciano, 2015). Mindmaps (als eine Form von Wissenskarten) wurden
in diesem Beispiel im Rahmen eines Schreib-Intensivkurses im Pflegestudium eingesetzt, um Notizen zu einem spezifi-
schen Thema (hier: critical thinking; Beispiel: Abbildung 1) aufzubereiten. Die Studierenden lasen vorgegebene Texte zur
Vorbereitung und nutzten Marker und Post-its, um in Gruppen die Mindmaps zu erarbeiten. Dabei wurden visuelle Mit-
tel fur die Strukturierung eingesetzt, bspw. indem eng verwandte Konzepte ndaher an der Mitte der Mindmap gegliedert
waren und weniger eng verwandte weiter auRen oder indem verwandte Konzepte farbig markiert wurden. Die Studie-
renden bewerteten ihre erstellten Mindmaps selbst anhand eines vorgegebenen Schemas. Ziel der Aufgabe war es,
Mindmapping als effektive Lernmethode einzusetzen. Die Autorin erldutert jedoch, dass Gruppendiskussionen und die
Moglichkeit, im Vorfeld Fragen zum Thema zu stellen, fiir den Erfolg der Aufgabe erganzt werden sollten.

Abbildung 1. Mindmap "Critical Thinking" (ibernommen aus Rosciano, 2015)

Lernen fiir Priifungen und Wiederholung von Erlerntem (Beispiel: Wilson et al., 2016). Auch Wilson et al. verwendeten
die Visualisierungsform der Mindmaps in einem Kurs tGiber Umweltwissenschaften. Nach einer Einfihrung zur Methode
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des Mindmapping sollten die Studierenden die erlernten Inhalte von zwei Vorlesungseinheiten in Gruppen als Mind-
maps aufbereiten. Dariiber hinaus wurden sie dazu animiert, ihre eigenen Ergebnisse mit anderen Gruppen auszutau-
schen. Die Studierenden arbeiteten mit unterschiedlichen analogen und digitalen Werkzeugen (fir ein digital erstelltes
Beispiel, s. Abbildung 2). Erste Ergebnisse der Forschenden zeigen, dass die Studierenden mehr Zeit in die Aufgabe in-
vestierten und sich verstarkt untereinander tber die erlernten Inhalte austauschten. Speziell an diesem Setting war die
Sprachbarriere: Wahrend der Kurs auf Englisch unterrichtet wurde, handelte es sich bei den Teilnehmenden lberwie-
gend um Studierende mit Arabisch als Erstsprache. Auch hier konnten die Autor_innen erkennen, dass die Studierenden
sicherer mit dem Fachvokabular umgingen, da die Form der Mindmaps ihnen die Hiirde, komplexe Satze zu bilden,
nahm. Die Studierenden haben das Mindmapping auch aulRerhalb der eigentlichen Aufgabe zum Teil weiterverwendet,
um sich Notizen in den einzelnen Vorlesungen zu machen.

Nutriant recycling y
Food production

Climate control) | R
Air purefication Air
UV protuction] | f
l

water waste treatment
water purefication

tand

Fresh water

'\ Fresh Air
A9 serenese
V&L Fretial soil

Plants and animal

Soil renwal ‘ i  Soil

ozen depletion’ — -
Ciimate change Natural Natural ‘ Fossil Fuals
Outdoor pollutants Air pollution &0 Capital resource Nonseowavi| | Metallic minerals
Indoor pollutants Non metallic minerals
Noise] L J J
toxic chimicals | Flowinng water
Oil spiles Water pollution o Parpetual Solar energy
i _ J Wind
Nutrient overload] |

Oveigrezing [Envimmental problems |

Fi h lem:
Soil salinization od sippl problera

Soild waste v, 4 i
Subtopic T Ay vocte producton
r J

ste pi
Habit destruction
» Siovensty
Subtopic

Abbildung 2. Computergenerierte Mindmap "Natural Capital" (libernommen aus Wilson et al., 2016)

Reflexion von Lerninhalten und Lernerfolg (Beispiel: Osgerby et al., 2018). Im vorliegenden Beispiel wurden Wissenskar-
ten — hier: visuelle Metaphern —in einem Studiengang fiir Rechnungswesen und Finanzen (Modul: Academic and Profes-
sional Skills) eingesetzt, damit die Studierenden ihre personliche Entwicklungsplanung visualisieren und dadurch Win-
sche und Vorstellungen zu ihrer beruflichen Entwicklung reflektieren kénnen. Der visuelle Entwicklungsplan wurde da-
bei ergdanzend zu einer schriftlichen Beschreibung abgegeben und nicht bewertet. Obwohl einige Studierende noch nie
mit visuellen Metaphern in dieser Form gearbeitet hatten, bewertete ein grofRer Teil der Kursteilnehmenden die Auf-
gabe zwar schwierig, aber positiv und hilfreich fir die Erstellung ihrer Entwicklungsplanung. Einige Studierende — wenn
auch die Minderheit — gaben jedoch an, dass sie keinen SpaR daran hatten, ihnen das Verstandnis fiir den Zweck der
Aufgabe fehlte, oder sie generell mit derart kreativen Aufgaben Schwierigkeiten haben. Abbildung 3 gibt einen Uberblick
Uber die verschiedenen Ergebnisse und zeigt gleichzeitig die Bandbreite der Metaphern, die die Studierenden verwen-
det haben



Abbildung 3. Erstellte Wissenskarten zur personlichen Entwicklung (ibernommen aus Osgerby et al., 2018)

Abfrage und Bewertung des Wissenstands zu vorgegebenen Themen (Beispiel: Gregoriades et al., 2009). Wissenskarten
kénnen ebenfalls eingesetzt werden, um den Wissensstand von Studierenden zu Gberprifen. In der letzten Vorlesung
des Moduls Management Information Systems erhielten die Studierenden nach einer kurzen Einflihrung in Concept
Mapping die Aufgabe, ihr Verstandnis der Inhalte und ihrer Zusammenhange in Form einer Concept Map darzustellen.
Angeleitet wurden sie dabei durch einige Leitfragen. Die erstellten Concept Maps wurden danach mit einer durch die
Lehrperson erstellten ,,Master“-Concept Map (s. Abbildung 4) auf Basis der jeweils verwendeten Konzepte und Relatio-
nen verglichen. Insgesamt waren die Ergebnisse jedoch nicht vielversprechend, da es zu groReren Abweichungen kam,
insbesondere in Bezug auf die von den Studierenden verwendeten Relationen, mit denen die Inhalte verkniipft wurden.
Die Autor_innen vermuten daher, dass der Lernerfolg in der Veranstaltung eher oberflachlich war (d. h. eher einzelne
Fakten und Konzepte, nicht aber deren Zusammenhdnge und Anwendung erlernt wurden). Derartige Liicken konnten
durch den Einsatz des Concept Mappings aufgedeckt werden und dadurch Vorschlage fiir die Anpassung bzw. Verwen-
dung eines geeigneteren didaktischen Konzepts — problembasiertes Lernen in kleineren Veranstaltungen, gruppenba-
siertes Lernen bei groBeren Teilnehmendenzahlen —gemacht werden.



Mesrery |.
inchudes

Hisrdwane:
inchudes

Heldp gpin
Drnanisati Mead o Campetithe
‘mantain advantage
r—

P infi
TOcess INMoMmatan & e Are compased of

e Dk
Sysiem developmiant Build - Busirnss Kt Busiriess.
using i Processes T e v chinge
inchude inciude inciuce, fegquinds.

I% based an

—
Fr‘-.l‘ilbm"
whudy

{Dl aflo w:]‘

I e ndadn [ Design j

Dne approach is

Funsdicaal
reqjuirements

Stora infarmatian ir

Feferertial
Irtesgrity

inciuce map “'

\/

Enlifies

Should

-

T

Refalionships

Are assigned
have:
ANF
& iranskalec AHribubes Cardiralifies

Can be

KEY:

Ferisign key Solid shading: highest level of importance

Sketched concepts: medium importance
Non-shaded: low importance

Primasy
Kty

Abbildung 4. "Master"-Concept Map zur Veranstaltung "Management Information Systems" ({ibernommen aus Gregoriades et al., 2009)

Ergdnzung zum sonstigen Kursmaterial (Beispiel: Kotzé & Mole, 2015). Die Autor_innen des ausgewahlten Beispiels setz-
ten Wissenskarten (hier: eine Visualisierung, die Mindmap, Concept Map und vereinzelte Symbole kombiniert) ergan-
zend zu drei Vorlesungen und praktischen Ubungen tiber Histologie durch sogenannte draw along sessions, in denen die
Studierenden mit einer Lehrperson gemeinsam die Inhalte wiederholten. Dazu zeichneten die Studierenden schrittweise
in Diskussion mit der Lehrperson eigene Wissenskarten der Vorlesungsinhalte. Parallel erstellte die Lehrperson basie-
rend auf den Beitrdgen der Studierenden eine Wissenskarte auf dem Tageslichtprojektor (Beispiel s. Abbildung 5) und
zeigte eine ,ideale”, vorerstellte Karte. Dadurch wurde die aktive Erstellung von Wissenskarten mit dem passiven Kon-
sum kombiniert. Im Vergleich mit Semestern, in denen die Studierenden lediglich die fertige Wissenskarte als Handout
erhielten — also nur passiv konsumierten — schnitten die Studierenden, die an den draw along-Sitzungen teilgenommen
hatten, besser in den Priifungen ab. Dieser Effekt ist jedoch dadurch einzuschrdnken, dass diese Studierenden zusatzlich
mit der Lehrperson lber die Inhalte diskutieren konnten.
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Abbildung 5. Draw along-Wissenskarte zum Thema "Connective Tissue" (ibernommen aus Kotzé & Mole, 2015)

Uberblick iiber und Strukturierung von Kursinhalten und Lernpfaden (Beispiel: Bargel et al., 2012). Wissenskarten kénnen
ebenfalls verwendet werden, um Inhalte, Materialien und mogliche Lernpfade visuell darzustellen. Bargel et al. nutzen
bspw. eine geografische Metapher in Form eines kartografischen Frameworks (Ausschnitt s. Abbildung 6), um die unter-
schiedlichen Lern- bzw. Wissenseinheiten innerhalb einer E-Learning-Software darzustellen: Lerneinheiten werden
durch Stadte dargestellt, Wissenseinheiten als Gebaude, Lernpfade als StraBen und Tests als Hindernisse. Zusatzlich
werden gegangene Pfade, Ergebnisse der zwischengeschalteten Tests, einzelne Medientypen, Kompetenzlevel und Ar-
ten der Wissenseinheiten codiert. Die technische Umsetzung war zum Zeitpunkt der Veroffentlichung noch ausstehend,
sodass an dieser Stelle noch keine Erfahrungen in Bezug auf die Eignung dieser Darstellung geteilt werden kdnnen.
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Abbildung 6. Lernpfade im E-Learning-System (Makrolevel) (ibernommen aus Bargel et al., 2012)

2.3 Fazit

Zusammenfassend fallen die folgenden Aspekte auf. (1) In der Literatur werden sowohl die aktive Erstellung als auch der
passive Konsum von Wissenskarten und Wissenskarten-dhnlichen Lehr-/Lernwerkzeugen thematisiert. Die aktive Erstel-
lung durch die Studierenden Uberwiegt dabei. (2) Viele der Beispiele lassen Studierende gemeinsam in Gruppen die Wis-
senskarten erstellen. (3) In den betrachteten Beispielen wird eine Vielzahl von Einsatzmoglichkeiten beschrieben. Die
Lernziele unterscheiden sich dabei. Zielgruppe sind nicht nur die Studierenden, sondern auch die Lehrenden (z. B. Lehr-
planung oder Aufdecken von Wissensstdanden). (4) Der Fokus bei den Zielen liegt oftmals auf dem Vermitteln eines bes-
seren Verstandnisses fir ein Thema oder Zusammenhange, der Reflexion bzw. kritische Auseinandersetzung zu einem
Thema, sowie dem Aufdecken von Wissensliicken und Verstandnisproblemen. (5) Die Wissenskarten werden an einigen
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Stellen als boundary object verwendet, um fachterminologisch angemessen und korrekt tiber ein Thema diskutieren zu
kénnen. (6) Als Visualisierungsformen finden sich haufig Mindmaps, Concept Maps oder Concept Map-dhnliche Kon-
strukte; andere Formen der Darstellung sind seltener. Die jeweilige Visualisierungsform wird in der Regel vorher syste-
matisch eingefiihrt und gelibt.



3 Explorative Untersuchung von Einsatzmoglichkeiten fir Wissenskarten

Um zu untersuchen, auf welche Art und Weise sich Wissenskarten sinnvoll als Lehrmethode in die Lehre der Wirt-
schaftsinformatik integrieren lassen, wurden in Workshops mit Lehrenden der Abteilung fiir Informationssysteme und
Unternehmensmodellierung (ISUM) verschiedene didaktische Konzepte und Aufgaben entwickelt. Diese wurden in ge-
eigneten Kursen umgesetzt und die durch den Einsatz der Wissenskarten entstandenen Effekte durch (1) Auswertung
der Ergebnisse, (2) Beobachtung der Studierenden und/oder (3) Befragung bzw. Diskussion mit den Studierenden erho-
ben. Anhand dieser Ergebnisse wird der Erfolg des jeweiligen didaktischen Konzepts argumentativ bewertet.

Alle der folgenden Fallbeispiele wurden durch den Autor des Arbeitsberichts erarbeitet und in Absprache und Zusam-
menarbeit mit Prof. Dr. Ralf Knackstedt (ISUM) durchgefiihrt. Dabei wurden unterschiedliche Zwecke verfolgt:

e  Wir wollen den Studierenden fir einige Veranstaltungen einen ,,Fahrplan“ Gber den typischen Durchlauf und die
behandelten Inhalte geben, damit diese vorher bereits wissen, was sie erwartet, welche (ggf. kurstibergreifenden)
Zusammenhange zwischen den Inhalten bestehen und warum sie diese erlernen miissen. Dies wurde teilweise im
Fallbeispiel 2 in Abschnitt 3.2 umgesetzt.

e Studierende sollen animiert werden, sich selbst mit den behandelten Themen auseinanderzusetzen, diese zu reflek-
tieren und die Zusammenhéange zwischen einzelnen Inhalten und ganzen Themen zu verstehen. |dealerweise erzie-
len sie dadurch einen besseren, nachhaltigeren Lernerfolg. Dies wurde in den Fallbeispielen 1, 3 und 4A-C in Ab-
schnitten 3.1, 3.3 und 3.4 umgesetzt.

Diese Wissenskarten kdnnen ebenfalls von nachfolgenden Studierenden verwendet und erweitert werden.

e Parallel dazu dienen von Studierenden erstellte Wissenskarten dazu, den Wissensstand und das Verstandnis der
Studierenden zu bewerten und bestehende Wissensllicken aufzuzeigen, die im weiteren Verlauf der Veranstaltung
geschlossen werden kénnen.

Tabelle 2 gibt einen Uberblick Giber die Eigenschaften der beteiligten Veranstaltungen.

Tabelle 2. Veranstaltungen mit Wissenskarten-Einsatz

Bezeichnung SWS /LP Priifungsleistung Zielgruppe Fallbeispiele
EinfUhrung in die Wirt- 4 SWS Klausur B.Sc. Wirtschaftsinformatik Fallbeispiel 4A
schaftsinformatik 6 LP
Fortgeschrittene Aspekte der | 4 SWS Projektarbeit mit M.Sc. Wirtschaftsinformatik Fallbeispiel 4B
Unternehmensmodellierung 6LP Ausarbeitung M.Sc. Informationsmanage-
ment und -technologie
Geschaftsmodelle und Nach- 2 SWS Projektarbeit mit M.Sc. Wirtschaftsinformatik Fallbeispiele 2,
haltigkeit 3LP Ausarbeitung und M.Sc. Informationsmanage- 3
Prasentation, Lern- | ment und -technologie
tagebuch; ab SoSe | Zertifikat ,Nachhaltigkeit und
2021: zus. Wissens- | Bildung”
karte als Teil des
Lerntagebuchs
Seminar Unternehmensmo- 2 SWS Hausarbeit mit Pra- | M.Sc. Wirtschaftsinformatik Fallbeispiel 1
dellierung 41P sentation M.Sc. Informationsmanage-
ment und -technologie

3.1 Fallbeispiel 1: Aufbereitung von Seminarinhalten flr zuklinftige Seminarist_innen (WiSe 2019/2020)

3.1.1

Kontext und Aufgabenstellung

Der erste experimentelle Einsatz von Wissenskarten fand innerhalb des Master-Seminars ,,Unternehmensmodellierung”
im Wintersemester 2019/2020 mit drei Studierenden der Wirtschaftsinformatik statt. Die Studierenden erhielten im
Seminar die Aufgabe, einen Datensatz aus Rezensionen mit jeweils einem von drei verschiedenen Algorithmen der Netz-
werkanalyse zu analysieren und eine Ausarbeitung dazu zu schreiben.



Die Netzwerkanalyse stellt ein gdngiges Verfahren fiir die Mustererkennung in Texten dar. Um anderen Studierenden
einen einfachen Zugang zu den Verfahren zu ermdglichen, erhielten die Seminarist_innen die zusatzliche Aufgabe, eine
Wissenskarte zu Verfahren fir die Mustererkennung zu erstellen. Darin sollten sie nicht nur die Inhalte ihrer eigenen
Seminararbeiten darstellen, sondern sich dariiber hinaus Gber Gemeinsamkeiten und Anknlpfungspunkte zwischen ih-
ren Arbeiten austauschen und diese strukturiert aufbereiten. Dazu erhielten die Studierenden zundchst eine kurze Ein-
fihrung in den Zweck und unterschiedliche Visualisierungsmaoglichkeiten fiir Wissenskarten sowie einige Beispiele
(bspw. Lengler & Eppler, 0. J., 2007; Open Knowledge Maps, 2017; Universitat Hamburg, o. J.). Als zuséatzliches Incentive
wurde die Wissenskarte durch die Seminarleitung und eine zusétzliche Lehrperson (Autor dieses Berichts) als Teil der
Prifungsleistung benotet.

Die Darstellungsform wurde den Studierenden freigestellt, wobei auf die Unterteilung in ein kontextgebendes ground
layer (das oftmals durch die Visualisierungsform vorgegeben wird) und die darauf angeordneten Wissenselemente hin-
gewiesen wurde (Eppler, 2001, 2006a). Zusatzlich erhielten Sie Vorschlage fiir technische Interaktionselemente wie
Zoom, Mouseover, Verlinkungen oder Animationen.

3.1.2 Wissenskarte

Die Studierenden verwendeten das kostenlos verfiigbare Online-Tool draw.io?, um ihre Wissenskarte darzustellen. Es
handelt sich dabei um eine visuelle Reprasentation verschiedener Informationen und ihrer Zusammenhange, die im
Rahmen der Seminararbeiten erarbeitet wurden. Die Wissenskarte wurde in Form eines Netzwerks mit verschiedenfar-
bigen Knoten erstellt, die einzelne Bereiche markieren. Die Darstellungsform erlaubt mehrfache und Querverkniipfun-
gen und ist somit nicht streng hierarchisch geordnet. Im Zentrum steht das Thema ,Mustererkennung in Daten”. Die
Unterbereiche sind aufgegliedert in die Netzwerkanalyse, Clusteranalyse, Semantische Analyse, Process Mining; das
Crawlen von Webseiten sowie niitzliche Python-Funktionalitaten. Verschiedene Begriffe, die mit den im Seminar behan-
delten Verfahren (durch Wegfall von Seminarist_innen nur Netzwerkanalyse) in Verbindung stehen, werden in der Wis-
senskarte aufgegliedert und in Verbindung gesetzt. Somit wird einerseits Wissen zu einzelnen Analyseverfahren darge-
stellt, andererseits allgemeines Wissen vermittelt, das beim Einsatz der Verfahren hilfreich sein kann. Fir jeden Knoten
sind weitere Details und/oder Quellverweise hinterlegt, die per Mouseover eingesehen werden kénnen. Abbildung 7
und Abbildung 8 zeigen Ausschnitte aus der Wissenskarte.

2 https://www.diagrams.net/
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Abbildung 8. Wissenskarte Seminar Unternehmensmodellierung; Detailansicht

Der Zweck der Wissenskarte scheint — da keine Erlduterung seitens der Seminarist_innen beigefligt wurde — die Samm-
lung und Strukturierung von wichtigen Begriffen zur Mustererkennung in Daten zu sein. Dies entspricht am ehesten dem
Typ einer Knowledge Structure Map (Wissensarchitektur, hier eine Architektur des Wissens lGber die Verfahren) oder
einer Knowledge Application Map (situationsbezogenes Wissen, hier ein Uberblick das Wissen, das wihrend der Anwen-
dung der Verfahren hilfreich sein kann).

3.1.3 Bewertung des Fallbeispiels

Die Wissenskarte selbst wurde sowohl aufgrund der enthaltenen Informationen, die fir zukiinftige Seminarist_innen
hilfreich sind, als auch wegen der sinnvoll strukturierten Darstellung und des kreativen Einsatzes der technischen Mog-
lichkeiten generell eher positiv bewertet. Kritisch hervorzuheben sind die thematisch eher abgegrenzte Struktur und
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dass nur auf Basis der Wissenskarte unklar ist, wie zukiinftige Seminarist_innen diese konkret einsetzen kénnen. Auf
Riickfrage gaben die Seminarist_innen an, dass sowohl die Informationen konsumiert, als auch die fehlenden Verfahren
zuklnftig ergdnzt werden kdonnen. Zum aktuellen Zeitpunkt wurde die Wissenskarte jedoch (noch) nicht weiterverwen-
det, da kein Seminar zu diesem Thema mehr stattgefunden hat.

Durch die Fragen, die die Seminarist_innen sich gegenseitig wahrend der Prasentationen stellten (bspw. zu den verwen-
deten Bibliotheken fiir die Darstellung der Netzwerke sowie zur Relevanz einzelner Kennzahlen in der Netzwerkanalyse),
wird deutlich, dass kein bzw. nur begrenzter Austausch (iber die Seminarthemen wahrend der eigentlichen Bearbei-
tungszeit stattfand. Auf Riickfrage gaben die Studierenden an, dass sie erst sehr spat die Wissenskarte erstellt haben.
Die zusatzliche Aufgabe hat demnach nicht dazu beigetragen, dass die Studierenden bereits friih die Schnittmenge und
Verknlpfungen zwischen ihren einzelnen Themen erkennen und in gemeinsame Diskussion kommen. Eventuell ware es
an dieser Stelle hilfreich, die Abgabe der Wissenskarte zeitlich vorzulagern.

Auch die Betreuer_innen berichteten, dass die Studierenden in der Vorbereitung Bezlige zwischen lhren Arbeiten nicht
hinreichend bis gar nicht gesehen haben. Erkannte Zusammenhange wurden eher in den individuellen mentalen Model-
len gespeichert und miindlich wiedergegeben, jedoch nur bedingt visuell in der Wissenskarte expliziert.

3.2  Fallbeispiel 2: Mitlaufende Wissenskarte zur Strukturierung der Vorlesungsinhalte (SoSe 2020)

3.2.1 Kontext

Die Master-Veranstaltung ,, Geschaftsmodelle und Nachhaltigkeit” hat sich in der Vergangenheit als Veranstaltung zur
Vermittlung grundlegender methodischer und fachlicher Kenntnisse zur Modellierung von Nachhaltigkeitsaspekten in
Geschaftsmodellen etabliert, wobei auch regelmaRig aktuelle Forschungsergebnisse in der Vorlesung thematisiert wer-
den. Die Veranstaltung wird durch die Einbindung in ein fachbereichslbergreifendes Zertifikat durch eine heterogene
Teilnehmendengruppe besucht, was durch die verschiedenen Vorkenntnisse und Fachsprachen eine Herausforderung
darstellt. Auch die Umstellung auf das Online-Format, die durch die Corona-Pandemie im Sommersemester 2020 not-
wendig wurde, hat die Planung verkompliziert. Hierbei wurden asynchrone Vorlesungen in Form von Videos, synchrone
Termine zur Diskussion und Betreuung bei der Projektarbeit sowie synchrone Prasentationen eingesetzt.

Um aufzuzeigen, wie die Vorlesungsinhalte aufeinander aufbauen und dadurch den Studierenden den Umgang mit den
unterschiedlichen Materialien (Videos, ergdnzende Unterlagen) zu erleichtern, haben die Lehrenden im SoSe 2020 eine
Wissenskarte erstellt, die die einzelnen Themen und deren Zusammenhange beschreibt und die jeweils zugehorigen
Vorlesungen zuordnet. Diese wurde zu mehreren Zeitpunkten wahrend des Semesters im Learnweb zur Verfligung ge-
stellt und wurde somit sukzessive aufgebaut und erganzt. Zusatzlich wurde der letzte Vorlesungstermin genutzt, damit
die Studierenden in Gruppen eigene Wissenskarten zu den ihrer Meinung nach wichtigsten Veranstaltungsthemen er-
stellen und Feedback zur Veranstaltung geben konnten. Dazu wurden zunachst in Einzelarbeit die Themen notiert und
danach in zwei Breakout Rooms die Themen zusammengefiihrt und strukturiert.

3.2.2  Wissenskarte

Fir die erste Wissenskarte (Abbildung 9), die bereits in der ersten Veranstaltung gezeigt wurde, hat der fiir die Veran-
staltung verantwortliche Professor einen Uberblick iiber wichtige Inhalte erstellt, bei dem zusammengehd&rige Themen
raumlich geclustert wurden. Die Wissenskarte enthalt lediglich die wichtigsten Themen und einige damit verbundene
Schlagworter und deckt keineswegs den gesamten Kursinhalt ab. Dadurch war sie jedoch dazu geeignet, zu Beginn des
Kurses Erwartungen und Neugierde bei den Studierenden zu wecken.
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Abbildung 9. Wissenskarte Iteration 0 (April 2020 — erste Vorlesung)

Die weiteren Wissenskarten (Abbildung 10 bis Abbildung 12) wurden jeweils ungefdhr zum Ende eines Kursabschnitts
(Einfihrung; Anwendung; Projektprdsentationen & Ausblick) durch die beteiligten wissenschaftlichen Mitarbeiter_innen
in Miro erstellt und sind als nicht-hierarchische Mindmap aufbereitet, um thematische Zusammenhange aufzuzeigen.
Der Detailgrad ist dabei hoher als bei der ersten Wissenskarte. Zusatzlich wurden Farben fiir die Verbindungen einge-
setzt, mit denen gekennzeichnet wird, in welcher Vorlesung der jeweilige Inhalt vermittelt wurde. Die Wissenskarte ist
vertikal und horizontal strukturiert. (1) Vertikal sind im oberen Bereich Themen mit einer inhaltlichen Ausrichtung ver-
zeichnet (z. B. Theorien, Definitionen usw.), im unteren Bereich methodische Ansatze (z. B. Werkzeuge, Methoden/Vor-
gehensmodelle). (2) Horizontal findet sich ein Spektrum, das auf der linken Seite Themen mit Nachhaltigkeitsbezug, auf
der rechten Seite Themen mit Geschaftsmodellbezug, und dazwischen die Verkntipfung der beiden Gebiete strukturiert.
In diesem mittleren Bereich befinden sich insbesondere die Hildesheimer Ansatze (Green Business Modelling Tool und

Hildesheimer Design Thinking fiir Geschaftsmodelle) sowie Beitrage der Studierenden (Beispiele fiir nachhaltigkeitsori-
entierte Geschaftsmodelle).
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Abbildung 12. Wissenskarte Iteration 3 (Juli 2020 - letzte Vorlesung)

In der letzten Vorlesung bereiteten die Studierenden in zwei Gruppen mit Hilfe eigener Wissenskarten die Themen auf,

die ihnen in der Veranstaltung besonders wichtig erschienen, sowie solche Inhalte, die ihnen gefehlt haben (Abbildung

Miro durchgefihrt.

13, Abbildung 14). Hierfiir wurde ebenfalls die Visualisierungsform der Mindmap verwendet und die Modellierung in

Abbildung 13. Wissenskarte Gruppe 1
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Abbildung 14. Wissenskarte Gruppe 2

3.2.3 Bewertung des Fallbeispiels

Die Aufteilung der Themen dhnelt der Wissenskarte der Lehrenden in dem Aspekt, dass Inhalte aus den Gebieten "Nach-
haltigkeit" und "Geschaftsmodelle" unterschieden werden. Die Zuordnung der Themen ist dabei Giberwiegend sinnvoll.
Es wurde jedoch keine Verknlipfung der Teilbereiche — abgesehen vom Einzeichnen der Kursbezeichnung — vorgenom-
men. Eine Studentin begriindete dies dadurch, dass ihrer Meinung nach die Gebiete nicht wirklich etwas miteinander zu
tun haben, sondern erst nachtraglich verkniipft werden, und daher auch in der Wissenskarte nicht verknlpft wurden.
Dies deckt sich nicht unbedingt mit der Forschung — auch wenn Forschung zu Nachhaltigkeit sowie zu Geschaftsmodel-
len urspriinglich in unterschiedlichen Disziplinen erforscht wurden, findet eine Verkniipfung der Gebiete bereits seit
mehreren Jahren statt. Dies ist u. a. dadurch zu begriinden, dass das Thema des nachhaltigen Wirtschaftens fiir Unter-
nehmen zunehmend wichtig und ein Wettbewerbsvorteil wird.

Fehlende oder vertiefende Themen fiir zukiinftige Durchfiihrungen der Veranstaltungen weisen insbesondere auf den
Wunsch nach einem realen Fall fiir das Projekt hin. Sonstiges Feedback bezog sich eher auf organisatorische Aspekte.
Aus den Wissenskarten kann abgeleitet werden, dass keine_r der Studierenden sich mit weiterer Literatur oder anderen
Quellen auseinandergesetzt hat, da keine erganzenden Themen vermerkt wurden.

Generell waren die einzelnen durch die Lehrenden zur Verfligung gestellten Wissenskarten dazu geeignet, die Inhalte zu
rekapitulieren, Uberschneidungen und Zusammenhinge zu vermitteln sowie die Studierenden beim Wiederholen der
Vorlesungsinhalte zu unterstiitzen. Einige Studierende sagten aus, dass sie sich die Wissenskarte wahrend des Kurses
angesehen und wahrend der Gruppenarbeit immer wieder zurate gezogen haben. Sie duBerten sich jedoch nicht zum
Zweck. Ebenfalls ist die finale Wissenskarte hilfreich, um zukiinftige Kursdurchlaufe zu planen. Dennoch ist anzumerken,
dass die Einbindung der Wissenskarte in die einzelnen Veranstaltungen aktiver gestaltet werden sollte, z. B. indem diese
mit jedem Vorlesungsfoliensatz weiterentwickelt und beigesteuert wird oder die Studierende sie eigenstandig weiter
erganzen.

Eine weitere Idee basierend auf den Erfahrungen ist die Verwendung einer Wissenskarte als Lern-Roadmap, in der die
einzelnen Themen in sinnvoller Reihenfolge strukturiert und/oder durch die Studierenden nach und nach freigeschaltet
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werden kdnnen (s. bspw. Bargel et al., 2012). In den einzelnen Inhaltselementen kénnen Vorlesungsmaterialien und
weiteres Material hinterlegt werden. Dieser Ansatz ist besonders gut flr den Kurs ,Geschaftsmodelle und Nachhaltig-
keit” geeignet, da dieser bereits vor der Pandemie aus einer Mischung aus passiven (z. B. Frontalvorlesungen) und akti-
ven (z. B. Diskussionen, Gruppenarbeit, Prasentationen) Elementen bestand. Die entwickelten Lehrvideos sollen auch
nach Rickkehr zum Prasenzunterricht im Sinne eines flipped classroom-Konzepts von den Studierenden zu Hause konsu-
miert werden, damit die Prasenzzeit vollstandig aktiv gestaltet werden kann. Hierfiir stellt eine derartige Lern-Roadmap,
insbesondere sofern computergestiitzt, ein wertvolles Strukturierungs- und Unterstiitzungswerkzeug dar.

3.3 Fallbeispiel 3: Wissenskarte als Priifungsleistung zur Reflexion des Erlernten (SoSe 2021)

3.3.1 Kontext

Basierend auf den Erfahrungen aus Fallbeispiel 1 und 2 haben die Lehrenden des Kurses ,Geschaftsmodelle und Nach-
haltigkeit” entschieden, im Sommersemester 2021 erneut mit Wissenskarten zu arbeiten. In diesem Durchlauf sollten
die Studierenden jedoch die Wissenskarten selbst am Semesterende erstellen, um alles visuell aufzubereiten, was sie im
Verlauf der Veranstaltung gelernt haben. Dies war Teil der benoteten Priifungsleistung und wurde zusammen mit dem
personlichen Lerntagebuch abgegeben. Die Visualisierungsform und das verwendete Werkzeug wurden den Studieren-
den dabei freigestellt.

3.3.2 Beispielhafte Wissenskarten

Die Abgaben der Studierenden zeigten eine breite Vielfalt von unterschiedlichen Darstellungsformen. Weit verbreitet
waren Wissenskarten in Form von Mindmaps (bspw. Abbildung 15). Der Abstraktionsgrad variierte dabei stark: Wah-
rend sich manche Studierenden auf die subjektiv als wichtig erachteten Aspekte fokussierten, stellten andere sehr de-
tailliert die Inhalte dar (Abbildung 16, Abbildung 17). Verwendet wurden sowohl hierarchische Darstellungen als auch
solche, in denen Querverbindungen verwendet wurden, um Uberschneidungen zwischen den Themen zu kennzeichnen.

Frojexte auf Website Green Cffkce

Wwenote cer Universitit Hildesheim

Auffrischung Design Thinking Nachnatighet Abfal ist eine Erfndung der Menschheit

Abbildung 15. Beispiel-Abgabe von Studierenden: Mindmap (1)
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Abbildung 16. Beispiel-Abgabe von Studierenden: Mindmap (2)

Business Model
Canvas
Geschaftsmoded
—
o Business
Modell
g

.
-
—

i T

Abbildung 17. Beispiel-Abgabe von Studierenden: Mindmap (3)

Andere Wissenskarten waren iberwiegend visuell mit wenigen bis gar keinen textuellen Elementen. Dabei wurden ge-
eignete Metaphern verwendet (bspw. Pfade/Treppen und Landkarten zum Erreichen von Zielen, s. Abbildung 18). Auch
in weniger metaphorisch gepragten Wissenskarten wurden passende Symbole wie Pflanzen, Baume oder FulRabdriicke
sowie griine Farbakzente eingesetzt, um den Bezug zum Nachhaltigkeitsthema visuell darzustellen.
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Abbildung 18. Beispiel-Abgabe von Studierenden: Metapher

Im Kontrast dazu stehen starker textuell gepragte Abgaben, in denen relevante Unterthemen und Begriffe visuell in ge-
eignete Cluster geordnet wurden (Abbildung 19). Zusammengehdérige Begriffe in den drei libergeordneten Themenkom-
plexen (Geschaftsmodelle, Nachhaltigkeit, Geschdftsmodelle und Nachhaltigkeit) wurden dabei farbig gekennzeichnet.
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Abbildung 19. Beispiel-Abgabe von Studierenden: Cluster (Name d. Student_in entfernt)

Einige Studierende beriicksichtigten nicht nur das direkt vermittelte faktische und methodische Wissen, sondern auch
Kompetenzen, die eher der Sozialkompetenz oder persénlichen Entwicklung zuzuordnen sind (Abbildung 20, unteres
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Cluster; Abbildung 21, linker Kasten). Dies ist besonders auffallig im Vergleich zu den anderen beschriebenen Fallbei-
spielen, weil dort Sozialkompetenzen wie Kommunikation, Toleranz oder Kollaboration nicht durch die Studierenden
bericksichtigt wurden.
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Abbildung 20. Beispiel-Abgabe von Studierenden: Personliche Entwicklung und Kompetenzerweiterung (1)
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Abbildung 21. Beispiel-Abgabe von Studierenden: Personliche Entwicklung und Kompetenzerweiterung (2)

3.3.3 Bewertung des Fallbeispiels

Generell sind die Ergebnisse der Aufgabe zwar gemischt, aber dennoch {iberwiegend positiv zu bewerten. Manche Wis-
senskarten waren eher simpel gehalten und Mindmaps bzw. Mindmap-dhnliche Visualisierungen waren sehr haufig ver-
treten (9 von14 Abgaben), was vermutlich darauf zuriickzufiihren ist, dass manche Studierende sich weniger kreative
Losungen zutrauen bzw. weniger kreativ sind als andere und somit lieber zu einer Visualisierung greifen, die einfach an-
zuwenden ist und mit der sie bereits eher Erfahrung haben. Dennoch war das Spektrum der Visualisierungsansatze sehr
breit.
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Vereinzelt sind inhaltliche Licken aufgefallen, die fiir die Lehrenden einen wichtigen Hinweis auf Verbesserungen fir
zukinftige Iterationen des Kurses darstellen. Auffallig im Vergleich zu Fallbeispiel 2 (Abschnitt 3.2) ist jedoch, dass in
vielen Fallen die Zusammenfiihrung der beiden Themenkomplexe , Geschaftsmodell“ und ,Nachhaltigkeit” explizit dar-
gestellt wurde. Auch wurden erstmal Sozialkompetenzen und die eigene Kompetenzentwicklung reflektiert. Die Vermu-
tung liegt nahe, dass dies auf die eher freie Aufgabenstellung und die Freiheit bei der Wahl der Visualisierungsmethode
und des -werkzeugs zurlickzufiihren ist. Die Lehrenden werden im Sommersemester 2022 aufgrund der positiven Erfah-
rung weiterhin mit diesem Ansatz der Wissenskarten arbeiten.

3.4 Fallbeispiel 4: Wiederholung von Vorlesungsinhalten
3.4.1 Versuch A: Einfihrung in die Wirtschaftsinformatik (WiSe 2020/2021)

Kontext und Aufgabenstellung

Im ersten Kurs des Wirtschaftsinformatik-Bachelorstudiums lernen Erstsemester eine Vielzahl grundlegender Konzepte
und Werkzeuge ihres Studienfachs kennen (z. B. Prozess- und Datenmodellierung, einfache Verfahren der Entschei-
dungsfindung usw.). Um ihnen dabei zu helfen, die Inhalte der Veranstaltung zu wiederholen, ein besseres Verstandnis
der Inhalte und ihrer Zusammenhange zu erarbeiten sowie — bestenfalls — eine Hilfestellung fiir die Prifungsvorberei-
tung gemeinsam vorzubereiten, haben die Studierenden in , Einflihrung in die Wirtschaftsinformatik” an zwei Terminen
(Semestermitte, Semesterende) in Gruppenarbeit Wissenskarten erstellt.

Hierzu wurden die Studierenden an beiden Terminen in Gruppen eingeteilt und erhielten die Aufgabe, die bisherigen
Vorlesungsinhalte zunachst in eigenen Breakout Rooms mit Hilfe einer vorgegebenen Visualisierungsform aufzuberei-
ten, fir die sie jeweils eine vorbereitete Vorlage erhielten. Zusatzlich sollten sie in der Veranstaltung am Semesterende
diskutieren, welche Digitalisierungskompetenzen sie im Kurs gelernt hatten. Tabelle 3 fasst die Aufteilung in den beiden
Veranstaltungen zusammen.

Tabelle 3. Uberblick Versuch A

Veranstaltung Visualisierungsformen Anzahl Gruppen Anzahl Iterationen
02.12.2020 Mindmap, Lerntreppe, Venn-Diagramm 6 3
03.02.2021 Mindmap, Lerntreppe, Venn-Diagramm, visuelle Me- 4 2

tapher

Nachdem die Gruppen in Miro die Wissenskarte erstellt hatten, wurde ihnen die nachste Visualisierungsform zugewie-
sen, bis jede Gruppe alle Formen verwendet hatte (02.12.2020) bzw. die eingeplante Zeit abgelaufen war (03.02.2021).
Dabei haben die Studierenden auf die bereits vorhandenen Inhalte der Gruppe davor aufgebaut, diese durch eigene In-
halte erganzt, Inhalte entfernt oder modifiziert. Fiir die Veranstaltung am Semesterende wurden ausgewahlte Lésungen
der Veranstaltung zur Semestermitte als Basis verwendet.

Uber den Nutzen fiir die Studierenden hinaus wurde in diesem Versuch die Eignung verschiedener Visualisierungsfor-
men getestet sowie untersucht, ob diese Form der aufeinander aufbauenden Wissenskartenerstellung fiir die Studieren-
den hilfreich ist. Hierzu wurde der Versuch am Ende der jeweiligen Veranstaltung mit den Studierenden besprochen.

Beispielhafte Wissenskarten

Abbildung 22 bis Abbildung 24 zeigen die letzte Iteration der in der Veranstaltung zur Semestermitte erstellten Wissens-
karten. Die Mindmap entspricht der klassischen Vorstellung der Visualisierungsform, wahrend das Venn-Diagramm zu-
satzlich Querverbindungen zwischen zusammenhangenden Vorlesungsinhalten enthalt. Das Venn-Diagramm enthalt
eine vorgegebene Unterteilung in Themengebiete der Informatik, der Betriebswirtschaftslehre (BWL) und der Wirt-
schaftsinformatik an der Schnittstelle dazwischen. In der Lerntreppe wurden die Vorlesungsinhalte nach der Stufe sor-
tiert, auf der die Studierenden das Wissen beherrschen miissen —vom reinen Kennen (d. h. Erlernen von Faktenwissen)
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bis hin zur Weiterentwicklung der erlernten Konzepte, die einen Wissenstransfer erfordert. Diese Stufen waren den Stu-
dierenden aus der allerersten Vorlesung des Semesters bekannt und wurden ebenfalls vorgegeben.
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Abbildung 22. Beispielhafte finale Mindmap (Semestermitte)
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Abbildung 23. Beispielhaftes finales Venn-Diagramm (Semestermitte)
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Abbildung 24. Beispielhafte finale Lerntreppe (Semestermitte)
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Abbildung 25 bis Abbildung 28 stellen die Wissenskarten dar, die in der Veranstaltung am Ende des Semesters erarbeitet
wurden. Hier wurden aufgrund der erweiterten Aufgabenstellung zusatzlich in Abbildung 25 und Abbildung 28 verschie-
dene Kompetenzen fiir die zunehmende Digitalisierung der Gesellschaft gelistet, die die Studierenden als wichtig erach-
ten und im weiteren Studium erlernen wollen, wahrend diese im Venn-Diagramm und der Lerntreppe durch die Studie-
renden nicht bericksichtigt wurden. In der visuellen Metapher (Abbildung 28), die sich besonders auf Digitalisierungs-

kompetenzen konzentriert und den Studierenden vorgegeben wurde, wurden umgekehrt lediglich Kompetenzen und
keine Vorlesungsinhalte dargestellt.
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Abbildung 25. Beispielhafte finale Mindmap (Semesterende)
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Abbildung 28. Beispielhafte finale visuelle Metapher (Semesterende)

Bewertung des Fallbeispiels

Eignung der Visualisierungsform. Die Mindmap und das Venn-Diagramm scheinen fiir die Studierenden die eingangigs-
ten Visualisierungsformen zu sein, was sich daran erkennen lieR, dass die jeweiligen Gruppen schnell in die aktive Ar-
beitsphase libergehen konnten. Zur Lerntreppe und der vorgegebenen visuellen Metapher zu Digitalisierungskompeten-
zen wdren weitere Erlduterungen notwendig gewesen, da die Studierenden hier mehr Zeit benétigten, um aktiv daran
zu arbeiten. Insbesondere bei der visuellen Metapher fiel auf, dass in der ersten Runde (Veranstaltung Semesterende)
daran nicht gearbeitet wurde, sondern erst die zweite Gruppe sinnvolle Inhalte hinzufligte. Beim Termin zur Semester-
mitte gaben 7 Studierende die Mindmap als ihre bevorzugte Visualisierungsform an, 7 Studierende das Venn-Diagramm
und 5 Studierende die Lerntreppe.

Lésungsqualitét. Insgesamt haben die Studierenden inhaltlich sinnvolle und korrekte Losungsvorschlage fiir die Wissens-
karten erstellt, auch wenn diese nicht vollstandig sind (bspw. deckt das Venn-Diagramm des zweiten Termins nicht die
Digitalisierungskompetenzen ab, wahrend die visuelle Metapher nicht die Veranstaltungsinhalte den Kompetenzen zu-
ordnet). Wahrend die Lerntreppen und die Mindmaps visuell ansprechend gefiillt wurden, mangelt es beim Venn-Dia-
gramm und der visuellen Metapher an Struktur und sauberer Darstellung tiber das vorgegebene Template hinaus.

Aufbau auf der Arbeit der anderen Gruppen. Insbesondere an der Mindmap war zu erkennen, dass die Studierenden
Inhalte der Gruppen davor verdanderten und erganzten. Dies kann daran liegen, dass es sich um eine eingangige und ver-
gleichsweise einfach anzupassende Visualisierungsform handelt, mit der die meisten Studierenden bereits gearbeitet
haben. Bei anderen Visualisierungsformen scheinen sich, so in den Beobachtungen erkennbar, die Studierenden eher zu
scheuen, Anderungen und Umstrukturierungen vorzunehmen.

Motivation der Studierenden. Generell nahm entweder die Motivation der Studierenden von Runde zu Runde ab, oder
aber die Studierenden sahen keinen Anpassungs- oder Erganzungsbedarf in den spateren Runden. Bei der Veranstaltung
am Semesterende verlieRen zwei Gruppen von Studierenden, die in der zweiten Runde Lerntreppe und Venn-Diagramm
bearbeiteten, noch vor Ende der Gruppenarbeit die Breakout Rooms und beteiligten sich nicht mehr. Neben den Her-
ausforderungen des digitalen Formats kann dies auf ein mangelndes Verstédndnis fiir die Wichtigkeit der Ubung hindeu-
ten. Es ist also eine bessere Einbindung in den Kurs notwendig.

Ergebnisvergleich. Vergleicht man die Ergebnisse aus dem ersten und dem zweiten Termin, fallt auf, dass die Lerntreppe
und die Mindmap jeweils vollstandiger und detaillierter ausfallen, d. h., neu hinzugekommene Inhalte detaillierter er-

ganzt wurden, als dies beim Venn-Diagramm der Fall ist.
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Technische Herausforderungen. Zum Zeitpunkt der Ubung war Miro lediglich 5 Studierenden bekannt, wahrend 20 Stu-
dierende noch nicht damit gearbeitet hatten (Veranstaltung Semestermitte). Dies zeigte sich auch darin, dass eine
Gruppe Probleme mit der Verwendung der Software zeigten. Da anscheinend keines der Gruppenmitglieder ein Mikro-
fon verwendete, konnten die Probleme nur schwer untereinander gelost werden. Auch stellte die spatere Auswahl des
korrekten Raums eine Herausforderung dar. Dies sollte einfacher gestaltet werden und die Nutzung der jeweiligen Soft-
ware vor der Erstellung der Wissenskarte eingelibt bzw. eine den Studierenden bekannte Software verwendet werden.

3.4.2 Versuch B: Fortgeschrittene Aspekte der Unternehmensmodellierung (WiSe 2020/2021)

Kontext

Parallel zur Bachelor-Veranstaltung , Einflihrung in die Wirtschaftsinformatik” wurde der gleiche Versuch mit einem dhn-
lichen Set von vorgegebenen Visualisierungsformen (s. in der Master-Veranstaltung ,Fortgeschrittene Aspekte der Un-
ternehmensmodellierung” durchgefiihrt, um den Nutzen und Einsatz innerhalb einer Master-Veranstaltung mit fachlich
fortgeschrittenen Studierenden zu erproben. Durch die vergleichsweise geringe Teilnehmendenanzahl konnte beson-
ders am ersten Termin die Ubung detailliert diskutiert werden.

Tabelle 4. Uberblick Versuch B

Veranstaltung Visualisierungsformen Anzahl Gruppen Anzahl Iterationen
26.11.2020 Mindmap, Lerntreppe, Block-Framework 3 3
04.02.2021 Mindmap, Prozess-Framework, visuelle Metapher 3 3

Beispielhafte Wissenskarten

Abbildung 29 bis Abbildung 31 zeigen die letzte Iteration der in der Veranstaltung zur Semestermitte erstellten Wissens-
karten. Auch hier waren die Struktur flir das Framework (anhand der zu vermittelnden Lerninhalte) und die Lerntreppe
bereits vorgegeben. Die Studierenden haben erneut alle drei Visualisierungsformen nacheinander angewendet und die
Ergebnisse der Gruppe(n) davor ergdnzt bzw. angepasst. Wahrend die Mindmap (Abbildung 29) klassisch hierarchisch
geliedert ist, enthalt sie zu den Inhalten passende Visuelle Elemente (z. B. ein Icon fiir den Design Thinking-Prozess). Im
Framework (Abbildung 30) und der Lerntreppe (Abbildung 31) wurden neben den Begriffen vereinzelte Verbindungen
erganzt, um zusammenhdngende Inhalte zu markieren. Bei diesen beiden Visualisierungsformen ist ebenfalls erkennbar,
dass eine Gruppe bevorzugt die Post-it-Funktion in Miro verwendet hat, wahrend die anderen Gruppen Texte direkt
eingefligt haben.
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Ziele der Unternehmensmodellierung
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Abbildung 30. Beispielhaftes finales Framework (Semestermitte)
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Abbildung 31. Beispielhafte finale Lerntreppe (Semestermitte)

Da die Lerntreppe in diesem Kurs — anders als in ,,Einflihrung in die Wirtschaftsinformatik” — nicht zu Beginn eingefiihrt
wurde und daher einige Inhalte nicht korrekt den Lernstufen zugeordnet wurden, wurde diese Visualisierungsform in
der Veranstaltung am Semesterende entfernt und durch die visuelle Metapher fiir Digitalisierungskompetenzen ersetzt;
ebenso das Framework, um stattdessen einen Prozess als strukturierenden Rahmen vorzugeben, derauf den einzelnen
Schritten basierte, die von den Studierenden im Kurs fir die Entwicklung einer Modellierungssprache durchgefiihrt
wurden. Abbildung 32 bis Abbildung 34 stellen die Ergebnisse der letzten Iteration dar.

Auch hier ist die Mindmap hierarchisch gegliedert und enthalt keine Querverbindungen — und in diesem Fall auch keine
Icons oder andere bildlichen Elemente mehr. Im Prozess-Framework und der visuellen Metapher wurden jeweils Post-its
verwendet, um einzelne Inhalte in die Phasen zu gliedern bzw. passenden Elementen der Metapher zuzuordnen. Anders
als noch bei der Ubung zur Semestermitte wurde hier ganzlich auf Verbindung zusammengehdriger Vorlesungsinhalte

verzichtet.
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Abbildung 33. Beispielhafter finaler Prozess (Semesterende)
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Abbildung 34. Beispielhafte finale visuelle Metapher (Semesterende)

Bewertung des Fallbeispiels

Eignung der Visualisierungsform. Die Lerntreppe wurde in der Veranstaltung bisher nicht im Detail eingefiihrt. Obwohl
die Studierenden eigene Ideen entwickelten, wie sie die Vorlage sinnvoll befiillen kénnen, verlangt die Lerntreppe
scheinbar mehr Erlduterungen als eine Mindmap, die die Studierenden bereits intuitiv korrekt einsetzen kénnen bzw.
kennen oder ein in sich Gberwiegend selbsterklarendes Raster. Die Gruppe, die als erstes mit der Lerntreppe arbeitete,
begann als letztes mit dem Befiillen. Die Bearbeitung der Mindmaps begann zwar wie auch bei Versuch A sehr zigig, die
Ergebnisse wurden jedoch relativ schnell grof® und unibersichtlich, sodass die Visualisierungsform durch die Intuitivitat
zwar gut geeignet und flexibel einsetzbar erscheint, die Studierenden jedoch mehr Ubung oder Hinweise bzgl. der Struk-
turierung der Inhalte bendétigen. Auch das Raster und der Prozess wurden in der jeweiligen Veranstaltung zigig gefiillt.
Es erscheint hilfreich, dass sich die einzelnen Phasen bzw. Kasten stark am Aufbau der Veranstaltung orientiert haben,
sodass es fiir die Studierenden leicht war, die Inhalte korrekt zuzuordnen. Die visuelle Metapher zu Digitalisierungskom-
petenzen hat, wie in Versuch A, etwas Erklarungsbedarf ausgel6st, da den Studierenden die Aufgabenstellung zunachst
nicht klar genug war. Auf die Frage, welche Visualisierungsform sie bevorzugten, gaben 6 Studierende die Mindmap, 4
Studierende das Raster und 2 Studierende die Lerntreppe an (Umfrage 26.11.2020).

Lésungsqualitédt. Generell wurden die Wissenskarten — mit Ausnahme der visuellen Metapher zu Digitalisierungskompe-
tenzen — mit liberwiegend sinnvollen Inhalten geflllt, wobei manche kleineren Fehler enthalten waren (bspw. ,,CAR-
MEN“in Abbildung 31, was aus der Veranstaltung ,Einfliihrung in die Wirtschaftsinformatik” stammt und dort nicht hin-
gehort). In der optischen Aufbereitung zeigt sich jedoch Verbesserungsbedarf. Insbesondere die erste Mindmap (Abbil-
dung 29) ist durch ihre GroRe recht unibersichtlich und hatte von geeigneten Strukturierungselementen oder einem
hoheren Abstraktionsgrad profitiert. Die Lerntreppe (Abbildung 31) und das Framework (Abbildung 30) zeigen deutlich,
dass die einzelnen Gruppen unterschiedliche Elemente fiir die Darstellung bevorzugt haben (z. B. Post-its vs. Textfelder)
und dass keine Vereinheitlichung vorgenommen wurde. Fir den Einsatzzweck, sich die Veranstaltungsinhalte ins Ge-
dachtnis zu rufen und die Zusammenhange zu stehen, mag das jedoch weniger wichtig sein, als bspw. um anderen
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Studierenden etwas liber die Inhalte zu vermitteln oder eine Weiternutzung der Wissenskarte durch zukiinftige Studie-
rende anzuregen.

Aufbau auf der Arbeit der anderen Gruppen. An beiden Terminen zeigten die Studierenden wenig Scheu, die vorhande-
nen Inhalte zu ergénzen und bei Bedarf neu zu sortieren, auch wenn es zum Teil ein wenig dauerte, bis sie ins Arbeiten
kamen. Bei derartigen aufeinander aufbauenden Wissenskarten sollten die Studierenden daher ausreichend Zeit be-
kommen, um die vorhandenen Inhalte zu verstehen und sich zu tGberlegen, an welchen Stellen Liicken oder Fehler be-
stehen und wie sich diese verbessern lassen.

Motivation der Studierenden. Im Termin zur Semestermitte schienen die Studierenden noch weniger motiviert, was sich
dadurch zeigte, dass sie insbesondere in der dritten Iteration die Wissenskarten eher mit Emoticons und digitalen Sti-
ckern verschonerten, als diese noch zu erweitern oder die vorhandenen Inhalte neu zu ordnen. Beim Termin am Semes-
terende schien die Motivation hdher zu sein, sodass die Studierenden bis zur letzten Iteration sinnstiftend an den Wis-
senskarten arbeiteten. Dies kann ggf. dadurch erklart werden, dass die Studierenden zu diesem Zeitpunkt bereits recht
weit in ihren jeweiligen Projekten (eine eigene Modellierungssprache zu entwickeln) fortgeschritten waren und nun die
Gelegenheit nutzten, fir die Finalisierung ihrer Abgabe die Vorlesungsinhalte noch einmal im Detail nachzuvollziehen.

Ergebnisvergleich. Bei diesem Versuch sind die Ergebnisse nur bedingt vergleichbar, da zwei Visualisierungsformen zum
zweiten Termin ausgetauscht wurden. In Bezug auf die Mindmap féllt auf, dass die Studierenden am Semesterende, an-
ders als im ersten Termin, keine unterstiitzenden visuellen Elemente verwendet und ihre Ergebnisse in leicht verander-
ter Struktur prasentiert haben.

Technische Herausforderungen. Die Studierenden hatten bereits mehrheitlich Erfahrung mit Miro (5 Studierende) bzw.
Miro-dhnlichen Werkzeugen (4 Studierende), wahrend lediglich 5 Studierende keinerlei Vorerfahrung mitbrachten (Um-
frage 26.11.2020). Die Beobachtung zeigte nur bei einer Gruppe beim ersten Termin, dass es entweder technische
Schwierigkeiten oder Hemmungen gab, sich Gber den Audiokanal tiber die Bearbeitung der Aufgabe auszutauschen.

3.5 Empfehlungen und Ausblick

Blickwinkel der Studierenden. Fir die Studierenden schien es in allen Beispielen noch nicht ganz klar zu werden, warum
sie die Wissenskarten erstellen sollen — mit Ausnahme von Fallbeispiel 2, in der die Wissenskarte von den Lehrenden
erstellt und zur Strukturierung und zum Rekapitulieren der Vorlesungsinhalte eingesetzt wurde und somit a) der Auf-
wand fir die Studierenden minimal und b) der Zweck intuitiv verstandlich war (Abschnitt 3.2). Die Motivation, sich in
den Veranstaltungen ausreichend an der Erstellung zu beteiligen, erschien daher oftmals eher gering, was teilweise
durch verpflichtende, bewertete Abgabe der Wissenskarte (Fallbeispiel 1 und 3) adressiert wurde.

Blickwinkel der Lehrenden. Nach den ersten Einsdtzen wurde eine Umfrage unter den anderen Lehrenden der Abteilung
zu deren bisherigen Einsatz von Wissenskarten in der Lehre durchgefiihrt in der Hoffnung, weitere Beispiele zu sam-
meln. Abgesehen von den beiden Dozenten, die an den Fallbeispielen beteiligt waren, gaben jedoch alle Lehrenden an,
dass sie bisher keine Wissenskarten eingesetzt haben (z. B. weil ihnen der Ansatz nicht bekannt war, weil es nicht zum
Veranstaltungskonzept passte oder die Studierenden nicht motiviert genug sind). Wahrend eine Lehrkraft angab, den
Ansatz auch in Zukunft nicht zu verwenden (weil er ihnen nicht bekannt genug ist), nannte eine andere Lehrkraft ver-
schiedene Ideen fiir Umsetzungskontexte (Visualisierung spezifischer Themen). Ahnlich wie bei den Studierenden schei-
nen daher der Nutzen und didaktische Umsetzungsmaoglichkeiten in der Lehre noch nicht klar genug bewusst zu sein.

Wichtige Voraussetzungen. Die Erfahrungen haben uns einige Aspekte aufgezeigt, die Lehrende beachten sollten, wenn
sie Wissenskarten in ihren Veranstaltungen einsetzen wollen. (1) Wissenskarten sollten moglichst eng in die Veranstal-
tung eingebettet, d. h., an geeigneten Zeitpunkten erstellt, gemeinsam betrachtet, referenziert usw. werden. Den Stu-
dierenden sollte vermittelt werden, mit welchem Ziel und in welcher Form Wissenskarten in der Veranstaltung einge-
setzt werden, damit sie motiviert sind, mit ihnen zu arbeiten und einen Lernerfolg daraus erzielen kénnen. (2) Sofern fir
die eigenstandige Erstellung der Wissenskarten eine Visualisierungsform vorgegeben wird, sollte diese rechtzeitig
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eingefiihrt und gelibt werden, damit alle Studierenden ein dhnliches Erfahrungslevel in Bezug auf die Arbeit mit der Vi-
sualisierungsform aufweisen. (3) Die Art, wie Wissenskarten eingesetzt werden, sollte griindlich abgewogen werden.
Erstellen die Studierenden sie selbst oder wird eine bereits erstellte Karte eingesetzt? Erfolgt die Erstellung in Einzel-
oder Gruppenarbeit? Handelt es sich um eine freiwillige oder verpflichtende (ggf. benotete) Aufgabe? (4) Firr den Fall
der selbststandigen Erstellung, aber auch sofern eine existierende Wissenskarte in der Veranstaltung eingebunden und
besprochen wird, sollte ausreichend Zeit eingeplant werden. (5) Im Fall von bewerteten Wissenskarten sollten geeig-
nete, transparent kommunizierte Bewertungskriterien verwendet werden. Da die Bewertung von solchen visuellen Dar-
stellungen teils eher subjektiv ist (z. B. ,,visuell ansprechend” als Bewertungskriterium, bestehend aus ,strukturiert”,
,gestalterische Elemente verwendet” usw.), ist es aus Sicht der Lehrenden sinnvoll, die Bewertung zu zweit vorzuneh-
men.

Ausblick. (1) Zum aktuellen Zeitpunkt wurden, basierend auf Literatur zum Einsatz von Wissenskarten in der (IS-) Lehre
und eigenen Ideen der Lehrenden, lediglich verschiedene Anwendungsfille durchgefiihrt und argumentativ beleuchtet.
Es fehlt eine vergleichende Untersuchung, um die Vorteile der einzelnen Féalle konkret nachzuweisen, z. B. ob Studie-
rende mit Wissenskarten(-erstellung) besser in Klausuren abschneiden, sich mehr Fakten merken, mehr untereinander
Giber Vorlesungsinhalte austauschen oder besser Zusammenhange begreifen konnen als solche Studierende, die ohne
Wissenskarten arbeiten. Da eine derartige Untersuchung in Form eines A/B-Tests in der aktiven Lehre wissenschafts-
ethisch nicht tragbar ist, eine Nacherfassung auf Basis vergangener Semester nicht fir alle dieser Performanzindikatoren
moglich ist und Indikatoren wie ,,mehr Austausch” oder ,Zusammenhange begreifen” schwierig beobachtbar sind, emp-
fehlen wir, dies in Workshops ohne Leistungsdruck zu erproben. Im Anhang (Workshop Wissenskarten) wird grob ange-
rissen, wie ein derartiger Workshop aussehen kénnte. (2) Unsere bisherigen Versuche zielten weitgehend auf Studie-
rende der Wirtschaftsinformatik ab. Auch wenn Modelle und Modellierungssprachen in diesem Studiengang eine grof3e
Rolle spielen, werden die Studierenden weniger zum kreativen visuellen Arbeiten angeregt bzw. erhalten nur begrenzt
Werkzeuge und Methoden dafiir. Es ware spannend zu untersuchen, ob Studierende in anderen Studiengdngen, die
starker auf eine visuell gepragte Wissensvermittlung setzen bzw. in denen verstarkt mit visuellen Mitteln gearbeitet
wird, motivierter sind, mit Wissenskarten zu arbeiten, ihnen die Erstellung leichter fallt oder sie einen groReren Nutzen
daraus ziehen als Studierende der Wirtschaftsinformatik. (3) Ebenfalls sollte der Kreis der Lehrenden, die Erfahrungen
Uber Wissenskarten teilen kénnen, in Zukunft erweitert werden, um von Erfahrungen aus anderen Fachrichtungen profi-
tieren zu kénnen.
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4  Entwurf eines Softwaretools fiir die Unterstlitzung von Lehrenden
4.1  Motivation und Idee

Wie in Abschnitt 2 deutlich geworden ist, existiert eine Vielzahl von verschiedenen Mdglichkeiten, Wissenskarten in der
Lehre einzusetzen, mit unterschiedlichen Lernzielen, fiir verschiedene Themenkomplexe und unter Einbindung unter-
schiedlicher Visualisierungsformen. Um die Studierenden zu motivieren und die angestrebten Lernziele zu erreichen,
miissen Lehrende aus dieser Vielfalt geeignete Anséatze auswahlen, was — so auch die Erfahrung aus der eigenen Lehre —
nicht trivial ist und oft sowohl den Lehrenden als auch den Studierenden ein gewisses MaR an Experimentierfreudigkeit
abverlangt. Darliber hinaus ist es Ziel im Rahmen des Projekts, Wissenskarten auch in anderen Bereichen der Universitat
verstarkt als didaktisches Werkzeug zu positionieren und gleichzeitig von den Erfahrungen anderer Lehrender zu profi-
tieren.

Da insbesondere im Rahmen der Covid-Pandemie, aber auch durch andere Projektvorhaben, Werkzeuge fiir den virtuel-
len Austausch an der Universitat Hildesheim zunehmend verbreitet sind, sollen Lehrende hier durch eine digitale Platt-
form unterstiitzt werden.

4.2 Vorarbeit

Erste Ideen fiir die Ausrichtung einer Unterstiitzungsplattform wurden im Rahmen eines Workshops in der AG ISUM
entwickelt (Abbildung 35).

Welche Wissenskarten (Visualisierungsform & Einsatzzweck)
sind bei uns geeignet und sollen als Template in das
Repository? Welche weiteren Inhalte kommen ins Repository?

T
Concept B geeignete :
Shape/Pi-
M o G

Erlauterun;
Bewertu 2ur E -.kontinuier!
Beispiele Besplelaufgaten  N@SANSA VI . iche
rweiterung
tze ngsform

Abbildung 35. Ideen aus dem Workshop

Flr die Unterstitzung der Lehrenden soll ein Repository angelegt werden, in dem Wissen iber Wissenskarten sowie
Erfahrungswerte aus dem Einsatz in der Lehre geteilt werden kdnnen. Im Workshop wurden verschiedene Inhaltsberei-
che (Beispielaufgaben, Bewertungsansatze, Beispiele, Erlauterungen zu Visualisierungsformen) definiert. AuRerdem
wurde ermittelt, welche Visualisierungstypen fir die AG ISUM in der Lehre sinnvoll eingesetzt werden kdnnen, basie-
rend auf den Erfahrungen aus der eigenen Lehre.

4.3  Entwicklung

Basierend auf sechs Expert_innen-Interviews mit Lehrenden aus der Arbeitsgruppe ISUM, Betriebswirtschaft und Opera-
tionss Research, Didaktik der Informatik und Medieninformatik sowie dem Institut fiir Geografie wurden 65 funktionale
(Tabelle 5) und 10 nicht-funktionale Anforderungen (Tabelle 6) an eine Unterstiitzungsplattform fiir Lehrende erhoben.
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Tabelle 5. Funktionale Anforderungen (Tabelle ibernommen aus Kaya, 2022; minimale Anpassungen)

sonen einsehen

Nr. | Anforderung | Beschreibung

Generell

FR_1 BegriiRungsseite Die BegriiRungsseite soll den Nutzern die Plattform kurz erklaren
und das Interesse wecken, die Website zu nutzen. Sie sollen dazu
bewegt werden, sich einzuloggen.

FR_2 Login auf der Plattform Die Nutzung der Plattform ist ohne Login nicht moglich. Der Login
soll daher Uber den Central Authentication Service (CAS) der Uni-
versitat Hildesheim maoglich sein.

FR_3 Suchfunktion Ein Benutzer soll die Moglichkeit haben, tber alle Seiten oder eine
spezifische Seite hinweg nach Freitext zu suchen.

FR_4 Navigationsleiste Ein Benutzer soll die Moglichkeit haben, zwischen den verschiede-
nen Bereichen der Anwendung zu navigieren.

Startseite

FR_5 Startseite

FR_6 Schnellzugriff auf Hauptfunktionen Den Nutzern soll die Moglichkeit gegeben werden, auf der Start-
seite einen Uberblick iber die Hauptbereiche zu bekommen und
diese Bereiche schnell mithilfe von Shortcuts zu erreichen.

FR_7 Anzahl Aufgaben im Repository Es soll den Nutzern die Moglichkeit gegeben werden, auf der Platt-
form einzusehen, wie viele Aufgaben sich bereits im Repository be-
finden.

FR_8 Geteilte Aufgaben von gefolgten Per- | Es soll ein Uberblick gegeben werden iiber Aufgaben, die von Au-

toren, denen der Nutzer folgt, geteilt wurden. Die Aufgaben sollen
auf der Startseite angezeigt werden und nach Datum sortiert wer-

den, damit immer die neuesten Aufgaben eingesehen werden koén-
nen.

Aufgabensammlung / Repository

FR_9

Alle Aufgaben einsehen

Auf der Plattform soll es moglich sein, alle angelegten Aufgaben in
einem Repository einzusehen. Es sollen den Nutzern alle Aufga-
ben, die angelegt wurden, angezeigt werden.

FR_10

Aufgaben filtern

Den Nutzern soll die Moglichkeit gegeben werden, nach verschie-
denen Kriterien Aufgaben zu filtern, die den Praferenzen und dem
verfolgten Ziel des Nutzers entsprechen.

FR_10.1

Filtern nach Lizenzvereinbarung

Den Nutzern soll die Moglichkeit gegeben werden, nach den ver-
schiedenen Lizenzvereinbarungen zu filtern. Hierfir soll eine Aus-
wahl als Dropdown-Meni mit den sechs CC-Lizenz-

Typen bereitgestellt werden.

FR_10.2

Filtern nach Wissenslandkartenform

Den Nutzern soll die Moéglichkeit gegeben werden, nach den ver-
schiedenen Wissenslandkartenformen zu filtern. Hierfir soll es
moglich sein, von einem Dropdown-Menii verschiedene Formen
auszuwahlen.

FR_10.3

Filtern nach zeitlicher Einplanung

Den Nutzern soll die Moéglichkeit gegeben werden, nach der zeitli-
chen Einplanung zu filtern. Nutzer sollen Gber ein Dropdown-Meni
ihre préaferierte Option fir die zeitliche Einordnung der Aufgabe
auswahlen kénnen.

FR_10.4

Filtern nach Themengebiet

Den Nutzern soll die Moéglichkeit gegeben werden, nach den ver-
schiedenen Themengebieten zu filtern. Hier soll der Nutzer die
Moglichkeit haben, aus einer Liste von verschiedenen Themenge-
bieten, flr die bereits Aufgaben angelegt wurden, auszuwahlen.

FR_10.5

Filtern nach Produkt oder Prozess

Den Nutzern soll die Moglichkeit gegeben werden, danach zu fil-
tern, ob es sich bei der angelegten Aufgabe um eine fertige Wis-
senslandkarte (Produkt), welche in der Lehre eingesetzt werden
kann, handelt, oder ob die Aufgabe die Studierenden dazu bewegt,

35




Nr.

Anforderung

Beschreibung

eine Wissenslandkarte selbst zu erstellen (Prozess). Die Nutzer sol-
len Gber eine Checkbox ihre Praferenz auswahlen kdnnen.

FR_10.6

Filtern nach Freitext

Den Nutzern soll die Moglichkeit gegeben werden, bestimmte Be-
grifflichkeiten, die in der Aufgabe enthalten sein sollen, in einem
Freitextfeld zu suchen.

FR_10.7

Filtern nach Fachabteilung

Den Nutzern soll die Moglichkeit gegeben werden, Aufgaben nach
der Fachabteilung zu filtern. Hier soll dem Nutzer ein Dropdown-
Meni angezeigt werden, aus dem Abteilungen ausgewahlt werden
kénnen.

FR_11

Filter zuriicksetzen

Mochte der Nutzer einen neuen Filter setzen, so soll es auf der
Website moglich sein, die alten Filter zurlickzusetzen.

FR_12

Aufgaben nach Titel sortieren

Dem Nutzer soll die Moéglichkeit gegeben werden, die Aufgaben
nach dem Titel zu sortieren.

FR_13

Aufgaben nach Datum sortieren

Um die Aktualitat zu bewahren, sollen die Aufgaben per Default
nach Datum sortiert werden. Falls die Sortierung auf den Titel ge-
setzt wurde, soll der Nutzer das Sortieren nach

Datum auswahlen kénnen.

FR_14

Aufgaben einsehen

Hat der Nutzer eine Aufgabe gefunden, die er lesen méchte, so
muss es moglich sein, diese zu 6ffnen.

FR_15

Autor einer Aufgabe folgen

In der Aufgabe soll dem Nutzer die Moglichkeit gegeben werden,
dem Autor zu folgen.

FR_16

Autor einer Aufgabe entfolgen

Es soll dem Nutzer die Mdglichkeit gegeben werden, einem Autor
zu entfolgen.

FR_17

Verknlpfung auf Wissenslandkarten-
Wiki

Mochte der Nutzer mehr Uber die Wissenslandkartenform, die fur
die Aufgabe verwendet wurde, erfahren, dann soll es dem Nutzer
moglich sein, auf diese zu klicken. Der Nutzer soll dann auf die ent-
sprechende Seite im Wissenslandkarten-Wiki weitergeleitet wer-
den.

FR_18

Dateien herunterladen

Der Nutzer soll die Moglichkeit haben, Dateien und Bilder, die vom
Autor hochgeladen wurden, herunterzuladen.

FR_19

CC-Lizenz einsehen

Der Nutzer soll die Moglichkeit haben, einzusehen, unter welcher
CC-Lizenz er die Aufgabe wiederverwenden kann, um sich daten-
schutzrechtlich abzusichern.

FR_20

Zur vorherigen oder nachsten Auf-
gabe wechseln

Um eine intuitive Bedienung zu garantieren, soll dem Nutzer die
Moglichkeit gegeben werden, basierend auf dem gesetzten Filter
die vorherige oder nachste Aufgabe aus dem Repository anzu-
schauen.

FR_21

Aufgaben kommentieren

Der Nutzer soll die Moglichkeit haben, Aufgaben zu kommentie-
ren.

FR_21.1

Kommentar l6schen

Dem Nutzer eines veroffentlichten Kommentars soll die Moéglich-
keit gegeben werden, diesen |6schen zu kénnen.

FR_22

Kommentare einsehen

Der Nutzer soll die Moglichkeit haben, Kommentare von anderen
Autoren einzusehen.

FR_23

Aufgabenvorschlage

Dem Nutzer sollen basierend auf der angeschauten Aufgabe wei-
tere dhnliche Aufgaben vorgeschlagen werde. Die dhnlichen Aufga-
ben sollen in erster Linie die gleichen Lernziele verfolgen und dann
zweitrangig dasselbe Themengebiet behandeln.

Aufgaben

anlegen

FR 24

Aufgabe anlegen

Der Nutzer muss die Méglichkeit haben, seine Inhalte mit der
Community zu teilen, indem er eine neue Aufgabe anlegt.

FR_25

Titel angeben

Um schnell einen Uberblick zu geben, worin es in der Aufgabe
geht, soll der Nutzer beim Anlegen einer Aufgabe verpflichtend ei-
nen Titel angeben.
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Nr.

Anforderung

Beschreibung

FR_26

Beschreibungstext hinzufligen

Der Nutzer soll beim Anlegen der Aufgabe verpflichtend einen Be-
schreibungstext angeben.

FR_27

Wissenslandkartenform auswahlen

Der Nutzer soll beim Anlegen der Aufgabe verpflichtend eine Wis-
senslandkartenform auswahlen. Hierfir soll dem Nutzer ein
Dropdown-Menii mit allen Wissenslandkartenformen angezeigt
werden.

FR_28

Fachgebiet auswahlen

Der Nutzer soll beim Anlegend der Aufgabe angeben, fiir welches
Fachgebiet die Inhalte relevant sind. Hier soll der Nutzer aus einem
Dropdown-Menii das richtige Fachgebiet auswahlen kénnen. Fach-
gebietsunabhédngige Aufgaben sollen dabei extra gegenzeichnet
werden kdnnen. Dieses Feld soll verpflichtend sein, da es ebenfalls
ein Filterkriterium ist.

FR_29

Einsatzgebiet/Themengebiet ange-
ben

Der Nutzer soll beim Anlegen der Aufgabe das Einsatzgebiet bezie-
hungsweise das Themengebiet, in dem die Aufgabe verwendet
werden kann, verpflichtend angeben. Die Angabe soll in einem
Freitextfeld angegeben werden kénnen.

FR_30

Produkt oder Prozess auswahlen

Der Nutzer soll beim Anlegen der Aufgabe angeben, ob es sich bei
der angelegten Aufgabe um eine fertige Wissenslandkarte (Pro-
dukt), welche in der Lehre eingesetzt werden kann, handelt, oder
ob die Aufgabe die Studierenden dazu bewegen soll, eine Wissens-
landkarte selbst zu erstellen (Prozess). Die Nutzer sollen dies tiber
eine Checkbox auswahlen kénnen.

FR_31

Zeitliche Einplanung angeben

Dem Nutzer soll die Moglichkeit gegeben werden, beim Anlegen
der Aufgabe in einem Freitext anzugeben, wie die Aufgabe zeitlich
strukturiert ist. Angaben kénnen die Dauer und/oder den best-
moglichen Anwendungszeitraum beinhalten.

FR_32

Vermittelte Kompetenzen/Lernziele
angeben

Dem Nutzer soll die Moglichkeit gegeben werden, in einem Frei-
text die Kompetenzen, die mit Hilfe der Aufgabe vermittelt werden
bzw. die Lernziele, die die Aufgabe verfolgt, anzugeben.

FR_33

Tools zur Umsetzung angeben

Dem Nutzer soll die Moéglichkeit gegeben werden, in einem Frei-
text Tools anzugeben, die die Anwendung der Aufgabe in der Lehre
unterstiitzen kdnnen.

FR_34

Details zur Durchfiihrung angeben

Dem Nutzer soll die Moglichkeit gegeben werden, in einem Frei-
text Details zur Durchfiihrung der Aufgaben angeben zu kénnen.
Dies kénnen genaue Schritte sein oder aber auch Anregungen, wo-
rauf beim Einsatz in der Lehre besonders geachtet werden sollte.

FR_35

Vorschldge zur Bewertung angeben

Insbesondere beim Einsatz in der Lehre ist es von hoher Relevanz
fur die Lehrenden zu wissen, wie die Aufgabe bewertet werden
kann. Nicht jede Aufgabe kann genutzt werden, um als Prifungs-
leistung verwendet zu werden, weshalb dieses Feld optional sein
sollte.

FR_36

Adaptionsmoglichkeiten angeben

Dem Nutzer soll die Moglichkeit gegeben werden, in einem Frei-
text Vorschldge bzw. Anregungen fiir eventuelle Adaptionen anzu-
geben.

FR_37

Dateien hochladen

Dem Nutzer sollte die Moglichkeit gegeben werden, optionale Da-
teien hochzuladen. Diese Dateien kbnnen Zusatzmaterialen, Vorla-
gen, Beispiele, etc. sein.

FR_37.1

Beitragsbild hochladen

Der Nutzer soll beim Anlegen der Aufgabe ebenfalls ein Beitrags-
bild hochladen miissen. Dieses Beitragsbild sollte die Aufgabe re-
flektieren.

FR_38

CC-Lizenz auswahlen

Der Nutzer soll beim Anlegen der Aufgabe zwischen den verschie-
denen CC-Lizenz-Typen auswahlen konnen. Um die sichere Wie-
derverwendung gewahrleisten zu kénnen, soll dieses Feld ver-
pflichtend sein.
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Nr. Anforderung Beschreibung

FR_38.1 | Uber CC-Lizenzen informieren Dem Nutzer soll die Méglichkeit gegeben werden, einen Uberblick
Uber alle CC-Lizenz-Typen zu bekommen, um ihn bei seiner Aus-
wahl zu unterstitzen.

FR_39 Angelegte Aufgabe speichern Sobald der Nutzer alle Pflichtfelder ausgefiihlt hat, soll die Aufgabe

gespeichert werden kdnnen. Der Nutzer soll vorher bestatigen,
dass er damit einverstanden ist, dass seine Inhalte unter der ange-
gebenen CC-Lizenz auf der Seite veroffentlicht werden diirfen.

Profilverwaltung

FR_40

Eigenes Profil einsehen

Dem Nutzer soll die Moglichkeit gegeben werden, sein eigenes
Profil einzusehen.

FR_41

Profil von anderen Autoren einsehen

Dem Nutzer soll die Moglichkeit gegeben werden, Profile von an-
deren Autoren einzusehen.

FR_42

Statistiken einsehen

Dem Nutzer soll die Moglichkeit gegeben werden, seine Statistiken
und die von anderen Autoren einzusehen. Die Statistiken sollen
dabei die Anzahl an angelegten Aufgaben und veroffentlichten
Kommentare widerspiegeln.

FR_43

Netzwerk einsehen

Dem Nutzer soll die Moglichkeit gegeben werden, sein Netzwerk
und das Netzwerk von anderen Autoren einzusehen. AuRerdem
soll auch hier ebenfalls die Moglichkeit gegeben werden, Personen
aus dem Netzwerk zu folgen oder zu entfolgen.

Wissensla

ndkarten-Wiki

FR_44

Startseite Wiki

Die Startseite des Wissenslandkarten-Wikis soll dem Nutzer ver-
deutlichen, was Wissenslandkarten sind, welche Wissenslandkar-
tentypen existieren und welche Vorteile sie im Allgemeinen mit
sich bringen. Dies soll ebenfalls mit dem Darstellen einer Wissens-
landkarte untermauert werden. Konkret soll die Wissenslandkarte
die verschiedenen Wissenslandkartentypen thematisieren.

FR_45

Nach einer Wissenslandkartenform
suchen

Der Nutzer soll die Moglichkeit haben, nach einer Wissenslandkar-
tenform in einem Freitextfeld zu suchen.

FR_46

Wissenslandkartentyp auswahlen

Dem Nutzer soll die Moglichkeit gegeben werden, einen Wissens-
landkartentyp in der Wissenslandkarte auszuwahlen, um mehr
Uber den Typ zu erfahren.

FR_46.1

Darstellung von Wissenslandkarten-
typen

Hat der Nutzer einen Wissenslandkartentyp ausgewabhlt, soll dieser
dem Nutzer erldutert werden.

FR_46.2

Verknipfung Wissenslandkartentyp
mit Wissenslandkartenform

Auf der Wissenslandkartentyp-Seite sollen dem Nutzer Werkzeuge
beziehungsweise Wissenslandkartenformen, die zu diesem Wis-
senslandkartentyp eingeordnet werden kdnnen, angezeigt wer-
den.

FR_47

Darstellung einer Wissenslandkar-
tenform

Hat der Nutzer nach einer Wissenslandkartenform gesucht oder
eine aus der Verknlipfung in den Wissenslandkartentypen oder in
einer geteilten Aufgabe die genutzte Wissenslandkarte ausge-
wahlt, dann soll die Seite ge6ffnet werden, welche die Wissens-
landkartenform ndher erldutert.

FR_47.1

Verknlipfung Wissenslandkartentyp

Dem Nutzer soll die Moglichkeit gegeben werden, mehr Informati-
onen Uber den Wissenslandkartentyp zu erfahren. AuRerdem soll
so dem Nutzer die Moglichkeit gegeben werden, weitere Wissens-
landkartenformen zu dem jeweiligen Wissenslandkartentyp anzu-
schauen.

FR_47.2

Beschreibungstext Wissenslandkar-
tenform

Die Erlduterung soll einen Beschreibungstext (iber die Wissens-
landkartenform beinhalten, welcher dem Nutzer einen Uberblick
Uber das Werkzeug gibt.

FR_47.3

Beispiel-Wissenslandkarte

Um die beschriebene Wissenslandkartenform besser zu verdeutli-
chen, soll eine Beispiel-Wissenslandkarte, die das beschriebene
Werkzeug verwendet, dem Nutzer angezeigt werden.
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Nr. Anforderung Beschreibung
FR_47.4 | Bewertungskriterien / Merkmale fir | Um den Einsatz in der Lehre fiir die Lehrenden zu erleichtern, sol-
einen guten Einsatz len Bewertungskriterien angezeigt bzw. Merkmale fiir einen guten
Einsatz der Wissenslandkartenform dargestellt werden.

FR_47.5 | Erklarvideo anzeigen Zum besseren Verstandnis sollen dem Nutzer, falls vorhanden, zu-
satzliche erklarende Videos angezeigt werden.

FR_47.6 | Weiterfiihrende Literatur anzeigen Um sich weiter informieren zu kénnen, soll dem Nutzer ein Ver-
weis auf weiterfiihrende Literatur gegeben werden.

FR_47.7 | Verknilipfung Aufgabensammlung Weiterhin soll fir eine intuitive Bedienung und Navigation zwi-
schen den verschiedenen Bereichen dem Nutzer eine Verkniipfung
zum Aufgaben-Repository gegeben werden. Deshalb sollen dem
Nutzer Aufgaben, die die beschriebene Wissenslandkartenform
nutzen oder thematisieren, vorgeschlagen werden.

Tabelle 6. Nicht-funktionale Anforderungen (Tabelle ibernommen aus Kaya, 2022; minimale Anpassungen; vgl. ebenfalls Balzert, 2009)

Nr.

Anforderung

Beschreibung

NFR_1

Funktionalitat

Die Plattform soll den Nutzern Funktionen bereitstellen, um die im Rahmen der In-
terviews definierten Bedirfnisse des Nutzers erfiillen zu kénnen.

NFR_1.1

Sicherheit

Die Plattform soll gewahrleisten, dass sowohl alle personenbezogenen Daten, als
auch die erstellten Inhalte der Plattform geschiitzt sind. Aulerdem soll der Zugriff
nicht autorisierten Personen verweigert werden. Autorisierte Personen sind zu-
nachst lediglich Lehrende der Universitat Hildesheim.

NFR_2

Zuverlassigkeit

Die Plattform soll unter den festgelegten Bedingungen ein konstantes Leistungsni-
veau halten und trotz Fehlzustdnde nicht versagen (Balzert, 2009).

NFR_3

Benutzbarkeit

Die Plattform soll fir den Nutzer einfach zu benutzten sein durch ein leicht ver-
standliches, erlernbares und attraktiv gestaltetes Design (Balzert, 2009).

NFR_3.1

Attraktivitat

Durch die Verwendung von Farben und visuellen Abbildungen soll die Plattform at-
traktiv fiir den Benutzer sein.

NFR_3.2

Bedienbarkeit

Die Barrierefreiheit soll mit dem Fokus auf technische Einschrankungen gewahr-
leistet sein, um den Nutzer eine leichtere Bedienung zu erméglichen.

NFR_3.3

Konformitat der Be-
nutzbarkeit

Um den Erwartungen der Nutzer zu entsprechen, soll darauf geachtet werden,
dass das System die bestehenden Standards fiir Webdesign einhalt.

NFR_4

Effizienz

Das System soll in angemessener Zeit auf ausgefiihrte Aktionen des Nutzers ant-
worten und die gegebenen Standards bezogenen auf die Effizienz befolgen (Bal-
zert, 2009).

NFR_5

Wartbarkeit

Es soll beim Aufsetzten des Systems gewahrleistet werden, dass die Moglichkeit
besteht, dass das System stetig weiterentwickelt werden kann. Das System soll es
erlauben, dass im Rahmen von zukiinftigen Releases eventuelle weitere Features
oder Anpassungen entwickelt werden kdénnen.

NFR_6

Ubertragbarkeit

Das System soll in verschiedene Hardware-, aber auch Software-Umgebungen
Ubertragen werden konnen (Balzert, 2009). Es soll gewahrleistet werden, dass die
Plattform und alle Funktionalitdten unabhangig von dem genutzten Browser funk-
tionieren.

4.4  Artefakt

Alle funktionalen Anforderungen wurden in Balsamiq als bedienbares Mockup der Plattform ,visuteach” umgesetzt. Die
Halfte der nicht-funktionalen Anforderungen (NFR_1.1, NFR_2, NFR_4, NFR_5, NFR_6) kénnen nicht im Rahmen eines
Mockups implementiert und evaluiert werden und werden daher hier nicht weiter betrachtet. Die anderen nicht-funkti-

onalen Anforderungen haben die Entwicklung des Designs beeinflusst.
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Die Mockups werden auf den nédchsten Seiten mit Referenz auf die jeweiligen funktionalen Anforderungen dargestellt
(Abbildung 36 bis Abbildung 54).

AWeb Page ot 1024x768

Q0 X} @r ) € DO

FR_2

FR_1

Du fragst dich bestimmt, was ist visuteach?!

« Visuteach verfolgt das Ziel, die Nutzung von Wissenslandkarten in der Lehre zu férdern.
+ Mithilfe der Plattform soll Lehrenden der Zugang zu Lehrinhalten, die Wissenslandkarten beinhalten, gewdhrt

werden.
+ Die Plattform lebt von den Inhalten der Lehrerenden. Hier gilt das Motto ,Sharing i is caring!™
- Jede/r Lehrende/r an der Universitét Hildesheim kann Aufgaben teilen, k oder unter Beach

der CC-Lizenz Bestimmung die Aufgaben fiir seine Lehre wiederverwenden.

Stellst du dir jetzt die Frage: Was sind uberhaupt Wissenslandkarten?
- Als Wi ten aus dem lisch: ledge Map" werden graphische Mittel bezeichnet mit
dessen Hilfe Wissen bzw. ein intellektuell Geble( bgebildet werden kann
- Sie sind nichts Anderes als visuelle Werkzeuge, welche einfach zu verstehen und duBerst reich an Wissen
sind, welches sie reprdsentieren.
. Der Einsatz dleser Artvon Vlsuallslerungsformen ist dabei sehr vnelfalug Belsplelsweqse kdnnen sie zur
Wit P ion, zur Informati he oder zur Kl genutzt werden.

Wissensanwendungskarten
Wissenstragerkarten fMatrizen
Storyboards m
Prozessdiogramme KARTEN Wissensbestandskarten
Kartographische Karten
Wissensstrukturkarten
ten Baumdiagramme
dlmnn
9 Mindmap Leomlng Maps
PtMap  Roadi
T'sm”,l V'":l&‘:z:’“m Gelbe Seiten
Tc i W i WERKZEUGE

EINSATZ IN
DER LEHRE:
VORTEILE

Haben wir dein Interesse geweckt? Mdchtest du mehr Uber Wissenslandkarten erfahren?
Mdéchtest du erfahren wie DU Wissenslandkarten in deiner Lehre einsetzten kannst?

Dann Logge dich ganz einfach ein und werde Teil der Community! FR 2

Abbildung 36. BegriiBungsseite (Abb. iibernommen aus Kaya, 2022)
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Central Authentication

A

A

p:/l
W isuteach. s

explizit ausloggen und Ihren Webbrowser schiiefien!

Abbildung 37. Login (Abb. libernommen aus Kaya, 2022)

ﬁ&fv'suteach

1 1 ‘
Abbildung 38. Navigationsleiste und Suchfunktion (Abb. libernommen aus Kaya, 2022)
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LIZATION METHODS

FR_6

In dem du deine Aufgaben teilst, Das Repository stellt verschiedene Bist du dir noch nicht ganz sicher,
hilfst du dabei, dass dﬂl P y f 2u warum du Wissenslandkarten
::«;.:t“ von denen.alle e Th Lemnziele, einsetzen solltest? Oder mdchtest

r etc. du allgemein mehr Gber
gemeinsam profitieren kdnnen. it. Wissenslandkarten,
AuBerdem hast du auf h die :;ere e r den ok ol
: z-u M sien eon p Einsatz in ihrer Lehre kopiert, Wit 1

& ind Dann bist du auf der WIKI Seite

bekommen. Somit kannst du deine werden. Hnawieder ric":t’]‘g_ o i
Lehrinhalte stdndig verbessern.

Das Repository wachst taglich. Teile auch du deine Aufgabe mit den andrehenden Lehrenden!
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\ﬂb\%‘g&%&

Q A\

SRR NIV RIS

DA DA NIRRT
RS

Repository

88

PERSONEN DENEN DU FOLGST HABEN FOLGENDE AUFGABEN GETEILT: FR 8

Kompetenzen im digitalen Wandel

Digitalisierung, Kompetenzen

Abbildung 39. Startseite (Abb. {ibernommen aus Kaya, 2022)
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FR_10.5

FR_10.1 | |Lizenzversinbarung | CProdut 0 Prozess |
FR_10.2 | | Wssendandbarintom et [ || |FR_106
FR_10.3 | |Zetiche Einplanung | || | Fachabei [ ®1]||FR_10.7
FR_10.4 | | Temengebiet [ @] | o FR_10

| D Zurlcksetzen I FR_11
FR_13 | M.nvlum.l FR_12

Kompetenzen im digitalen Wandel Test Aufgabe Test Aufgabe 1
Digitalisierung, Kompetenzen Beispiel Themenbereich Beispiel Themenbereich
Test Aufgabe 2 Test Aufgabe 3 Test Aufgabe 4
Beispiel Themenbereich Beispiel Themenbereich Beispiel Themenbereich
Test Aufgabe 5 Test Aufgabe 6 Test Aufgabe 7
Beispiel Themenbereich Beispiel Themenbereich Beispiel Themenbereich

© nachste seite

Abbildung 40. Aufgaben-Repository (Abb. ibernommen aus Kaya, 2022)
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Details

Autor: Ralf Knackstedt (L0

Erstellt am: 05.02.2022

Fachabteilung:
Informationssysteme und
Unternehmensmodellierung

Visuelle Metaphern

Produkt

Einsatzgebiet/ Themengebiet: Digitalisierung, Komp 1zen

Zeitliche Einplanung: jeder Zeit méglich

Beschreibungstext:

Fir die Frage ,Welche Kompetenzen nehmen in ihrer Bedeutung im Digitalen Wandel zu oder ab oder bleiben
(Uberraschenderweise) gleich?" wurde fiir die Durchfiihrung eines Workshops des Zentrums fiir Digitalen Wandel der
Stiftung Universitdt Hildesheim eine Landkarte erstellit.

Die Orientierung hinsichtlich der relevanten Kompetenzen fir den Digitalen Wandel wird nicht allein dadurch erschwert,
dass in der wissenschaftlichen, politischen und geselischaftlichen Diskussion unterschiedliche Auffassungen dazu
existieren, welche Kompetenzen fiir wen in welchem Kontext tatsachlich von Bedeutung sind, um im Digitalen Wandel
erfolgreich zu handeln. Dieser Umstand schldgt sich in der Vielzahl der unterschiedlichen Kompetenzmodelle fur den
Digitalen Wandel nieder, die in den obigen Ausfiihrungen Erwdhnung gefunden haben.

Zusatzlich wird die Orientierung dadurch erschwert, dass sich auch die Bedeutung der Kompetenzen dabei selbst
einem Wandel unterliegt. Es wird daher parallel zu der Erarbeitung und Nutzung von Kompetenzmodellen weiterhin
darauf ankommen, sich zu fragen, welche Kompetenzen im Kontext des Digitalen Wandels neu bericksichtigt oder neu
formuliert werden missen. Und dabei ist immer auch zu hinterfragen, ob es Kompetenzen gibt, die im Digitalen Wandel
(weiter) an Bedeutung verlieren.

Details zur Durchflhrung:

Neben Forschungsdesigns kénnen Workshopskonzepte Hilfestellung bieten, um der Frage aus der Beschreibung
nachzugehen. Ein méglicher — am Konzept des World-Cafe orientierter — Ablauf, um in einer Organisation sich die
Frage zu stellen, welche Kompetenzbedeutungsverschiebungen die Organisationsmitglieder und die Organisation als
Ganzes zukinftig herausfordern werden, kann z. B. folgende Phasen umfassen:

Phase 1: Einflihrung in das Thema und die Zielsetzung

Die Teilnehmenden werden begriift und mit dem anstehenden Ablauf vertraut gemacht. Wenn in der zweiten und
dritten Phase (virtuelle) Tische mit unterschiedlichen Schwerpunkten genutzt werden, sollten die Unterschiede der
Tische kurz erldutert werden. Beispielsweise kdnnten sich die Gruppen mit unterschiedlichen Kompetenzbereichen
auseinandersetzen. Eine mbghche Gllederung leg( dabei der Kompetenzrahmen der Europdischen Kommission nahe
(http://kompetenzrahmen.de/files/europ ission2007de.pdf). Je nach Teilnehmerzahl missen diese dabei
sicher weiter verdichtet werden (P Exkurs Exemplarische Workshopergebnisse).

Phase 2 - Identifikation von Kompetenzen

Mit Mitteln des Brainstormings sollte fir gegebenenfalls eingegrenzte Kompetenzfelder gesammelt werden, welche
Verdnderungen der Bedeutung von Kompetenzen fir die ndchsten (z. B. drei bis finf) Jahre erwartet werden. Fir die
Ideensammlung kann es vorteilhaft sein, die Diskussionsgruppen fachlich heterogen zusammer llen.
Gegebenenfalls ist es in dieser Phase vorteilhaft, wenn Teilnehmende die Gelegenheit erhalten (ber Entwicklungen
nachzudenken, die nicht in ihre ausgewiesenen Expertisebereiche fallen. Die Identifikation der Kompetenzen kann
dabei durch assoziative Landkarten (P> Exkurs zur Konstruktion einer assoziativen Landkarte) unterstitzt werden. Diese
kdnnen auch Uber ein Online-Whiteboard zur Verfligung gestellt und mit virtuellen Post-its von den Teilnehmenden
versehen werden. Die Phase wird abgeschlossen, indem die Teilnehmenden an den jeweiligen (virtuellen) Tischen
einzelne Karten auswdhlen und fir die detaillierte Weiterbearbeitung in der nachsten Phase empfehlen.

Abbildung 41. Ansicht Beispiel-Aufgabe (Teil 1) (Abb. {ibernommen aus Kaya, 2022)
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Wissenslandkartenform:
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Kompetenzen im Digitalen Wandel /i Rompstsecac 1 Oighalen Wonde!

Details

Autor: Ralf Knacksted FR_1 6

Erstellt am: 05.02.2022

Abbildung 42. Autor_innen folgen/entfolgen (Abb. ibernommen aus Kaya, 2022)
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Phase 3 — Austausch Uber und Formulierung von Entwicklungsthesen

In der ndchsten Phase werden die Thesen zu der Frage, welche Kompetenzen im digitalen Wandel in besonderem
MaBe wichtiger oder unwi werden, weiter di ausformuliert und durch Beispiele veranschaulicht. Diese
Phase bietet die Gelegenheit die Teilnehmer nochmals neu zusammenzusetzen und auf die (virtuellen) Tische neu zu
verteilen. In dieser Phase kénnte besonders darauf geachtet werden, dass die Teilnehmenden an den Tischen arbeiten,
fir deren Themenbereichen sie inlich) die grofte mitbringen. Auf (vi ) Plakaten kénnen die
Teilnehmenden gemeinsam und/oder sequentiell die Ideen der Post-Its aus der 2weiten Phase weiter ausarbeiten.
Abgeschlossen werden solite die Phase mit einer g 1 Entscheidung, welche Rickmelds in der
abschlieBenden vierten Phase gegeben werden soll Z. B. kdnnte eine These herausgegriffen werden, um diese allen
anderen ausfihrlich vorzustellen.

Phase 4 - Reflexion und Zusammenfassung

In der abschlieBenden Phase bietet es sich an, die Frage zu errtern, wie sich die prognostizierten Verdnderungen der
Bedeutung einzelner Kompetenzen auf die eigene Organisation auswirken und mit welchen MaBnahmen man darauf
reagieren solite bzw. wie sich diese sich abzeichnenden Verdnderungen proaktiv nutzen bzw. forcieren oder ddmpfen
lassen. Auch die Sommlung dieser Argumente kann mit Meto-Planwénden oder Online-Whiteboards umgesetzt werden,
um die Visualisierung und Interaktion zu férdern. Und natlrlich sollte auch Feedback zum Workshop als solchen
eingeholt werden.

Vermittelte Kompetenzen/ Lernziele:

Mit einem solchen Workshopformat lasst sich ein Uberblick Gber die dynamische B iebung von
Kompetenzen im Digitalen Wandel gewinnen. Eingesetzt in der Lehre kann er Studierende dazu bewegen eigene
Uberlegungen zu dem Thema zu machen. kann zum Al h unter den Studi anregt werden

wodurch ihnen Wissenslandkarten und deren Verwendung bzw. Erstellung naher gebracht werden kann. Durch die
Diskussion {ber die visuelle Abbildung kénnen die Studierende ihr eigenes Wissen identifizieren und gemeinsam in der
Gruppe neues Wissen gemeinsam generieren.

Tools zur Umsetzung:

+ Miro (https://miro.com)
+ Figma (https://www.figma.com)
+ Videokonferenzsystem (z.B. Big Blue Button, Zoom, Microsoft Team)

Dateien:
Wi te | 1zen im digitalen Wandel m FR 1 8
Workshop Ergebnisse  [[XEEETY) .

Lizenzvereinbarung:

Die geteilten Inhalte drfen unter Einhaltung der folgenden Lizenzvereinbarung verwendet werden:

E088

FR_19

Vorherige Auigabe ) (€ Nachste Augave FR 20

10.022022 16.02.2022

Kommentar Kommentar
Test Kommentar Test Test Kommentar Test

Test Test K
Test Kommentar Test Tast Kommentar Test

Test Test
Test Kommentar Test Test Kommentar Test

Test Test
Test Kommentar Test Test Kommentar Test F H 21

Mahr arfahren Mehe erfahren

HINTERLASSE EIN KOMMENTAR

Kommentar

nsiandkarte und wie sie
die Kompetenzen 2u

1ch habe die Wissensiondkarte ebenfals im Rahmen meiner Veransts
visuelien Mataphern den Denkprzess anzuregen. In de
iantifizieran. Die Studieranden waren sehr mathiert und haben sich gut dar

00 1" el Lok dar Rciaruacan ch Cxtatens e W

B 1eh bin damit dass mein

AHNLICHE VORSCHLAGE FR 23

Abbildung 43. Ansicht Beispiel-Aufgabe (Teil 2) (Abb. libernommen aus Kaya, 2022)
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vomnenge Auigabe g g Mocnste AuTgope

Heute 10.02.2022 16.02.2022

Kommentar Kommentar Kommentar

Ich habe die Wissenslandkarte Test Kommentar Test Test Kommentar Test

ebenfalls im Rahmen meiner Kommentar Test Kommentar Kommentar Test Kommentar
Veranstaltung XY" eingesetzt Test Kommentar Test Test Kommentar Test

um den Studierenden das Kommentar Test Kommentar Kommentar Test Kommentar
Erstellen einer Test Kommentar Test Test Kommentar Test
Wissenslandkarte und wie sie Kommentar Test Kommentar Kommentar Test Kommentar

‘est Kommentar Test Test Kommentar Test
ommentar ... Kommentar ...

FR_22

mit Hilfe von visJENe
Metaphern...

HINTERLASSE EIN KOMMENTAR

Kammentar

[ 1eh bin domit einverslanden, dass mein Kommentar auf der Webseite vertfentlicht wird

AHNLICHE VORSCHLAGE

| | ]

Abbildung 44. Kommentar einsehen (Abb. iibernommen aus Kaya, 2022)
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Details
Autor: Ralf Knackstedt [LLoi)

Erstellt am: 05.02.2022

Fachabteilung:
Informationssysteme und
Unternehmensmodellierung

Heute
Kommentar F R*22
Erstelit von: Max Musterfrau
Ich habe die Wissenslandkarte ebenfalls im Rahmen
Einsatzgebiit/ Th) meiner Veranstaltung XY" eingesetzt um den
Studierenden das Erstellen einer Wissenslandkarte und
Zeitliche Eir wie sie mit Hilfe von visuellen Metaphern den Denkprozess
anzuregen. In der Veranstaltung haben wir eine
Beschreitfingg iskussi gefihrt, um die K 2u
) identifizieren. Die Studierenden waren sehr motiviert und I
Fir die Frage \We haben sich gut daran beteiligt. Auch nach Abschluss der ib
Di ion gab es gutes Feedback dazu. Wdhdel der
Stiftung
Die Orientigiung t,
dass in der Jisse!
ieren, vilblch
erfolgreich fur den
Digitalen Wandel nieder, d

wird die Orienti g dadurch dass sich auch die Bedeutung der Kompetenzen dabei selbst
einem Wandel unterlieat Fs wird daher narallel 2u der Frarheituna und Nutzuna van Kamnetenzmodellen weiterhin

Abbildung 45. Vollstindige Darstellung eines Kommentars (Abb. iibernommen aus Kaya, 2022)
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Warum eigentlich Aufgaben teilen?

1 Austausch
Dos Repository stellt verschiedene Aufgoben zu
verschiedenen Themengebieten, Lernziele,
Wissenslandkartenformen, etc. bereit. Sie kinnen
ohne Urheberrechtsverletzungen fir den Einsatz
in ihrer Lehre kopiert, verdndert und wieder
verdfientlicht werden.

Feedback

In dem du Aufgaben teilst, kannst du auf
visuteach Feedback von anderen Lehrenden
dazu bekommen. Somit kannst du deine

~

3

Vernetzung

Durch die Vemetzung die mithilfe der Plattform
geschaffen wird kinnen Lehrende untereinander
profitieren. Durch die Ansammlung von Aufgaben
kann dass Wissen untereinander geteilt werden
und Lehrende kénnen sich untereinander bei der
Gestaltung ihrer Lehre unterstitzen.

Fardern

In dem Sie und andere Lehrende ihre Aufgaben
untereinander teilen, kann der Einsatz von
Wissenslandkarten in der Lehre gefdrdert

Lehrinhalte sténdig verbessern. werden. Somit kann durch die Nutzung von
visuellen Werkzeugen Studierenden Wissen
deutlich intensiver und kreativer ndher gebracht
werden.
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Abbildung 46. Template Aufgabe anlegen (Abb. libernommen aus Kaya, 2022)

48



AWeb Page ot 1024x768

QD X0 @z ) @ D

[ seoren [ vinateJa] [ron |
C@Visuteach [ smAr_TEEN wiki OBErUNs ]

FR_38.1 e s

Creative-Commons-Lizenzen bieten eine
standardisierte Maglichkeit der Offentlichkeit die
Erlaubnis 2u erteilen sein individuelles, kreatives
Werk unter Einhaltung des Urheberrechts zu
verwenden. Sie stellen sicher und geben Auskunft
dariber im welchem Umfang das Werk
wiederverwendet werden kann.

Mehr informationen Gber CC-Lizenzen finden unter
creativecomments.org

Creative Comments Lizenz Optionen

Insgesamt stehen sechs Lizenztypen zur Auswabhl, welche im nachfolgenden aufgelistet werden. Die Unterscheidung
liegt bei den Einschrdnkungen die fir die Wiederverwendung vorliegen.

@ Diese Lizenz erlaubt die Wiederverwendung solange der Urheber
> ccey genannt wird. Eine kommerzielle Nutzung ist erlaubt.
BY
® @ Diese Lizenz erlaubt die Wiederverwendung solange der Urheber
> CCBY-8A genannt wird, Eine kommerzielle Nutzung ist ebenfalls erlaubt. UND:
BY SA

Wenn Sie das Material remixen, anpassen oder darauf aufbauen, missen
Sie das modifizierte Material unter identischen Bedingungen lizenzieren.

® @ Diese Lizenz erlaubt die Wiederverwendung solange der Urheber
> CC BY-NC genannt wird. Eine kommerzielle Nutzung ist nicht erlaubt.
BY NC

@ @ @ Diese Lizenz erlaubt die Wiederverwendung solange der Urheber

> @ CC BY-NC-SA  genannt wird. Eine kommerzielle Nutzung ist nicht erlaubt. UND: Wenn
Sie das Material remixen, anpassen oder darauf aufbauen, missen Sie
das modifizierte Material unter identischen Bedingungen lizenzieren.

@ @ Diese Lizenz erlaubt die Wiederverwendung solange der Urheber
> CC BY-ND genannt wird, jedoch darf das Werk nicht veréndert werden. Eine
BY ND

kommerzielle Nutzung ist ebenfalls erlaubt.

®® @ Diese Lizenz erlaubt die Wiederverwendung solange der Urheber
> CC BY-NC-ND  genannt wird, jedoch darf das Werk nicht veréndert werden. Eine
BY NC _ND

kommerzielle Nutzung ist nicht erlaubt.

Abbildung 47. Ubersicht Creative Commons-Lizenzen (Abb. {ibernommen aus Kaya, 2022)
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Abbildung 48. Zugang zum Profil (Abb. libernommen aus Kaya, 2022)
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Abbildung 50. Profil anderer Autor_innen (Abb. iibernommen aus Kaya, 2022)

50



Ihﬂh 1w insite lg I
SXisuteach FR_44

Frawadge vsuslly

WIKI - Wissenslandkarten

Was sind Wissenslandkarten?

- Als aus di i K ledge Mop"” werden i Mittel i mit
dessen Hilfe Wissen bzw. ein intellekiuelles Gebiet abgebildet werden kann.
- Sle sind nichts Anderes als visuelle Werkzeuge, welche einfach zu verstehen und &uBerst reich an Wissen
sind, welches sie reprasentieren.
- Es existieren unzéhlige Formen von visuellen Werkzeugen, wie Concept Maps, Story Boards, visuelle
ps oder die die jeder einmal genutzt hat.
All diese kénnen far ten genutzt werden.

Welche Arten von Wissenslandkarten gibt es?

Es existieren , die als eine Methode werden kénnen.
Bedingt durch die Menge an verschiedenen Optionen kann es eine Herausforderung werden fir den
jeweiligen Zweck die richtige Methode auszuwdhlen.

Ist es das Ziel des Erstellers Wissen zu strukturieren oder wohl eher die Tréger von Wissen zu identifizieren?
FUr ersteres wiirde wohl eher eine Concept Map oder eine einfache Mind Map ausreichen. Fir das zweite
Ziel ware eher etwas wie ein Expertenverzeichnis das Richtige.

- In der Literatur existi hi Ansdtze, um L 2zu kategorisieren. Einen bekannten
Ansatz stellt 01) ver, welcher v in fanf Typen ei ten,
ten, , ten, ten
Méchtest du mehr iber die hied Wi landk pen erfahren?

Dann klicke auf einen Wissenslandkartentyp deiner Wahl oder suche direkt nach einer

Wizsanal tenform in der folgenden Wissensiandkarte: FR_45

@ Suche nach einer Wissenslandkartenform

Welche Vorteile bringt der Einsatz von Wissenslandkarten in der Lehre?

Konnen vielfdltig eingesetzt werden.

+ Konnen den Prozess der Ir und eine
ermaglichen.

. i infach! & i von Inhalten.

- Die i a: tion kann zur Dis ion und N anregen, was zu neuem
Wissen flhren kann.

Inhalte kénnen leichter versténdlich dargestellt werden.

Die Anwendung ist sehr einfach und leicht zu verstehen fiir die Studierende.

Kann genutzt werden um das Wissen der Studierende zu identifizieren und zu evaluieren.
Sie schaffen einen Uberblick dber ein Thema.

Sie kdnnen die Motivation der Studierende steigern.

Sie kdnnen eine Hilfe far die i in, um ihre hentisch
Konnen den Studierenden eine Hilfe sein ihre Ideen mit der visuellen Darstellung spater besser in
:hlicher Form zu db und 2u 1

Abbildung 51. Startseite Wissenslandkarten-Wiki (Abb. iibernommen aus Kaya, 2022)
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Wissensstrukturkarten

Einen weiteren Typ nach Eppler (2001) stellen die Wissensstrukturkarten dar.
Diese Art von Wissenslandkarten zerlegt Sachverhalte in logische Bldcke und stellt die Beziehungen,
Abhdngigkeiten und Zusammenhdnge zwischen diesen Bldcken dar.

Dies kann den Ersteller dabei unterstiitzen ein besseres Verstdndnis liber ein Thema zu erlangen um
das Wissen somit besser interpretieren zu kdnnen und basierend darauf neue Schlussfolgerungen zu
generieren Eppler (2001).

le fir solche rten kdnnen in v 1en Gebiet: ingesetzt werden.
Bekannte Werkzeuge fiir diese Art der Landkarte sind Mindmaps, Concept Maps und das Clustering,
welche in nachfolgenden kurz erldutert werden.

FR_46.2

Werkzeuge fiir Wissensstrukturkarten

Visuelle Metaphern Concept Map

©) Weitere Wissensstruturkarten

1© 2022 vieuteach

Abbildung 52. Beispielseite Wissenslandkartentyp (Abb. ibernommen aus Kaya, 2022)
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Wissenslandkartenform:
Visuelle Metaphern

FR_47.1
FR_47.2

Visuelle Metaphern stellen ein
weiteres Werkzeug dar, welches
mithilfe von Assoziationen die
mit einer Metapher vermittelt
werden, Informationen grafisch
sinnvoll strukturiert. Indem
Visuelle Metaphern Gebrauch
von bekannten Formen und
Elementen machen vermitteln
sie Wissen einfach und schnell.

natirlich Objekte (2.B. Berg, Eisberg, Meer) oder

Zu den Formen die fir die Erstellung der Wissenslandkarte genutzt werden kdnnen gehdren verschiedene wie

mit den 2u

Artefakte (2. L Bricke, Leiter),
Aktivitaten (z.B. klettern, laufen), oder Konzepte (z.B. Familie, Krieg). AuBerdem kdnnen Texte genutzt werden, die
teilweise miteinander verbunden werden, um das was mithilfe der Metapher an Wissen vermittelt werden soll
starker 2u verdeutlichen. In der Abbildung oben ist ein Beispiel einer

nutzt abgebildet. Diese visuelle Metapher wurde wéhrend einer Diskussion im Unterricht erstellt, um die Inhalte

, die visuelle

und

far sie zu

Bewertungskriterien/ Merkmale fir einen guten Einsatz:
Das wichtige bei dem Einsatz von visuellen Metaphern ist, dass darauf geachtet werden sollte starke und klare

R_47.
Metaphern zu nutzen die sich auf die abgebildete konzeptionelle Doméne bezieht. AuBerdem ist es hilfreich, wenn F —47 4
die gewahlt Form klar erkennbare Bereiche besitzt um die Inhalte besser organisieren zu kdnnen
Videos:
Was ist eine Metapher?
Metapher
+Er schwebt auf +Er sieht alles durch
Wolke sieben!” die rosarote Brille.” FR_47.5
- — ry
Quellen/ weiterfiihrende Literatur
+ Eppler, M. J. (2006). A comparison between concept maps, mind maps, conceptual diagrams, and visual
as tools for lion and sharing. 5(3).
202-210. FR—47'6
- Eppler, M. J, & Burkhard, R. A. (2007). Visual in and
cases. Journal of knowledge management.

AUFGABEN ZU VISUELLE METAPHERN

FR_47.7

Abbildung 53. Beispielseite Wissenslandkartenform (Abb. libernommen aus Kaya, 2022)
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Diese Seite wurde im Rahmen der Masterarbeit ,Einsatz von Wissenskarten in der Lehre: Entwicklung
und Evaluation eines Plattform-Designs" am Institut fir Betriebswirtschaft und Wirtschaftsinformatik,
Abteilung Informationssysteme und Unternehmensmodellierung (ISUM) erstelit.

Die entwickelten Mockups dienen als ein erster Prototyp fiir das Design der Plattform, welche auf Basis
von Anforderungen, die wahrend Experteninterviews identifiziert wurden, erstelit wurden. Die Experten
die an der Empirie teilgenommen haben, waren Lehrende an der Universitat Hildesheim aus
unterschiedlichen Instituten und Abteilungen.

Das Ziel der Plattform ist es die Nutzung von Wissenslandkarten in der Lehre zu férdern. Mithilfe der
Plattform soll Lehrenden der Zugang zu Lehrinhalten, die Wissenslandkarten beinhalten, gewdhrt
werden. Die Plattform lebt von den Inhalten der Lehrerenden. Jede/r Lehrende/r an der Universitét
Hildesheim kann Aufgaben teilen, korr { ) oder unter Beachtung der CC-Lizenz Bestimmung die
Aufgaben fir seine Lehre wiederverwenden.

Feedback zu der Seite ist immer wilkommen! Schreib einfach eine Mail an visuteach@uni-hildesheim

Abbildung 54. Uber uns (Abb. iibernommen aus Kaya, 2022)

4.5  Evaluation

Fir die Evaluation wurde das Mockup drei Expert_innen aus der Anwendungserhebung sowie einer/einem neuen Exper-
ten/Expertin vorgelegt. Die Expert_innen erhielten mehrere Aufgaben, die sie im Rahmen der Evaluation am Mockup
erfillen sollten (Kaya, 2022:

e Loginin die Plattform;

e eine neue Aufgabe im Repository anlegen;

e das Repository 6ffnen und eine Aufgabe auswahlen;
e einen Kommentar zu einer Aufgabe abgeben;

e einer Person folgen;

e im Wiki Gber Wissenslandkarten, -typen und -formen informieren.

Wahrend der Bearbeitung erklarten die Expert_innen analog zur Think Aloud-Methode ihre Schritte, Gedanken und Ein-
driicke. Nach der Think Aloud-Sitzung erhielten die Expert_innen darlber hinaus einen Fragebogen, in dem erneut der
Gesamteindruck sowie einige Aspekte zur Usability nach ISO 924-110 abgefragt wurden. Flir mehr Details zum Vorgehen
und dem Leitfaden verweisen wir auf Kaya, 2022.

Die Ergebnisse der Evaluation werden in Tabelle 7 zusammengefasst.

Tabelle 7. Evaluationsergebnisse (zusammengefasst nach Kaya, 2022)

Bezug Beschreibung

Steuerbarkeit Der Button fiir die CC-Lizenzen ist fehlerhaft in der Navigationsleiste platziert. Das Repo-
sitory sollte noch deutlicher in der Navigationsleiste verlinkt werden.

Der Aufbau der Plattform ist logisch und Pfade zwischen einzelnen Funktionen und Un-
terseiten gut zu erschlielRen.
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Bezug

Beschreibung

Gestaltung

Die Plattform ist untibersichtlich gestaltet und erfordert viel Scrollen und Navigieren auf
den einzelnen Seiten. Es sollte ein Fokus aufs die wesentlichen Funktionen und Inhalte
gelegt werden.

Die Gestaltung entspricht nicht den Ublichen Gestaltungskriterien an moderne Online-
Plattformen. Dennoch bewertete ein_e Expert_in die Oberlache der Seite als sehr positiv.

Eignung flr die Aufgabe

Die gestellten Aufgaben wurden iberwiegend schnell und ohne gréRere Schwierigkeiten
und Unsicherheiten gelost.

Die Expert_innen bewerteten die Plattform im Fragebogen auch fiir das Gibergeordnete
Ziel als eher geeignet.

Rechtssicherheit

Die Verwendung von Creative Commons-Lizenzen bietet Lehrenden Rechtssicherheit
beim Einsatz von Aufgaben, Wissenslandkarten und Beispielen in der eigenen Lehre.

Eignung zum Lernen

Die Expert_innen wussten in der Regel zligig, wie sie die gestellten Aufgaben l6sen kon-
nen. Die Beschriftungen werden als sinnvoll und hilfreich fiir das Verstandnis erachtet. Es
fehlt jedoch Unterstiitzung von Erstanwender_innen, die die Plattform und ihre Funktio-
nen noch nicht kennen.

Beim Anlegen der Aufgaben fehlen Beispiele oder Erlauterungen, die die einzelnen Felder
erklaren, was den Einstieg schwierig macht und fiir Verunsicherung sorgen kann.

Die Funktion zum Anlegen von Aufgaben sollte besser/einfacher zu finden platziert wer-
den.

Selbsterklarend

Aufgaben wurden ohne Hilfe der Moderatorin gemeistert und Informationen weitgehend
auf Anhieb durch die Expert_innen korrekt verstanden.

Ausnahmen sind einige Felder im Template fiir neue Aufgaben, bspw. die Einordnung in
Produkt bzw. Prozess.

Die Funktionen im Allgemeinen werden als selbsterklarend bewertet.

Erfillung der Benutzerer-
wartung

Bei den meisten Aktionen auf der Plattform war den Expert_innen bereits im Vorhinein

bewusst, welche Reaktion als nachstes ausgeldst wird.

Ein_e Expert_in gab zusétzlich eine Ubererfiillung der Erwartungen an, da die Plattform

durch die social computing-Elemente und das Wissenslandkarten-Wiki, das zum Bauen

ganzlich neuer Wissenskarten anregt, bereits mehr erfillt, als auf den ersten Blick vermu-

tet bzw. angekiindigt.

Einzelne Erwartungen wurden nicht erfillt:

e viel Text auf der BegriiBungsseite, der gelesen werden muss, um den Zweck der
Plattform zu verstehen

e unpassende Metapher der Wissenslandkarte auf der BegriiRungsseite

e Statistiken zum Repository auf der Startseite gehen unter

e Vorteile von Wissenslandkarten in der Lehre nicht prasent genug platziert

e Wissenslandkartenformen kénnen im Wiki nicht direkt aufgerufen werden, sondern
nur Gber den Umweg der Wissenslandkartentypen

e Angelegte Kommentare und Aufgaben eines/einer Nutzer_in kénnen nicht direkt
Uber das Profil aufgerufen werden; ebenso wenig erhaltene Kommentare auf eigene
Aufgaben

e Netzwerk zeigt lediglich gefolgte (following), nicht aber folgende (followers) Nut-
zer_innen an

e Systemreaktion auf ,Folgen“-Aktion nicht ausreichend deutlich

e Keine Moglichkeit zum Bearbeiten von Profileinstellungen

e Lediglich Hinweis auf Kontakt-Mailadresse, aber kein Kontaktformular

e Keine Moglichkeit fur nicht-6ffentliches Feedback an Autor_innen

Relevanz der Plattform

Eine derartige Plattform oder anderes Austauschformat gibt es an der Universitat Hildes-
heim noch nicht. Transfer von Wissen aus und in andere Abteilungen ist jedoch wichtig.
Das Wer

Beste Funktionalitdten

Werkzeuge fiir die Strukturierung von Wissen werden mit Hilfe von weiterfiihrenden
Quellen erklart.
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Bezug Beschreibung

Plattforminhalte Die Texte werden als informativ empfunden. Durch die Verwendung von Creative Com-
mons-Lizenzen wird Sicherheit im Umgang mit den Materialien geschaffen.

Es sollte auf einheitliche Verwendung von ,,du” und ,Sie” geachtet werden und die Form
der Ansprache an die Zielgruppe angepasst werden.

Das Wertversprechen der Plattform wird nicht ausreichend beim Plattformeinstieg kom-
muniziert.

Weiterempfehlung Alle vier Expert_innen wirden die Plattform weiterempfehlen.

Zusatzlich wurden einige derzeit fehlende Funktionen, Elemente und Inhalte durch die Expert_innen vorgeschlagen
(Kaya, 2022):

o Symbolleiste fiir den Schnellzugriff auf die wichtigsten Funktionen;

e Logout-Funktion;

e Erstellen und Bearbeiten von Wiki-Eintragen;

e Tooltips, Beispiele und/oder Hinweise in den Templates;

e Verlinkung vom Template fiir neue Aufgaben auf das Wissenslandkarten-Wiki;

e letzter Login;

e E-Mail-Benachrichtigung bei Veroffentlichung neuer Inhalte von gefolgten Nutzer_innen;
e Teilen von Beitragen;

e Bewertung von eingestellten Aufgaben;

e Statistiken zum Interesse an einer Aufgabe; z. B. Anzahl der Aufrufe;

e Vorstellung des Teams hinter der Plattform;

e Verpflichtender Upload von bearbeitbaren Dateien fiir die Adaption der eingestellten Aufgaben.

4.6  Fazit und Ausblick

Insgesamt wurde das Mockup der Plattform positiv durch die Expert_innen aufgenommen. Die Plattformgestaltung
weist noch Verbesserungspotenzial, bspw. in Bezug die Verschlankung und Fokussierung des Designs und die Erganzung
einiger fehlender Funktionen.

Nach einer Uberarbeitung des Mockups und einer erneuten Evaluation mit Expert_innen kann die Plattform umgesetzt
werden. Hierzu kann bspw. ein Content Management System wie Joomla, Drupal oder oder TYPO3 eingesetzt werden,
was den Entwicklungsaufwand deutlich reduziert im Vergleich zu einer vollstandigen Eigenprogrammierung.
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5 Concept Mapping Tool: Intelligentes Concept Mapping fur Studierende
5.1 Motivation und Idee

Die Grundidee fiir ein Concept Mapping Tool mit Machine Learning-Funktionen entstand im Rahmen eines Brainstor-
mings dariber, welche Unterstitzung Studierende fiir die Durchfiihrung von (kollaborativen) Literaturanalysen benéti-
gen. Fir die Vorbereitung einer Literatursuche und -analyse werden oftmals Concept Maps erstellt, in denen relevante
Begriffe bzw. Konzepte aufgefiihrt und in Beziehung gesetzt werden (vom Brocke et al., 2009). Wahrend der Durchfiih-
rung von Literaturreviews durch Studierende wurde in der Vergangenheit immer wieder deutlich, dass die Erstellung
solcher Concept Maps schwierig ist und dadurch wichtige Konzepte nicht enthalten sind, die dadurch auch spéater im
Literaturreview (z. B. bei der Suchstringerstellung) nicht berlicksichtigt werden.

Bei der Durchfiihrung von Literaturreviews handelt es sich jedoch um einen sehr speziellen Fall, in dem Concept Maps
Anwendung finden. Beim Einsatz von Wissenskarten in der (Hochschul-) Lehre stellen Concept Maps eine gangige Visua-
lisierungsform dar (s. Abschnitt 2.1). Entsprechend wollen wir fir Studierende auch in solchen Fallen ein Angebot schaf-
fen, durch Einbindung von Machine Learning-Ansadtzen von dem Wissen ihrer Kommiliton_innen zu profitieren, wenn sie
flr Veranstaltungen oder aus eigener Motivation Wissenskarten in Form von Concept Maps erstellen. Dies férdert auch
die Dissemination eines solchen Softwaretools in anderen Fachbereichen, da ein groRReres Spektrum von Einsatzmaoglich-
keiten abgedeckt werden kann.

5.2  Entwicklung und Technologie-Stack

Lose angelehnt an die build & evaluate-Zyklen des Design Science Research wurde das Concept Mapping Tool als Aus-
pragung eines Tools zur unterstiitzten Erstellung von Wissenskarten mit Hilfe eines agilen Vorgehens (Scrum, s. Abbil-
dung 1) in mehreren lterationen entwickelt, mit Anwender_innen getestet, und auf Basis der Ergebnisse erneut ange-
passt. Abweichend zur reguldren Sprint-Dauer von 30 Tagen wurden woéchentliche Sprints mit regelmaRigen Treffen mit
dem Product Owner/Kunden (Autor dieses Arbeitsberichts) angesetzt, da es sich bei den Entwickler_innen der ersten
Iteration um Studierende mit geringer Vorerfahrung handelte. Dieser Rhythmus wurde auch fiir die Weiterentwicklung
in folgenden Iterationen durch eine studentische Hilfskraft beibehalten.

24h

7 Tage

(] N

Funktionstichtiges

Produkt-Backlog Sprint-Backlog Sprint IkFaaHE dae Produlks

Abbildung 55. Scrum-Vorgehen

Ein erster Prototyp wurde in der Veranstaltung Einfiihrung in die Wirtschaftsinformatik im Wintersemester 2021/2022
zur Semestermitte eingesetzt. Aus dem Feedback der Studierenden wurde weiterer Entwicklungsbedarf abgeleitet, der
in einer zweiten Iteration umgesetzt wurde. Die Anpassungen wurden in einem weiteren Feldversuch am Ende des
WiSe 2021/2022 getestet. Die in Abschnitt Fehler! Verweisquelle konnte nicht gefunden werden. dargestellte Software
stellt das finale Ergebnis nach dem WiSe 2021/2022 dar.

Flr die Bereitstellung der Plattform, die Nutzer_innen-Verwaltung und die Strukturierung der Datentypen wird im Ba-
ckend das Content Management System Drupal verwendet. Hier werden auRerdem einige Reports zur Verfligung ge-
stellt, mit Hilfe derer die Konzepte, Relationen und zugehérigen Concept Maps jeweils beim Erstellen oder Léschen
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eines neuen Konzepts und beim Betatigen des Recommender-Buttons geloggt werden. Diese Reports dienen dazu, rele-
vante Daten fiir die Entwicklung, Verbesserung und Verwendung des Recommenders bereitzustellen. Im Frontend wird
das Javascript-Framework Vue.js eingesetzt, das Konstrukte fir die einfache Erstellung und Strukturierung von Software-
oberflachen bereitstellt. Die Konzepte und Relationen werden in einer Graphdatenbank (MariaDB) gespeichert. Die
Plattform kann universitatsweit unter https://www.concept-mapping.uni-hildesheim.de/ abgerufen werden. Da es sich

um eine OpenSource-Lizenz handelt, kann das Projekt in einem Github-Repository unter
https://github.com/MethodJules/concept map tool.git betrachtet und geklont werden und ist somit fir andere Ent-
wickler_innen und Anwender_innen nutz- und adaptierbar. Lediglich ein eigenes Hosting sowie die Anbindung an einen

eigenen Anmeldeservice muss erfolgen.
5.3  Plattform

5.3.1 Registrierung und Login

Nutzer_innen kdénnen sich mit ihrem Rechenzentrums-Account der Universitdt Hildesheim auf der Plattform registrieren
und anmelden (s. Abbildung 56). Im Drupal-Backend wird fiir alle Nutzer_innen ein Account angelegt, um die Verwal-
tung zu ermoglichen. Fir die Authentifizierung wird der Sparky-Service der Arbeitsgruppe Software Systems Engineering
(SSE) eingebunden, der ebenfalls im Rahmen dieses Projekts entstanden ist.

Login Registrierung

Registriere dich hier mit deinem Uni-Account.

Falls du Hilfe benétigst, wende dich an maren.stadtlaender@uni-hildesheim.de.

Zugangskennung musterma

Passwort sessesssse

Abbildung 56. Registerkarte Registrierung / Login

Wahrend der Nutzung der Plattform wird ein User Token in einem Cookie gespeichert. Zum Zeitpunkt der Erstellung
dieses Berichts kommt es hierbei noch vereinzelt zu Problemen, da der Cookie als abgelaufen markiert wird, falls Nut-
zer_innen den Logout vergessen haben, und somit kein erneuter Login moglich ist, da die betreffenden Nutzer_innen im
Backend noch als eingeloggt gekennzeichnet sind. Eine Funktion, die den Logout in diesem Fall erzwingen soll, ist imple-
mentiert, funktioniert aus derzeit unbekannten Griinden jedoch nicht immer zuverlassig. Die Cookies und den Cache des
Browsers zu l6schen stellt in diesen Ausnahmeféllen einen simplen, wenn auch nicht idealen Workaround dar.

Die Nutzer_innen werden in einem Datenschutzhinweis, der vor Registrierung bzw. Login bestatigt werden muss, tber
die eingebundenen externen Services (Sparky, Recommender) und die Datenverarbeitung aufgeklart (s. Abbildung 57).

Damit diese Website funktioniert, verarbeiten wir einige persénliche Daten. Bitte bestatige, dass du mit der Verarbeitung einverstanden bist, ehe du dich einloggst oder

registrierst! Verarbeitung akzeptieren

Datenschutzhinweis ausklappen

Abbildung 57. Datenschutzhinweis Concept Mapping Tool

5.3.2 Anwendungsoberflache und Funktionen
Abbildung 58 gibt einen Uberblick iiber die Anwendungsoberfliche und die darin enthaltenen Funktionen. Die Oberfla-
che besteht aus finf Komponenten:

e Komponente (1) ist die Meni-Leiste. Hier finden sich (von links nach rechts) der Namen der Software, die But-
ton-Leiste (4) sowie der Logout-Button ganz rechts.

e Komponente (2) ist die eigentliche Modellierungsoberflache. Hier wird die aktuell ausgewé&hlte Concept Map
mit allen eingefligten Konzepten (beschriftete Knoten) und Verbindungen dazwischen (gerichtete, beschriftete

58


https://www.concept-mapping.uni-hildesheim.de/
https://github.com/MethodJules/concept_map_tool.git

Kanten) angezeigt. Knoten konnen per Drag and Drop hin und her gezogen werden. Zum Verkniipfen eines Kno-
tens mit einem anderen oder zum Léschen eines Knotens muss lediglich der Knoten angeklickt werden, um das
zustandige Modal zu 6ffnen.
e Komponente (3) ist die Liste der durch den/die Nutzer_in vorgemerkten Konzepte (Merkliste).
o (3a) sind die vorgemerkten Konzepte, die der Concept Map hinzufligt werden kénnen.
o (3b) ermdglicht, ein vorgemerktes Konzept zu l6schen.
o (3c)ist ein Textfeld, um ein neues vorgemerktes Konzept hinzuzufiigen.
e Komponente (4) ist die Button-Leiste. Hier kénnen verschiedene Funktionen ausgefiihrt werden:
o (4a) zeigt den Namen der aktuell ge6ffneten Concept Map an. Nach Klick auf den Button kénnen neue
Concept Maps erstellt, die Namen bearbeitet sowie eine andere Concept Map geldscht werden.

o (4b) offnet die Empfehlungsfunktion (Recommender, s. Abschnitt 5.5)

o (4c) aktiviert den Loschen-Modus, mit dem vorhandene Konzepte in der Concept Map mit nur einem
Klick geléscht werden kénnen.

o (4d) exportiert die aktuell angezeigte Concept Map als PDF.

o (4e) 6ffnen den Vollbild-Modus.

o (4f) 6ffnet die Seitenleiste (5).

o (4g) zeigt verschiedene Tastenkiirzel an, die bei der Modellierung genutzt werden kénnen.
e Komponente (5) ist die Seitenleiste, die Gber den vorgesehenen Button (4f) gedffnet wird.
o (5a) ermoglicht unterschiedliche Anzeigeeinstellungen, indem bspw. die GréRe der Schrift oder Knoten
in der Concept Map verandert wird.
(5b) sind die vergebenen Schlagworter (Tags).
(5c¢) ist ein Eingabefeld, um ein neues Schlagwort zu vergeben.
(5d) zeigt den Namen des/der eingeloggten Nutzer_in an.
(5e) ist ein zusatzlicher Logout-Button.

O O O O
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Dieses OpenSource-Projekt wurde im Rahmen der Ausschreibung "Qualitat Plus” des MWK Niedersachsen erstellt. Naheres dazu

Abbildung 58. Anwendungsoberflache
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5.4  Evaluation

Wie bereits im Wintersemester 2020/2021 (Abschnitt 3.4.1) sollten die Studierenden zur Mitte (15.12.2021) und zum
Ende (01.02.2022) des Semesters den Stand der Veranstaltung und die behandelten Vorlesungsinhalte visuell aufberei-
ten. Erstmalig wurde ihnen dabei lediglich die Visualisierungsform, namlich eine Concept Map, vorgegeben. Zur Model-
lierung sollten sie das im Projekt entwickelte Concept Mapping Tool verwenden.

Bei der Registrierung und Anmeldung kam es bei einer groRen Zahl der anwesenden Studierenden zu schwerwiegenden
Problemen, sodass bis zum Ende der Ubung die Registrierung/Anmeldung fiir einige Studierende nicht méglich war. Von
den Ubrigen Studierenden, die die Registrierung vornehmen konnten, kam der Wunsch fiir ein visuelles Feedback bei
der Registrierung auf, damit sie genau erkennen kdonnen, ob die Registrierung funktioniert hat oder nicht.

Wiinsche zur Plattform an sich bezogen sich insbesondere auf die Modellierungsoberflache. Diese ist nicht variabel in
der GroRe, sodass die Seite im Browser verkleinert werden muss, damit alle Konzepte sichtbar bleiben. Die Grenze der
Konzepte, ab der die Knoten im Rand der Modellierungsoberflache verborgen werden, liegt bei ca. modellierten 12 Kno-
ten. Auch wurde bemangelt, dass eine eigene Anordnung nicht moglich ist, sondern das Modell beim manuellen Aus-
richten eines Knotens ,rumwabbelt”, d. h. die Knoten sich automatisch neu anordnen.

Die Dozierenden wiinschten sich darliber hinaus eine Moglichkeit fiir einen Modellexport, damit Studierende einfacher
ihre fertigen Modelle untereinander teilen oder Abgaben fiir die Veranstaltung erstellen kénnen.

Die folgenden Anpassungen wurden nach dem ersten Evaluationstermin vorgenommen:

e Behebung einiger Fehler bei der Registrierung, bspw. fehlerhaft Gibermittelte Anfragen an den Sparky Service zur
Authentifizierung bei Eingabe von Passwortern mit Sonderzeichen;

o Implementierung von visuellen Riickmeldungen zum Status der Registrierung;

o VergroBerung der Modellierungsoberflache;

e Einrichten einer Vollbildansicht;

e Anbieten von Konfigurationsoptionen (Knoten- und SchriftgroRe, Knotenabstdnde);

e Einbindung einer Export-Schnittstelle (PDF und Modelllink);

e vereinfachtes Loschen von Konzepten und Relationen in der Modellierungsoberflache sowie Hinweis auf die nétigen
Tastenkiirzel.

Bei Beobachtung des Login-Verhaltens und der Ergebnisse im Backend fallt auf, dass im zweiten Termin aktiver an der
sinnvollen Befiillung der Concept Maps gearbeitet wurde. Dies ldsst sich durch mehrere Faktoren erklaren: (1) Die meis-
ten Studierenden konnten sich nun erfolgreich registrieren und anmelden bzw. hatten eine Registrierung vor dem zwei-
ten Termin vorgenommen. Beim ersten Termin kam es zu massiven Problemen bei der Registrierung/Anmeldung und
dadurch zu Frustration bei den Studierenden. (2) Am zweiten Termin wurde nicht einzeln, sondern in Gruppen gearbei-
tet, wodurch mind. ein Gruppenmitglied i. d. R. sich anmelden und die Plattform nutzen konnte. (3) Der zweite Termin
fand kurz vor Vorlesungsende und somit in zeitlicher Ndhe zur Klausur statt, sodass die Studierenden die Gelegenheit
nutzen konnten, um sich auf die Klausur vorzubereiten und somit eine hohere Motivation fir die Mitarbeit hatten.

Aufgrund der geringen Riicklaufquote der Online-Umfrage der Projektevaluation (Post-Study System Usability Question-
naire; s. T & UIUXTrend, o. J.) kbnnen keine weiteren Aussagen zur Usability und Zufriedenheit mit der Plattform abge-
leitet werden.

5.5 Recommender

Zum Zeitpunkt der Evaluation war der Recommender noch nicht an die Plattform angeknipft, da noch am geeigneten
Modell und Recommender-Verfahren gearbeitet wurde. Der Recommender-Button gab daher lediglich die in der Merk-
liste vorhandenen Konzepte wieder, sodass die Recommender-Funktion in der Evaluation noch nicht getestet werden
konnte.
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6 Einbettung in Qualitat Plus

Samtliche vorgestellten Softwaretools stellen Lehr-/Lernanwendungen im Rahmen des Projekts ,, Qualitat Plus“ dar (s.
Abbildung 59). Die Tools erméglichen dabei einerseits eine Verkniipfung untereinander. So ist es bspw. moglich, Con-
cept Maps aus dem Concept Mapping Tool als iframe in andere Lernanwendungen wie das eCLR Tool oder das Seminar-
system semi.navi, aber auch beliebige andere Anwendungen, die iframes erlauben, einzubinden. Andererseits erfolgt
eine (Wieder-) Verwendung von Services wie den Sparky Services und dem Recommender Service, die im Rahmen der
Architektur verfiigbar sind bzw. noch verfligbar gemacht werden.

Student Management System Recommender eCLR Tool
(un Framework P—
E-Learning Concept
Applications ~ Mapping Tool
Student Management
System (REST API) visuteach
semi.navi

Service Orchestration / Auth / User Profiles

Abbildung 59. Schematischer Aufbau der Systemarchitektur im Projekt
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Anhang

Workshop Wissenskarten

Visualisierung (Makroebene)

e Visualisierungsformen kennen

e Visualisierungsformen anwenden

e Visualisierungsformen begriindet auswahlen / Vor- und Nachteile abwéagen

Gestaltungsansatze (Meso-/Mikroebene)

e Semantische Fehler erkennen (Mesoebene)
e Visuelle Fehler erkennen (Mikroebene)

Informationsaustausch

Tabelle 8. Aufgaben Workshop Wissenskarten

Aufgabe

Mogl. Aufgabenstellung

Zeitpunkt d. Aufgabe

Visualisierungsformen
kennen

Die Studierenden nennen mogliche Vi-
sualisierungsformen fiir die visuelle
Darstellung von Wissen und Wissens-
strukturen.

Durchflihrung der Aufgabe am
Anfang der Lehrveranstaltung
(=Kursbeginn)

Wiederholung der Aufgabe am
Ende der Lehrveranstaltung
(=Kursende)

Visualisierungsformen
anwenden

Die Studierenden wenden eine (vorge-
gebene oder selbst gewahlte) Visuali-
sierungsform an, um gegebenes Wissen
(bspw. einen Text) visuell aufzuberei-
ten.

Durchflihrung der Aufgabe am
Anfang der Lehrveranstaltung
(=Kursbeginn)

Wiederholung der Aufgabe am
Ende der Lehrveranstaltung
(=Kursende)

Visualisierungsformen
begriindet auswahlen

Die Studierenden wahlen aus einer
Liste mit vorgegebenen Visualisierungs-
formen begriindet eine Form aus, die
verwendet werden kann, um Wissen
bzw. Wissensstrukturen zu einem be-
stimmten Sachverhalt und Zweck fir
eine vorgegebene Zielgruppe visuell
aufzubereiten.

Durchfiihrung der Aufgabe am
Anfang der Lehrveranstaltung
(=Kursbeginn)

Wiederholung der Aufgabe am
Ende der Lehrveranstaltung
(=Kursende)

Semantische Fehler
erkennen

Die Studierenden ermitteln in einer ge-
gebenen Wissenskarte semantische Ge-
staltungsfehler, z. B. thematische Uber-
schneidungen zwischen visuell nicht
miteinander verknlipften Gebieten der
Wissenskarte.

Durchfiihrung der Aufgabe am
Anfang der Lehrveranstaltung
(=Kursbeginn)

Wiederholung der Aufgabe am
Ende der Lehrveranstaltung
(=Kursende)

Visuelle Fehler erken-
nen

Die Studierenden ermitteln in einer ge-
gebenen Wissenskarte visuelle Gestal-

tungsfehler, z. B. Uberlagerungen zwi-

schen visuellen Elementen in der Wis-

senskarte.

Durchfiihrung der Aufgabe am
Anfang der Lehrveranstaltung
(=Kursbeginn)

Wiederholung der Aufgabe am
Ende der Lehrveranstaltung
(=Kursende)

Informationsaus-
tausch

Die Studierenden bearbeiten die Auf-
gabe in einer Gruppe (z. B. funf Studie-
rende). Fir die Aufgabe wird ein Text
0. A. vorgegeben, der die benétigten
Informationen enthalt.

Durchfiihrung der Aufgabe

entweder

a) an einem geeigneten Zeit-
punkt in der Lehrveranstal-
tung, bspw. zur Mitte des
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Aufgabe

Mogl. Aufgabenstellung

Zeitpunkt d. Aufgabe

Jede:r Student:in erhalt einen Teil der
Informationen. Die Gruppe erhalt ledig-
lich den Kontext der Informationen,

z. B. das Themengebiet, sowie die Auf-
gabenstellung. Die Informationen wer-
den benétigt, um Fragen zu beantwor-
ten; diese werden durch die Studieren-
den einzeln bearbeitet. Um sie beant-
worten zu kdnnen, bendtigen sie die In-
formationen aller anderen Studieren-
den.

Die Experimentgruppe erstellt eine
Wissenskarte, um das Wissen auszutau-
schen. Die Kontrollgruppe kann sich in
beliebiger Form lber die Informationen
austauschen (aufler, indem sie die Text-
auszlige herumreichen).

Kurses hin, unter Verwen-
dung von Experiment- und
Kontrollgruppe:
Experimentgruppen teilen
die Informationen mit Hilfe
einer Wissenskarte
Kontrollgruppen teilen die
Informationen ohne Wis-
senskarte, sondern belie-
big

b) je am Anfang und am Ende
der Lehrveranstaltung
(=Kursbeginn und -ende)
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