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Produktionsfaktoren

Kapital

Boden

Wissen

Natur / Umwelt

Arbeit
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… was sollten wir erreichen ???

„Das vornehmlichste Erziehungsziel ist, Menschen zu schaffen, 

die fähig sind, neue Dinge zu tun,

- Menschen, die schöpferisch, erfinderisch, die Entdecker sind“

nicht einfach das zu wiederholen, was andere Generationen taten 
Jean Piaget

http://creativecommons.org/licenses/by/4.0/
http://creativecommons.org/licenses/by/4.0/
http://creativecommons.org/licenses/by/4.0/
http://creativecommons.org/licenses/by/4.0/


Fertigkeit, Wissen & Gewissen

„Der Erwerb von Wissen alleine ist ebenso unzulänglich 
wie die blosse Fertigkeit, dieses Wissen anzuwenden. 

Wissen und Fertigkeiten beherrschen auch 
Mitglieder der Mafia oder gewissenlose Technokraten. 

Fertigkeiten, Wissen und Gewissen 
sollen zusammenwirken wie das Ein- und Ausatmen 

– das «Knowing» und das «Doing» erfordern das «Being»“.
Zitat: NZZ, 15.6.2016, 5:30

Prof. Euler & Prof. Lukas Gschwend, Universität St. Gallen
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Studierende im 
Fokus
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Ausgangsproblem: 

Was sind die grundlegenden und “latenten” Bedürfnisse, 
die bislang in der Hochschulbildung noch nicht befriedigt 
werden?
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Outcome Driven Innovation
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Outcome Driven Innovation als zweistufiger Prozess

Bedürfnisse 
Studierende

Bedürfnisse 
Dozenten?

Qualitative Studie mit 45 Studierenden und 34 Dozierenden
• Ableitung von 36 Bedürfnissen von Studierenden und 

43 Bedürfnissen von Dozierenden der RWTH Aachen

Quantitative Studie mit 3489 Studierenden und 268 Dozierenden
• Bewertung der Bedürfnisse mittels Wichtigkeit und Zufriedenheit

Vorführender
Präsentationsnotizen
Zum generellen Vorgehen der ODI: Wir haben jeweils Studierende als auch Professoren in qualitativen Interviews nach ihren Bedürfnissen befragt und diese dann in einer quantitativen Studie validiert. 

http://creativecommons.org/licenses/by/4.0/
http://creativecommons.org/licenses/by/4.0/


… wie sehen konkrete Ergebnisse aus?

Bauingenieure versus Architekten

Vorführender
Präsentationsnotizen
ID	Outcome-Statement
1 Minimierung der Wahrscheinlichkeit, dass von Dritten (externe Foren, Facebook-Gruppen, andere Studierende etc.) bereitgestellte Lerninhalte nicht richtig sind.
2 Maximierung der Anzahl an Moeglichkeiten, an Gruppenarbeiten interaktiv online miteinander zu arbeiten (um die Notwendigkeit physischer Treffen zu reduzieren). 
3 Maximierung der Wahrscheinlichkeit, dass Buecher und Fachartikel frei und flexibel online verfuegbar sind. 
4 Erhoehung der Flexibilitaet, Vorlesungen privat nacharbeiten zu koennen (z.B. im Selbststudium von zu Hause aus).
5 Maximierung der Anzahl an Moeglichkeiten, direktes Feedback zu eLearning-Aufgaben zu erhalten (z.B. bei der Ergebnisueberpruefung, alternative Loesungswege etc.). 
6 Maximierung der Anzahl an Erfolgserlebnissen beim Lernen. 
7 Erhoehung des Grades an Anschaulichkeit/Visualisierung von Lehrinhalten, um diese besser zu verstehen.
8 Reduzierung der Wahrscheinlichkeit, sich selbst beim Lernen zu betruegen (z.B. bei Probeklausuren, Online-Uebungen etc.)
9 Erhoehung der Anzahl an eLearning-Aufgaben, bei denen man etwas erklaeren oder anwenden muss, um sich selbst das eigene Koennen zu demonstrieren.
10 Reduzierung des Aufwandes, ergaenzende Informationen und Stoff zu einer Vorlesungsstunde zu erhalten (z.B. zusaetzliche Beispiele, weiterfuehrende Erklaerungen)  
11 Reduzierung des Aufwandes, das Semester optimal planen zu koennen (z.B. bezueglich der Organisation von Veranstaltungen, Lernaufwand, Lernmaterialien etc.). 
12 Reduzierung der Anzahl an Lerninhalten, die nur auswendig gelernt werden muessen.
13 Reduzierung der Wahrscheinlichkeit, dass ein Lerninhalt keine berufliche Relevanz hat.
14 Minimierung der Wahrscheinlichkeit, nicht kontinuierlich zu lernen.
15 Maximierung der Anzahl an Uebungen mit Praxisbezug. 
16 Steigerung des Grades an Individualisierung, um den Lernprozess personalisiert zu gestalten (bzgl. verwendeter Lernmittel, Art der 	Pruefung etc.). 
17 Minimierung der Anzahl an fehlenden Unterlagen. 
18 Reduzierung der Unsicherheit, falsche Informationen zu erhalten. 
19 Minimierung des Aufwandes zum Austausch von Unterlagen (z.B. innerhalb von Lerngruppen etc.)
20 Erhoehung der Wahrscheinlichkeit, Lerninhalte effektiv und erfolgreich in Foren mit Studierendenbeitraegen zu klaeren. 
21 Reduzierung der Beschraenkung der L2P-Lernraeume, um deren Lerninhalte frei zugaenglich zu machen. 
22 Reduzierung des Aufwandes, den eigenen Lernstatus/-fortschritt zu ueberpruefen. 
23 Minimierung der Wahrscheinlichkeit, dass das eigene Zeitmanagement beim Lernen nicht funktioniert. 
24 Reduzierung des Suchaufwandes, um bestimmte Informationen oder Inhalte per eLearning zu finden (z.B. im L2P).
25 Erhoehung des Spassfaktors beim Lernen (z.B. beim Auswendiglernen, in Vorlesungen, Uebungen etc.). 
26 Reduzierung des Kommunikationsaufwandes zwischen Studierenden sowie zwischen Studierenden und Lehrenden. 
27 Reduzierung des zeitlichen Aufwandes, richtige Ansprechpartner/innen fuer Fragen zu finden.
28 Reduzierung des Risikos, relevante Beitraege/Fragen anderer Studierenden zu verpassen. 
29 Erhoehung des Grades der Nutzungsmoeglichkeiten, um eLearning-Inhalte auch offline nutzen zu koennen. 
30 Reduzierung der Wahrscheinlichkeit, dass nicht der effizienteste Loesungsweg bei einer Uebungsaufgabe erklaert wird. 
31 Reduzierung des Risikos, die Uebungsaufgaben nicht selbststaendig loesen zu koennen.
32 Erhoehung der flexibelen Anpassung des Lehrangebots an den persoenlichen Lernfortschritt. 
33 Steigerung des Grades der Interaktivitaet, um aktiv in einer Lehrveranstaltung mitarbeiten zu koennen.
34 Erhoehung der Anzahl an Moeglichkeiten, anonym Fragen an Dozenten/innen zu stellen (z.B. waehrend der Veranstaltung). 
35 Erhoehung des Grades an Flexibilitaet, um mobil unterwegs zu lernen. 
36 Reduzierung des Kommunikationsaufwandes, um sich mit anderen Studierenden ueber Lerninhalte auszutauschen.
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24 Opportunities der Studierenden & Dozierenden in drei Ansatzpunkte

Blended
Learning

Sicherheit Anreiz &
Motivation

Interaktive
Lernumgebung 

- Erfolgserlebnisse 
beim Lernen

- Motivierte Studierende
- Förderung des 

kontinuierlichen Lernens

Spaß am 
Lernen & Lehren

- Leichte Bedienung
- Technische Unter-

stützung
- Lösbarkeit von Übungen 

im Selbststudium
- Rechtliche Sicherheit

Sicherheit im Umgang 
mit E-Learning 

Angeboten

Kombination aus 
informellen & formellen 

Lernen

- Präsenzunterricht und 
eLearning 
(Analog / Digital)

- Spielerische & 
didaktische Anreize

- Flexibilität 

Reduzierung des 
Organisationsaufwands 

& Erhöhung der 
Unterstützung für 
Studierende und 

Dozierende

- Weniger Verwaltungs-
aufwand

- Weniger Bürokratie
- Flexibilität in der Planung
- Feedback bei Aufgaben
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… der Vergleich der Bedürfnisse zeigt zwei Konflikte

Wissenschaftliches Arbeiten

Praxisbezug

Kontinuierliches 
Lernen Effizientes 

Lernen für die 
Klausur
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Learning Analytics Tool als Plug-In für Moodle
als Hilfestellung für Dozierende
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Learning Analytics Tool als Plug-In für Moodle
Feedback für Studierende
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… Interesse an mehr Details?
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Lernen durch
Information

Lernen durch
Rückmeldung

Lernen durch multiple 
Sichtweisen & Ansätze

Kollaboration

Interaktion

Distribution

… wie sollten wir lehren und lernen !?
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… was ist unsere Kernfrage?

… welche Formate erhöhen 
die Qualität der Lehre 
in meiner Fachdisziplin

und welche Formate 
kosten nur Geld? 
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… Auszeichnung für die gesamte Universität

http://creativecommons.org/licenses/by/4.0/
http://creativecommons.org/licenses/by/4.0/
http://creativecommons.org/licenses/by/4.0/
http://creativecommons.org/licenses/by/4.0/


… der (zeitliche) Werdegang unserer Digitalisierungsstrategie

2009 2014 - 2017 2018 - 2023

Gewinn des 
Exzellenzwettbewerbes Lehre 
des Stifterverbandes

1. Phase der 
Digitalisierungsstrategie

2. Phase der 
Digitalisierungsstrategie

Dezember 2017:
Verabschiedung der 

Digitalisierungsstrategie Lehre 
in allen Gremien
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… was lässt die Digitalisierung gelingen?

… das Aachener Gegenstrommodell
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Zitat des Rektors Schmachtenberg:

„… ich …, kann mir vorstellen, dass wenigstens die 
Hälfte aller unserer Lehrveranstaltungen in den 
nächsten 5 Jahren in der einen oder anderen Weise die 
neuen technischen Möglichkeiten aufgreifen wird, etwa 
um die Qualität des Lernens zu verbessern oder um die 
Reichweite und Hörerzahl zu erhöhen.“

… der preußische Teil
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… das Exploratory Teaching Space

Link: ETS Steckbriefe
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Serviceleistungen: ein Bestandteil der Ermöglichungskultur
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… Probleme bei den Servicestellen

Fakultäts-Kümmerer

Bildzitat:
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Direktfeedback /
mobile Apps

Flipped Classroom

Serious Games eTests / eKlausuren

… implementierte Digitalisierungsformate
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Szenario: Direktfeedback

… von WhatsApp … zur mobilen App
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Szenario: Flipped ClassroomBildquelle:
e-teaching.org 
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Mario 
Irrmischer

… wo sehe ich, was schon an der RWTH Aachen realisiert wurde ? 

Link: www.rwth-aachen.de/bl/beispiele

Best-Practice-Beispiele aus den Fakultäten
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Fazit:

Zitat: Schirrmacher aus Payback, 2009

„Die Bildung der Zukunft lehrt 
Computer nutzen,

um durch den Kontakt mit ihnen 
das zu lehren, 

was nur Menschen können“
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Creative Commons Lizenz 4.0

Dieses Material steht unter der Creative Commons-Lizenz
“Namensnennung 4.0 international”

Erlaubt sind somit:
Share : copy and redistribute the material in any medium or format
Adapt : remix, transform, and build upon the material for any purpose, 

even commercially

Um eine Kopie dieser Lizenz zu sehen, besuchen Sie
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/

Zitierhinweis: Univ.-Prof. Dr.-Ing. Heribert Nacken
RWTH Aachen University
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