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Lernwerkstatt „Digitale 
Technologien“ – Konzeption, 
Erfahrungen und Ausblick 

Die Autoren dieses Beitrags haben daher 
Lösungen zu folgenden Fragen gesucht: 
Was braucht es für eine gute Lernwerkstatt, 
um digitale Technologien „richtig“ erpro-
ben zu können? Wie kann ein spielerischer, 
selbst gesteuerter Einstieg im „Selbstlern-
verfahren“ mit moderaten Kosten erfolgen? 

Die hier vorgestellte Lernwerkstatt mit 
Fokus auf digitale Basistechnologien bzw. 
das Learning Lab „Digital Technologies 
Essentials“ dient als neuer Ansatz, bei dem 
die Studierenden sich durch konkrete Bei-
spielprojekte mit digitaler Technologie und 
deren Möglichkeiten vertraut machen – 
ohne dabei „zu technisch“ zu werden. Diese 
bilden die Basis für Anwendungen in Berei-
chen wie Data Mining, Industrial Inter-
net oder Smart Mobility. Das Learning 
Lab umfasst dabei die vier Kernelemente: 
didaktisches Konzept, technologisches Kon-
zept, Assignment-Repository-Konzept und 
Community-Konzept. 

Didaktisches Konzept 
„Kompetenzbildendes und -reifendes Ler-
nen ist eine Eigenbewegung, durch welche 
das Lernsubjekt Fähigkeiten zur selbst orga-
nisierten und sachgemäßen Problemlösung 
entwickelt. Dabei bewegt es sich in einer 
Lernumwelt (die ein Kompetenzprofil und 
Distribuierungswege vorgibt), realisiert aber 
zugleich eine Lerninnenwelt (Selbstlernen 
und Gestaltung)“ (Arnold & Erpenbeck 2014, 
S. 5 f.). Die damit verbundenen didaktischen 
Forderungen lauten: vom Input zur Infra-
struktur, Öffnung der Fachsystematik zur 
Situationsdynamik und von der Belehrung 
zum selbstgesteuerten Lernen (vgl. ebd.). 

LARS BREHM 

HOLGER GÜNZEL 

SASCHA ZINN 

 

Motivation 
Die Verwendung von Smartphones und Tab-
lets ist für Studierende eine Selbstverständ-
lichkeit; das Verständnis von Nicht-Infor-
matik-Studierenden für die verwendeten 
Technologien mit ihren Stärken, Schwä-
chen und den damit verbundenen Chan-
cen und Risiken ist dagegen eher geringer 
ausgeprägt. Vor allem im Zeitalter der Digi-
talisierung kann sich Hochschullehre nicht 
auf Themen der jeweiligen Fachdisziplinen 
zurückziehen, sondern muss Studierenden 
auch digitale Kompetenzen näherbringen. 
Hierunter ist neben den von Kreulich und 
Dellmann (2016) diskutierten Auswirkun-
gen der Digitalisierung auf Teamfähigkeit, 
Kommunikationskompetenz, Projektma-
nagement und Selbstlernkompetenz insbe-
sondere das Verständnis für digitale Tech-
nologien und digitale Systemarchitekturen 
zu verstehen. 

Für Studierende des Masterstudien-
gangs Betriebswirtschaft an der Hochschule 
München mit der Vertiefung „Business 
Entrepreneurship and Digital Technology 
Management“ ist das Thema digitale Tech-
nologien – vor allem die Architekturen von 
IT-Systemen und deren betriebswirtschaft-
liche Beurteilung sowie Innovationstreiber 
wie Internet of Things (IoT) oder Big Data – 
ein wichtiger curricularer Bestandteil 1. Die 
Herausforderungen in dem Masterstudien-
gang liegen in der teils fachlichen Distanz 
der Studierenden infolge ihrer Vorbildung, 
aber auch in den unflexiblen und nicht auf 
Teamarbeit ausgelegten Lernräumen (vor 
allem Computerpools). 

Grundlegend hierfür ist der Perspektivwech-
sel von einer Wissensvermittlungsdidak-
tik zu einer Didaktik der selbst gesteuerten 
Aneignung von Wissen und Kompetenzen. 
Dahinter steht die Einsicht, dass Lernen am 
wirksamsten und effektivsten ist, wenn sich 
der Lernende die Erkenntnisse selbststän-
dig aneignen kann, deren Tragfähigkeit erle-
ben und in Versuchen anwenden kann (vgl. 
Schüßler 2008). In einem solchen Kontext 
nimmt das didaktische Setting (die Lerninf-
rastruktur) eine besondere Stellung ein. Wie 
in einer physischen Werkstatt braucht auch 
die Lernwerkstatt vielfältige Materialien 
und Werkzeuge, die zum eigenaktiven Ler-
nen und zum Lernen durch Erfahrung anre-
gen. Frontal ausgerichtete Seminarräume 
mit fixiertem Mobiliar und ohne entspre-
chende Lehr- und Lernmaterialien sind dafür 
nicht geeignet. Die Lernwerkstatt zielt im 
Kern auf die Gestaltung anregender Lern-
umgebungen und Lernsituationen. 

Abbildung 1: Übersicht zum Learning Lab  
„Digital Technologies Essentials“. 
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In der klassischen Definition des selbst-
gesteuerten Lernens beschreibt Knowles 
(1975, S. 18) das Vorgehen des selbstgesteu-
erten Lernens als einen Prozess, in welchem 
Individuen die Initiative ergreifen – mit oder 
ohne die Hilfe von anderen – und ihre Lern-
bedarfe analysieren, Lernziele formulieren, 
menschliche oder materielle Lernressourcen  
ermitteln, geeignete Lernstrategien aus-
wählen und implementieren sowie die 
Lerner gebnisse evaluieren. Besonders her-
vor zuheben ist, dass im Prozess des selbst-
gesteuerten Lernens durch den Bewer-
tungsaspekt eine ständige Reflexions- und 
damit Korrekturschleife eingebaut ist. Der 
Lehrende nimmt im Lernprozess unter-
schiedliche Rollen ein. Er ist Experte für 
den Lerninhalt, aktiver Zuhörer und pro-
duktiver Frager, Ermöglicher einer konzen-
trierten und vertrauensvollen (Lern-)Atmo-
sphäre, Trainer, der Übungen empfiehlt, und 
Prozessbegleiter im Sinne eines „critical  
friend“ (vgl.  Siebert 2009, S. 104 ff.). 

In der hier vorgestellten Lernwerkstatt 
werden die Studierendenteams durch die 
eigenständige Bearbeitung von Aufga-
ben bzw. kleinen Beispielprojekten – soge-
nannten Assignments – zur Verwendung 
von Hard- und Software herausgefordert; 
schnelle Erfolge motivieren die Studie-
renden, sich in weitere Aufgaben selbst-
ständig einzuarbeiten. Die Dozentinnen 
und Dozenten sind vorwiegend als Coach 
vor Ort. Abgeschlossen werden die Aufga-
ben durch Reflexionsarbeit und Lessons-
Learned-Elemente. Die Lernwerkstatt wird 
für die Durchführung in einem Veranstal-
tungsraum mit flexibler Möblierung tem-
porär aufgebaut und umfasst hierbei zwei 
Intensiv-Workshop-Tage. 

Eine Übersicht der Inhalte und des didak-
tischen Konzepts des Learning Lab gibt 
Abbildung 1. 

Assignment-Repository-Konzept 
Abgeleitet vom didaktischen Konzept und 
der flexiblen Wiederverwendung von Lehr-
materialien wurde ein Repository mit stan-
dardisierten Assignments erstellt. Aus fach-
licher Sicht besteht die Schwierigkeit bei der 
Erstellung dieser Assignments in der richti-
gen Länge und Autonomie, damit diese in 
unterschiedlichen Lehrkontexten wieder-
holt verwendet werden können, ohne eine 
komplette und aufwendige Überarbeitung 
notwendig zu machen. Aus diesem Grund 
wurden eine gemeinsame Struktur und ein 
einheitlicher Aufbau festgelegt: 

 ‒ Titel 
 ‒ Lernziel(e) 
 ‒ notwendige Voraussetzung in Software 

und Hardware 
 ‒ Lösungsschritte mit der Angabe von 

weiteren Informationsquellen und 
Lösungshilfen sowie 

 ‒ Fragen zu dem Lessons Learned in Form 
einer Retrospektive 

Aktuell haben die vorhandenen 22 Assign-
ments der Lernwerkstatt einen Umfang zwi-
schen zwei und zwölf Seiten. Die Struktur 
lässt Assignments mit unterschiedlichen 
Schwierigkeitsgraden und Assignment-
typen – von theoretischen Grundlagen bis 
zur Spielanleitung – zu, da über die Detail-
lierung der Lösungsschritte und Lösungshil-
fen variiert werden kann. Es gibt mehrere 
Bücher und Webseiten, die sehr hilfreiche 
Ideen und umfangreichen Input für Bei-
spielprojekte zur Verfügung stellen. Emp-
fehlenswert sind u. a. www.raspberrypi.org 
und www.futurelearn.com/partners/rasp-
berry-pi sowie das Buch „Raspberry Pi Cook-
book“ von Monk (2016). 

Technologisches Konzept 
Das technologische Konzept des Learning 
Lab beruht auf der Verwendung von einfach 
beschaffbaren, günstigen und erweiter-
baren Standardbausteinen. Der Raspberry 
Pi 3 mit Speicherkarte, Netzteil, Monitor-
kabel sowie diversen Sensoren und Aktu-
atoren – wie zum Beispiel dem „Sense-
Hat“ zur Messung von Temperatur und 
Bewegung sowie einem LED-Feld – erfül-
len mit einem Gesamtbetrag von maximal 
100 Euro pro Team diese Anforderungen. 
Für die Einstiegsaufgaben werden zudem 
Tastatur mit Maus und Bildschirm benötigt, 
die aus dem Bestand der Fakultät entnom-
men wurden. Im Bereich der Software wird 
auf das kostenfreie Betriebssystem Rasp-
bian und frei verfügbare Software-Pakete – 
wie die Programmiersprache Python und 
Git – zurückgegriffen. 

Abbildung 1: Übersicht zum Learning Lab  
„Digital Technologies Essentials“. 
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Aus organisatorischer und technischer Sicht 
werden diese Assignments zentral über Git-
Lab verwaltet. Die Assignments wurden in 
der Programmiersprache Markdown ver-
fasst, um diese trotz einer verteilten Erstel-
lung durch die Dozentinnen und Dozenten 
bereits während des Schreibvorgangs ein-
fach lesbar in einer vorgegebenen Struktur 
und in einem einheitlichen Format zu erhal-
ten. Im Gegensatz zu Markup Sprachen 
wie HTML entfallen explizite Formatie-
rungsbefehle. Der Sprachumfang ist klein 
und schnell zu erlernen. Aus diesem Reposi-
tory können mit geringem Aufwand spezifi-
sche Workshop-Pakete für unterschiedliche 
Lernszenarien zusammengestellt werden. 

Community-Konzept 
Das Konzept der Learning Labs beinhal-
tet auch die aktive Etablierung einer Com-
munity von Dozentinnen und Dozenten, 
welche das Learning Lab sowohl inhaltlich 
als auch fachlich weiterentwickelt und es 
zudem zahlreichen Studierenden aus unter-
schiedlichen Studienrichtungen zugäng-
lich macht. Neben universell verwendbaren 
Grundlagenmodulen werden auch fachspe-
zifische Module entwickelt. 

Die Community umfasst initial Professo-
renkolleginnen und -kollegen an der Hoch-

schule München, die vor einer ähnlichen 
Herausforderung stehen. Nachfolgend ist 
geplant, diese hochschulübergreifend zu 
erweitern. Dadurch wird das Learning Lab 
als ein wichtiger Baustein nicht nur in ande-
ren Modulen und Studiengängen der Fakul-
tät Betriebswirtschaft verwendet, sondern 
auch in gleicher oder erweiterter Form in 
anderen Fakultäten, wie Wirtschaftsinge-
nieurwesen oder soziale Arbeit, eingesetzt. 
Für die Kolleginnen und Kollegen sind die 
Vorteile: ein fertiges und erprobtes didak-
tisches Konzept, geringe Vorbereitungszeit 
und – bei Bedarf – schnelle Adaptierbarkeit. 
Gleichzeitig dient das Learning Lab „Digi-
tal Technologies“ auch als „Dachmarke“, um 
neue Formate wie Internet of Things (IoT) 
oder Hackathon zu entwickeln. 

Aufbau, Durchführung  
und  Erfahrungen 
Das Learning Lab „Digitale Basistechno-
logien“ wurde in vier Wochen konzipiert, 
aufgebaut und durchgeführt. Ausgangs-
punkt war die Konzeption mit zwei Work-
shop-Tagen, denen eine Einführung in die 
theoretische Basis und einige Texte zum 
Selbststudium vorangehen. Der erste Work-
shop-Tag dient als Einführung in Hardware, 
Software und Betriebssystem; der zweite 

Workshop-Tag fokussiert stärker die fach-
lichen Themen der darauf aufbauenden 
Lehrveranstaltungen. 

Der Aufbau des mobilen Labs bestand 
aus der Beschaffung von Hardware und 
der Software (Betriebssystem, Program-
mierumgebung etc.). Außerdem mussten 
die Auswahl und Ausarbeitung der Theo-
rie und der Assignments erfolgen, die ver-
teilt erstellt und auf der Hardware getestet 
wurden. 

Die Durchführung erfolgte in den ers-
ten Wochen zu Semesterbeginn mit einer 
dreistündigen Einführung als Frontalveran-
staltung mit abschließender Verteilung der 
Selbststudiumsunterlagen. Danach erfolg-
ten die zwei ganztägigen Workshops in der 
Woche zwei und drei. Die Assignments wur-
den den Studierenden an den Workshop-
Tagen als Ausdruck zur Verfügung gestellt. 
Damit wird eine selbstständige und inten-
sive Beschäftigung in dem jeweiligen eige-
nen Bearbeitungstempo erreicht. Papierba-
sierte Assignment-Dokumente ermöglichen 
auch schnelle Notizen über die eigenen 
Erkenntnisse. Der physische Aufbau der 
Hardware erfolgte am Tag der Workshops 
in knapp einer Stunde vor Veranstaltungs-
beginn. Wichtig sind die Flexibilität des 
Raumes zur Gestaltung von autonomen 

Abbildung 2: Impression von der 
Durchführung des Learning Lab 
„Digital Technologies Essentials“. 
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Arbeitsinseln und die Möglichkeit, die Refle-
xionen als Arbeitsgruppe sichtbar zu notie-
ren. Die Assignments werden weitestge-
hend selbstständig durch die Studierenden 
bearbeitet. Die Abbildung 2 zeigt einige 
Impressionen der Durchführung. 

Meinungen zum Thema im Synergie-Blog 
https://uhh.de/owapz

Aus didaktischer Sicht hat sich als Erfah-
rung gezeigt, dass die Arbeitsform als Lern-
werkstatt einen hohen Spaßfaktor und 
Motivation für die Studierenden mit sich 
bringt, da neben dem ungezwungenen 
Umgang ein eigenes Tempo des Lernens 
möglich wird. Außerdem zeigten die eigen-
ständigen Gruppenarbeiten eine positive 
Auswirkung. Aus organisatorischer Sicht 
sind die einfache Beschaffung, das gute 
Kosten-Nutzen-Verhältnis und die schnelle 
Wiederverwendung der Aufgaben in ande-
ren Kontexten zu nennen. In einem weite-
ren Durchgang werden folgende Verbesse-
rungen angestrebt: ein erweiterter Test von 
neuen Assignments für das jeweilige Ziel-
publikum. Der Zugang zum WLAN der Hoch-
schule hat sich während der Durchführung 
als instabil erwiesen und muss überarbei-
tet werden. Eine Integration von passenden 
Gastvorträgen aus der Industrie im späte-
ren Verlauf der Veranstaltung soll zusätz-
liche Motivation erzielen. Eine Liste von 
Betriebssystembefehlen wird erstellt. 

Ausblick 
Neben diesen Verbesserungsmaßnahmen 
sind über die beschriebene Community von 
Dozentinnen und Dozenten weitere Assign-
ments und neue Lernwerkstatt-Module in 
Arbeit. Dadurch soll zum einen die fachliche 
Breite erweitert werden und zum anderen 
auch in Spezialthemen vertiefende Assign-
ments, wie z. B. zum Bau eines Tablets oder 
für IoT-Anwendungen, entstehen. Weiter-
hin sind durch die Community auch erste 
gemeinsame Projekte zwischen den Dozen-
tinnen und Dozenten in der Entstehung. 
Zudem wird eine umfangreiche Begleitfor-
schung zur Sicherstellung der Qualität und 
der Messung hinsichtlich der digitalen Kom-
petenzen sowie zur Generierung wissen-
schaftlicher Schlussfolgerungen aufgebaut. 

Anmerkungen 

1 Studiengangsvideo: www.youtube.com/
watch?v=wI7C3EwzZlY; Facebook-Seite:  
www.facebook.com/msc.dte 
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#SynX 
Synergie crossmedial 

Liebe Leserinnen und Leser, 
von einer Ausgabe zur nächsten kann die Zeit ganz 
schön lang werden. Das Themenfeld der Synergie ist 
in stetigem Wandel, und es passieren kontinuierlich 
spannende Dinge. In den Weiten des Webs finden 
sich mit jedem Tag mehr inspirierende Beiträge und 
bemerkenswerte Innovationen. Deshalb twittert und 
bloggt das Redaktionsteam regelmäßig unter dem 
Hashtag #SynX crossmedial Fundstücke aus der Welt 
der OER und digitalen Bildung. 

Das Universitätskolleg wird 
aus Mitteln des BMBF unter 
dem  Förder kennzeichen 
01PL17033 gefördert. Die 
Verantwortung für den  Inhalt 
dieser Veröffentlichung liegt 
bei den Herausgebern und 
 Autorinnen und Autoren. 

Wir freuen uns, wenn Sie unserem Twitter-Account  
@Redaktion_SynX auf Twitter folgen. Dort finden 
Sie neben interessanten aktuellen Retweets und 
Meldungen auch die neuesten Ankündigungen 
zu Beiträgen auf dem Blog. Ziel ist es, einen 
tagesaktuellen und anregenden Austausch zu fördern.  

Den Blog finden Sie nach wie vor unter:  
https://synergie.blogs.uni-hamburg.de. 
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