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Beschreibung der Lehrinnovation

Das Aufschieben von Lernaktivitdten, sog. Prokrastination, ist bei Studierenden unabhéngig
von Hochschulform, Disziplin und Studienabschnitt weit verbreitet. Prokrastination wirkt sich
negativ auf Studienerfolg und -abbruchquoten aus, und hat viele weitere negative Folgen.
Existierende MalRhahmen zur Linderung von Prokrastination sind zu personalintensiv, um sie
flachendeckend einzusetzen (z. B. semesterbegleitende Teilprifungen und Bonuspunkte fur
freiwillige Leistungen wéahrend des Semesters). Daher wurde im Projekt eine mobile Anwen-
dung (App) entwickelt, die Studierende mittels Gamification bei der Verstetigung ihrer Lern-
motivation unterstitzt. Anders als bei existierenden gamifizierten elLearning-Systemen
werden in der App keine Lerninhalte hinterlegt, sondern zu absolvierende ,Lernaktivitaten®
(im Sinne von ,to do’s“). Dadurch kdnnen Studierende und Lehrende verschiedenster Diszip-
linen die App mit minimalem Aufwand nutzen, um ihre Veranstaltungen zu gamifizieren und

so den Lernalltag zu unterstitzen.

Abbildung 1: Screenshots aus der App (1/2)
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Abbildung 2: Screenshots aus der App (2/2)
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Publikationen und weitere Verotffentlichungen

e Download der App

o

o

https://itunes.apple.com/de/app/studynow/id1171809671?I=de&Is=1&mt=8

https://play.google.com/store/apps/details?id=de.upb.studynow

e Medienresonanz

O

O

Radio Lippe "Die Vier von hier" 05.06.2018. Die StudyNow-App.
Scheinfrei 10.04.2018. Kampf gegen die Aufschieberitis - Forschungspro-

jekt an der Uni Paderborn.
OWL am Sonntag 25.03.2018. App macht das Lernen attraktiver - Pader-

borner Forscher wollen Studierende spielerisch motivieren.
Westfalisches Volksblatt 14.03.2018. App macht Lernen attraktiver - Pa-

derborner Forscher wollen Studierende spielerisch motivieren.
WDR-Fernsehen "Lokalzeit OWL" 19.02.2018. App_gegen "Aufschieberi-
WDR 2-Radio "Lokalzeit OWL" 19.02.2018. Die StudyNow-App.

Neue Westfalische 12.02.2018. Paderborner Forscher basteln an App ge-

gen Aufschieberitis.

Lippische Landeszeitung 11.02.2018. Uni_Paderborn_entwickelt eine App

gegen "Aufschieberitis".
Neue Westfalische 03.01.2018. Stifterverband fordert.
OWL-Journal 30.12.2017. Fellowship fur Innovationen in der digitalen

Hochschullehre.
Focus Local 19.12.2017. Prof. Dr. llka Mindt und Thomas John erhalten

,Fellowship fiir Innovationen in der digitalen Hochschullehre*

e \Vortrage

e}

John, T. 2018. StudyNow - Eine mobile Plattform zur Verstetigung der
Lernmotivation von  Studierenden mittels  Gamification (Vor-
trag), Marketing zwischen Theorie und Praxis (MTP), Paderborn, Germany.

John, T. 2018. StudyNow - Eine mobile Plattform zur Verstetigung der
Lernmotivation von  Studierenden mittels Gamification (Vor-

trag), Jahrgangstreffen des "Fellowship fir Innovationen in der digitalen

Hochschullehre" des Stifterverbands und des Wissenschaftsministeriums,

Bonn, Germany.

John, T. 2018. StudyNow - Eine mobile Plattform zur Verstetigung der
Lernmotivation von Studierenden mittels Gamification (Vortrag), "Tag der
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Lehre" der Stabsstelle Bildungsinnovationen und Hochschuldidaktik der Uni-

versitat Paderborn, Paderborn, Germany.

e Abschlussarbeiten

o Essink, J. 2018. Motivationsfordernde Push-Nachrichten als Mittel zur
Kundenbindung: Ein Literaturtiberblick, Bachelorarbeit, Universitat Pader-
born

o Olschewski, M. 2018. Motivieren durch Ranglisten: Ein Literaturiuber-
blick, Bachelorarbeit, Universitat Paderborn

o Hanxleden, R. 2018. Gamification und Lernmanagement-Systeme: Ein
klassifizierender  Uberblick uUber Anwendungen in der Pra-

Xxis, Bachelorarbeit, Universitat Paderborn

Inwieweit wurden die mit der Lehrinnovation verfolgten Ziele erreicht? Welche
Probleme haben dazu gefuhrt, dass Ziele nicht wie geplant erreicht wurden?

Das Ziel war es, eine App zu schaffen, die das Problem der studentischen Prokrastination in
beliebigen Lehr-Lern-Kontexten effektiv adressiert. Die App soll dabei die Vorzige von
Gamification fur die breite Masse der Lehrveranstaltungen zugénglich machen, indem sie die
Einstiegshurde zur Gamifizierung einer Veranstaltung im Vergleich zu existierenden eLearn-
ing-Systemen deutlich senkt. Die Senkung der Einstiegshirde erfolgt insbesondere dadurch,
dass die spezifische Aufbereitung der Lerninhalte, die fir die Gamifizierung von Lehrveran-
staltungen mittels existierender eLearning-Systeme notig ist, entfallt. Studierende wiederum
sollen davon profitieren, dass sie — idealerweise Uber alle Lehrveranstaltungen hinweg — die

App nutzen kénnen, um ihrer Neigung zur Prokrastination entgegenzuwirken.

Die im Fellowship geplanten Ziele wurden praktisch vollstandig erreicht: Fir die Eingabe von
Lernaktivitaten wurde eine mobile Weboberflache entwickelt, fir die Abarbeitung von Lernak-
tivitaiten wurden Belohnungen und anonyme Wettbewerbe eingefuhrt, als Evaluationskontext
wurden neben Bachelorveranstaltungen in wirtschaftswissenschaftlichen Studieng&ngen
auch Bachelor- und Masterveranstaltungen in Maschinenbau-, Informatik- und kulturwissen-
schaftlichen Studiengangen durchgefiihrt. Lediglich der Moodle-Export von Lernaktivitaten
liel3 sich aufgrund der unzureichenden Datenverfiigbarkeit in Moodle nicht realisieren (in der
an der Universitat Paderborn eingesetzten Moodle-Version ist keine Terminierung von Lern-

aktivitaten in fir StudyNow geeigneter Weise mdaglich).

Was sind die ,lessons learnt“ (nicht intendierte positive/negative Effekte, un-
abdingbare Voraussetzungen etc.)?

Es haben sich insbesondere die folgenden Effekte gezeigt:
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(1) Wenn die Lernaktivitaten von Dozenten bereits eingetragen sind, gibt es einen sub-
stanziellen Anteil von Studierenden, welche die App kontinuierlich nutzen: In Ba-
chelorveranstaltungen mit teils mehreren Hundert Studierenden haben am
Semesterende noch rund 20 % der Nutzer, welche die App zu Beginn heruntergela-
den haben, die App regelmafig genutzt (mind. 1-mal wochentlich wahrend der ge-
samten Vorlesungszeit). Dies ist fur Apps im Uni-Kontext ein bemerkenswert hoher
Wert, da bspw. a) sich ein substanzieller Anteil der Studierenden im Semesterverlauf
entschlief3t, die Prufung nicht mitzuschreiben, b) trotz App manche Studierende auf-
grund personlicher Faktoren kein verstetigtes Lernverhalten beibehalten kénnen
(bspw. zu hohe Arbeitsbelastung aufRerhalb der Uni) und c) da die App nur sinnvoll
nutzbar ist, wenn fir einen gegebenen Studierenden/eine Studierende alle Lehrver-
anstaltungen in der App verfugbar sind. Dies war durch die grol3e Heterogenitat der
Lehrveranstaltungen (insb. durch Fakultats-ubergreifend offene Veranstaltungen,
bspw. fir Wirtschaftsinformatiker und Wirtschaftsingenieure) nicht in allen Pilotveran-
staltungen sichergestellt.

(2) Es war nicht zwanglaufig (nur) die Gamification, die die Studierenden zur Nutzung
der App motivierte: Vielmehr war in vielen Féallen auch die tbersichtliche Darstellung,
die dabei half, keine Termine zu vergessen und den langfristigen ,Workload* im Se-

mesterverlauf zu planen, ein Mehrwert fir die Nutzer.

(3) Es gibt auch diverse Grinde, die dazu fihren, dass bestimmte Studierenden-

Gruppen die App nicht nutzen: Bspw. Studierende...

a. ...mit nur wenigen Lehrveranstaltungen (bspw. weil sie ihre Bachelorarbeit
schreiben): Fir diese Studierenden ist es vergleichsweise einfach, den Uber-
blick tber ihre Lernaktivitaten (und den zugehérigen Fortschritt) zu behalten,

sodass die App nur einen begrenzten Mehrwert liefert.

b. ...mit nur geringer Technik-Affinitat: Diese Studierenden taten sich schwer
damit, ihr analoges Planungs-/Organisation-/Motivationssystem durch eine

Smartphone-Anwendung zu ersetzen.

c. ...mit Uberdurchschnittlicher Leistungsfahigkeit: Diese Studierenden haben in
der Regel Dbereits ein sehr ausgefeiltes Planungs-/Organisations-

/Motivationssystem und benétigen daher keine weitere Hilfestellung.

(4) Die Kernherausforderung ist es, den Studierenden das Eintragen von Lernaktivitaten
noch deutlich leichter zu machen: In Pilot-Lehrveranstaltungen, fur die die Lernaktivi-
taten in der App hinterlegt waren (fur die Pilot-Lehrveranstaltung sowie fur die Veran-
staltungen, die die Studierenden neben der Pilotlehrveranstaltung belegt haben),

waren die Nutzungsraten der App bemerkenswert gut (s. 0.). Demgegeniber waren
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die Nutzungsraten in anderen Pilotveranstaltungen, die alleinig auf das Eintragen der
Lernaktivitaten durch die Studierenden gesetzt haben, teils unbefriedigend. Eine wei-
tere Vereinfachung der Funktionalitdt zum Eintragen der Lernaktivitaten durch die

Studierenden ist daher ein wichtiger Faktor fUr die weitere Verbreitung der App.

Inwieweit wurde die Lehrinnovation verstetigt?

Die App ist in den App-Stores von Google und Apple zum Download verfigbar und kann von
interessierten Studierenden kostenfrei herunter geladen werden. Ein Forschungsantrag zur
Weiterentwicklung der App wurde eingereicht (derzeit in Begutachtung). Um das der App
zugrunde liegende Konzept weiter zu verbreiten, wurden zahlreiche Vortrage und Medienbei-

trage gehalten/erstellt (s. 0.).

Auf welche Lehr-/Lernsituationen — auch in anderen Disziplinen - kann die
Lehrinnovation Ubertragen werden?

Die einzige Voraussetzung fur den Einsatz von StudyNow ist, dass eine Lehr-Lern-Situation
es erlaubt, die zugehdrige Lehrveranstaltung in einzelne Lernetappen zu unterteilen. Diese
Lernetappen konnen beispielsweise Vorlesungen und Ubungen reprasentieren, die zu besu-
chen sind, sowie deren Vor- und Nachbereitung. Die Lernetappen kdnnen jedoch auch zu
bearbeitende Ubungsblatter reprasentieren oder die Kapitel einer schriftlichen Ausarbeitung.
Die Voraussetzung, dass Lernetappen definierbar sind, ist praktisch in jeder Disziplin, jeder
Studienphase (Bachelor, Master...) und jeder Hochschulform (Universitat, Fachhochschu-
le...) erfllt. Lediglich bei Veranstaltungen, bei denen bereits zahlreiche untersemestrige
Teilprifungen, Bonusabgaben o. &. flr eine Verstetigung der Lernmotivation der Studieren-
den sorgen, ist der Mehrwert von StudyNow begrenzt. Derartige Veranstaltungen sind aller-
dings aufgrund des hohen Betreuungsaufwands gerade in Massenstudiengdngen eher die
Ausnahme als die Regel. Weiterhin ist zu erwarten, dass die beschriebene Voraussetzung,
dass Lernetappen definierbar sind, in vergleichbarer Weise auch auf3erhalb von Nordrhein-
Westfalen und auch international erfullt ist, sodass StudyNow potenziell Studierende weltweit

bei der Verstetigung ihrer Lernaktivitdten unterstiitzen kann.



