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Die Raummetapher als strukturierendes Element
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Aktuelle Entwicklungen im Bereich Lehre machen deutlich,
dass neben den Raumen fur die Durchfuhrung und Orga-
nisation von Lehrveranstaltungen weitere
Raumtypen benotigt werden. Es braucht ebenso Raumlich-
keiten fur das selbstgesteuerte Lernen und die Gruppenar-
beit (LERNRAUMIE). Die Tatsache, dass Studierende aufgrund
mobiler Gerate und Technologien nicht mehr nur wahrend
der Prasenzveranstaltung an der Universitat sind, sondern
zunehmend ihren gesamten Studienalltag auf dem Campus
verbringen, fuhrt dazu, dass die Bedeutung des Campus als
Begegnungsraum, aber auch als Ort des Ruckzugs und der
Erholung zunimmt . Nochmals andere
Anforderungen an die Raumgestaltung und Ausstattung stel-
len dagegen Priifungssituationen (PRUFUNGSRAUME). Da-

neben braucht es aber auch Orte, an denen mit Zukunfts-
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LEHRRAUME
In Prifungsraumen wer-

den die fir den Erhalt

von Kreditpunkten erfor-

derlichen Leistungen vor,

wahrend oder am Ende

der Lehrveranstaltung er-
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Im Rahmen von funf Workshops zwischen Mai 2012 und Januar 2013
wurden die verschiedenen Raumtypen vertieft, Problemfelder identi-
fiziert und Zukunftsszenarien entwickelt. Daran nahmen ausgewahlte
interne Stakeholder sowie externe Expertlnnen und Peers teil. Die Zu-
sammensetzung dieser Gruppe orientierte sich an der grosstmoglichen
Vielfalt verschiedener Fachrichtungen, Zielgruppen, beruflicher Identita-
ten und Expertisen, damit die verschiedenen Szenarien vielschichtig und

l LERNRAUME

Lernraume sind auf die
Bedlrfnisse der Studie-
renden ausgeric
individuell gesta
bieten optimale Bedin-
gungen fur Selbststudium
und Gruppenarbeit.

technologien experimentiert werden kann, um innovative
Lernformen zu entwickeln und umzusetzen (SPIELRAUME).
Zusammen konstituieren diese Raume die Lernumgebung
auf dem universitaren Campus. Inhaltlich orientiert sich das
Projekt an diesen Raumtypen und nutzt die Raummetapher
als strukturierendes Element (siehe unten).
Lernumgebungen sollten mit aufeinander abgestimmten In-
frastrukturen und Technologien realisiert bzw. ausgestattet
sein, die adaquat und forderlich fur die jeweilige Studien-
situation fur alle verfugbar und einfach zu bedienen sind.
Zudem sollten sie den Anspruchen der Konzepte Lifelong
Learning (ZEITRAUME), Diversity (LEBENSRAUME) und Nach-
haltige Entwicklung (ZUKUNFTSRAUME) genligen. Hinsicht-
lich dieser Querschnittsthemen mochte das Projekt alle
Raumtypen beleuchten.
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ZWISCHENRAUME SPIELRAUME

Spielraume sind Orte, an
denen mit Zukunftstech-

ntet, sinc nologien experimentiert

tbar unc werden kann, um innova-

tive Lehr- und Lernformen
auszuprobieren und wei-
terzuentwickeln.
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Dieses Projekt wurde im Rahmen des von
SWITCH geleiteten Programms «AAA/SWITCH
— e-Infrastructure for e-Science» durchgefihrt
und erhielt finanzielle Unterstiutzung durch das
Staatssekretariat fur Bildung und Forschung.

multiperspektivisch diskutiert und gestaltet werden konnten. Nach Pro-

jektende werden die Ergebnisse am 12. April 2013 an einer offentlichen
Veranstaltung prasentiert und anschliessend in einem Buch publiziert.

Die Posterausstellung bietet einen Ruckblick auf die Workshop-Reihe und

verschiedene Vorstudien im Rahmen des Projekts ITSI.

vitra.

Exklusiver Projektpartner fur physische Raume
war die Vitra AG, Birsfelden.
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21. Mai 2012

B PRUFUNGSRAUME

PRUFUNGSRAUME: E-Assessment an der Universitit Basel?

Aufgrund der zunehmenden Studierendenzahlen einerseits und der durch Bologna ver-
anderten Rahmenbedingungen andererseits ist ein erhdhtes Prufungsaufkommen zu ver-
zeichnen. Dies stellt die Hochschulen vor immer grossere organisatorische und technische
Herausforderungen. Am 21. Mai 2012 stellten externe Experten deshalb mogliche Szena-
rien zur computergestutzten Erhebung von studentischen Leistungen vor. Darltber hinaus
konnten die Anwendungen an Computerstationen getestet werden, wobei die Experten
fur Fragen der Teilnehmenden zur Verfigung standen. Das Potenzial der vorgestellten Lo6-
sungen fur die Universitat Basel wurde in Gruppen erarbeitet. Ziel der Veranstaltung war
es, internen Stakeholdern einen informierten Umgang mit den verschiedenen Formen der
Leistungstberprifung (diagnostisch, formativ, summativ) zu ermoéglichen und ihnen geeig-
nete Werkzeuge sowie deren Einsatz im Prufungskontext aufzuzeigen.

Einige Hauptergebnisse

INPUTREFERATE

E-Examinations at a Glance. Computergestiitzte Priufun-
gen an der Freien Universitat Berlin | Alexander Schulz,
Center fur Digitale Systeme (CeDiS), Freie Universitat Berlin
| Organisation und Durchfiihrung von Online-Priifungen
an der ETH Zurich | Dr. Thomas Piendl, Lehrentwicklung
und -technologie (LET), ETH Zurich

TESTSTATIONEN

Online-Priifungen mit dem Safe Exam Browser (SEB)
Daniel Schneider, Lehrentwicklung und —technologie (LET),
ETH Zirich | Prifungen mit dem LPLUS-System® | Lutz
Pleines, LPLUS GmbH | E-Assessment mit iPads |

Dr. Andreas Briese, eduToolbox@Bri-C GmbH

Das E-Assessment-Wunschszenario an der Universitat
Basel ware ein grosses, statisches Testcenter, welches
zentral gemanagt wird und mobile Losungen wie bei-

spielsweise Tablets oder studentische Laptops fur ein-
zelne Fachbereiche bereithalt.

Ruckmeldungen von Teilnehmenden der Workshops

«[...] die verschiedenen Moglichkeiten des E-Assessment

kennenzulernen und auch praktisch auszuprobieren. Er-
kennen, was mit diesem Werkzeug neu gepruft werden kann. Und
ich habe mein Netzwerk in der Uni erweitern konnen. Danke!»

«Wegen grosser Effizienzgewinne bei Freitexteingaben ist E-Assess-
ment fur alle Fakultaten interessant.»

«Unbedingt Piloten durchflihren und diesen gut auswerten bevor
das Projekt weitergeht. Im Piloten verschiedene Fakultaten mit ihren
Anspruchen einbeziehen, so dass moglichst reprasentative und ge-
neralisierbare Aussagen maoglich sind.»

«Das System muss sehr flexibel sein, um alle Winsche der
Fakultaten zu vereinen. Dadurch steigt die Komplexitat bei
der Entwicklung.»
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Welche E-Assessment-Szenarien sich fur die Univer-
sitat Basel am besten eignen, wurde in einer gutach-
terlichen Stellungnahme der Hochschul-Informations-

System (HIS) GmbH und in enger Zusammenarbeit mit
der neu gegrundeten Special Interest Group «E-Assess-
ment» erarbeitet. Das Gutachten befindet sich zurzeit
in Vernehmlassung.

LEARNTECHNET
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21. September 2012

LEHRRAUME

LEHRRAUME: Usability physischer und virtueller Lehrumgebungen

Ziel des Workshops Lehrraume war es, den Teilnehmenden einen Einblick in die Vielfaltig-
keit der physischen und virtuellen Lehrumgebungen an der Universitat Basel zu vermitteln
und ihnen anhand von Analyseleitfaden eine eigene Beurteilung der Usability dieser Um-
gebungen zu ermoglichen. Dazu gaben Expertinnen und Experten zunachst theoretische
Inputs zu Usability aus ihrer jeweiligen Perspektive und bereiteten die Teilnehmenden auf
den Analyserundgang am Nachmittag des Workshops vor. Darin wurden die beiden Lehr-

umgebungen in zwei Gruppen untersucht und Verbesserungsmoglichkeiten identifiziert. Im
abschliessenden Plenum wurden die Ergebnisse der beiden getrennten Analysen integriert
und Empfehlungen zur Optimierung physischer und virtueller Lehrraume formuliert.

Einige Hauptergebnisse

INPUTREFERATE

Lehrraume: From teaching to learning | Maria Clusa und
Jurgen Dirrbaum, Vitra AG, Birsfelden | Usability Engi-
neering: Aspekte und Methoden | Prof. Dr. Fred van den
Anker, Hochschule fir Angewandte Psychologie, Fachhoch-
schule Nordwestschweiz (FHNW)

Der Workshop hat gezeigt, dass Lehre und Lehrraume
isoliert von Lernen, Austausch, Erholung, Ruckzug und
Verpflegung nicht sinnvoll betrachtet werden kdonnen.
stehen.

Muss Lernen in Lehrraumen «weh» tun? Die Lernfor-
schung deutet auf das Gegenteil hin: in positiv erleb-

ten Umgebungen lernt es sich besser. Es stellt sich die
Frage, warum gerade bei Lehrraumen nur Effizienz und
Facility Management eine Rolle spielen durfen und der
Wohlfuhlfaktor ausgeklammert wird.

Ruckmeldungen von Teilnehmenden der Workshops

«Die Haupterkenntnis war die, dass im heutigen Unter-

richt die virtuellen und physischen Lehrraume keine phy-
sische Trennung mehr erfahren (muissen) und dass Lehrszenarien im-
mer mit der Veranstaltung, den darin formulierten Lernzielen oder
Learning Outcomes, sowie dem Engagement der Lehrperson ver-
knupft sind.»

«Es sind viele unterschiedliche Anspruche vorhanden. Auf Seiten der
Lehrer- und Studentenschaft sowie auf Seiten der Verwaltung. Dies-
bezlglich gilt es nicht nur, einen Kompromiss zu finden, sondern zu-
erst die Bedurfnisse aller Parteien kennenzulernen.»

«Gute Planung und Abklarung der Bedurfnisse ist eben
immer das A und O.»

«Wir kdonnen auch heute schon die allg. Lehrumgebung
andern, es braucht einfach ein wenig Mut.»

«Auch kleine Veranderungen konnen eine grosse Wirkung haben.»
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Von den Teilnehmenden wurde die getrennte Analyse
von physischem und virtuellem Raum kritisiert. So wur-
den keine integrierten Raume mit neuen Losungen ent-

An der Universitat werden Probleme sehr gut identi-
fiziert und anschliessend auch «pfannenfertige» LO-
sungen zur Problembehebung realisiert. Doch die
/wischenschritte vernachlassigen wir aufgrund man-
gelnder (Zeit-)Ressourcen oder langwieriger meist von
Kontroversen gepragter Phasen.

LEARNTECHNET
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31. Oktober 2012

LERNRAUME: Die Sicht der Studierenden

In diesem Workshop standen die Studierenden und deren Lernraume im Fokus. Den Lern- INPUTREFERATE
raum verstehen wir dabei nicht nur als Ort, an dem Lernen stattfindet, sondern er umfasst Enttduschte Hoffnungen und trotzdem Potential?! Uber
auch die zeitlichen, curricularen, medialen oder methodischen Komponenten, die ihn mit maogliche Rollen von Technologie in virtuellen und realen
konstituieren. Anhand eines typischen Studientags wurden Lernraume vorgestellt, in de- Lernraumen | Dr. Tobias Jenert, Institut fur Wirtschaftspa-
nen sich die Studierenden heute bewegen und Problemfelder aufgezeigt, die sich auch vor dagogik, Universitat St. Gallen | Was brauchen Studieren-
dem Hintergrund veranderter Kontexte ergeben wie beispielsweise neuer Studienstruktu- de der Uni Basel? Erste Ergebnisse aus Vorstudien | Dr.
ren (Stichwort Bologna), mobiler Technologien oder veranderter Lebensentwdrfe. Ziel des Gudrun Bachmann, Bildungstechnologien, Universitat Basel
Workshops war es gemeinsam mit den Studierenden Lésungen zu entwerfen, die den aktu- | Studierende stellen sich vor | Ruth Arbenz, Andreas Cat-
ellen Entwicklungen gerecht werden und gelebte Lernkulturen unterstutzen. tin, Nora Kohli, Dr. Bjorn Lupp, Daniel Madero und Beatrice
Schibler

Einige Hauptergebnisse

Als wichtiges Bedurfnis identifiziert wurde der Bedarf
an Orten, an denen man sich in den «Leer»-zeiten zwi-
schen Lernphasen oder Lehrveranstaltungen zuruck-
ziehen kann: Ecken und Nischen, um schnell etwas zu
lesen und bearbeiten oder einfach, um sich zu erholen.
Dies sollte bei der kunftigen Campusplanung mit be-
rucksichtigt werden.

Die Studierenden der Zukunft sind Lernwanderer. Da-
rauf ist der Campus nicht vorbereitet: Tische sind zu
klein, Steckdosen fehlen, ebenso Schliessfacher. Zudem
ist der Campus auf Wissensvermittlung und -erwerb
optimiert. Er bietet wenig «physischen und virtuellen»
Raum fur Gruppenarbeiten, wissenschaftlichen Diskurs
oder informellen Austausch.

Das Problem der Distribution von digitalen Materialien
ist (weiterhin) dringend. Es braucht eine koordinierte
Distribution von Lehrmaterialien, am besten in Verbin-
dung mit dem SAP-Campus-System.

Die Pramierung als erstes, schnell anzugehendes Pro-
jekt am Workshoptag gewann die Idee eines «Free
Room Finder», einer Plattform, die den Studierenden
unkompliziert, einfach und selbstredend einen Uber-
blick Uber alle nutzbaren Raume der Universitat Basel
gibt und deren Buchung ermoglicht.

Ruckmeldungen von Teilnehmenden der Workshops

«Input von den Studierenden wird von vielen gerne als
Wasser auf ihre Muhlen verwendet, aber das entspricht
nicht immer dem, was die Studierenden wollen.»

«Dass es zwar Ideen fur komplexere Projekte gibt, die Bedurfnis-
se der Studenten aber einfacher sind (Steckdose, WLAN, Stuhl und
Tisch - Uberall).»

«Vieles gibt es schon, aber niemand weiss davon.»

«Die Bedurfnisse der Studierenden in Bezug auf Lern- und Aufent-
haltsraume mussen starker vertreten werden, insbesondere bei
Neu- und Umbauten.»

«Jedes Departement sollte einen studentischen Fach-
gruppenraum haben, den die Studierenden selber ein-
richten konnen.»
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7. Dezember 2012

W ZWISCHENRAUME

ZWISCHENRAUME: Choreographien des Informellen

In den Zwischenraumen findet zwangloser Austausch statt: informelle In-
teraktion innerhalb der universitaren Gruppen sowie zwischen diesen ver-
schiedenen Gruppen, etwa uber hierarchische oder disziplinare Grenzen
hinweg. Die Planung des Unplanbaren — das ist die paradoxe Aufgabe, vor
welcher Universitaten bei der Gestaltung von Zwischenraumen stehen.
Am 7. Dezember wurden in Kleingruppen Exkursionen zu verschiedenen
thematischen Stationen unternommen, um gemeinsam die Zwischenrau-
me der Universitat Basel zu erleben und folgende Fragen zu reflektieren:
Wie kdnnen Freiraume angeboten und gestaltet werden, die als solche ge-
nutzt werden, also nicht zu stark bestimmte Interaktionen oder Verhaltens-
weisen vorgeben? Und wie kann man zugleich das Erreichen gewisser Zie-
le wahrscheinlicher machen, etwa interdisziplinaren Austausch zu fordern
oder Entspannung zu ermaoglichen? Welche besonderen Anforderungen
stellen virtuelle Zwischenraume wie Blogs oder virtuelle Cafés der Univer-
sitat? Und wie kdnnen gerade die «Zwischenraume» und ihre (Mit-)Gestal-
tungsangebote zur ldentifikation mit der Universitat beitragen?

Einige Hauptergebnisse

INTERDISZIPLINARER AUSTAUSCH
Interdisciplinary Exchange: the Sussex Research Hive
Joanna Ball and Frank Verano, University of Sussex, U.K.

VIRTUELLE ZWISCHENRAUME

Forschungsprojekt Virtuelle Begegnungsraume | Prof. Dr. Hartmut Schul-
ze, Hochschule fir Angewandte Psychologie, FHNW | Blogs der FU Berlin |
Stefan Cordes, socialLab/FU Berlin | Die «BiWi-Lounge» der Fernuniversi-
tat Hagen | Ursula Schwander, Universitat Basel

STUDENTISCHES ENGAGEMENT

Studentische Korperschaft der Universitat Basel (skuba) | Marc Stock-

i und Fabienne Thommen | Students for Sustainability at the University
of Basel (SDUBS) | Dario Grunenfelder, Valentin Haller, Arne Menn, Emily
Schultz, Luise Wormbs | dinx-shop der Universitat Basel | Béa Bieber

/wischenraume sollten einerseits bewusster geplant
werden, zugleich muss aber die notige Offenheit fur in-
dividuelle Nutzungsformen im Zentrum dieser Planun-
gen stehen und unverplanter, kreativ fullbarer Raum
ein Ziel sein.

Warum nicht erlauben, was halb-erlaubt bereits statt-
findet (Stichwort «illegale Kaffeemaschine»), bzw. aus
der Beobachtung solcher Nutzungsgewohnheiten Er-
kenntnisse uber tatsachliche Bedurfnisse ableiten? Und
warum die Nutzenden nicht starker selbstbestimmt
ihre Zwischenraume einrichten lassen?

Ruckmeldungen von Teilnehmenden der Workshops

«Zwischenraume werden von den Nutzern definiert und

nicht von Konzepten.»

«Es gibt offensichtlich sehr unterschiedliche Vorstellungen daruber,
was ein guter Zwischenraum ist. Aus Sicht der 'Nutzer’ ist es manch-
mal toll wenn es nicht so voll ist - aus Sicht der Betreiber ist der Zwi-

schenraum dann aber nicht so gut genutzt.»

«Licht ist das wichtigste Kriterium fur einen Zwischen-
raum. Zwischenraume sollten maoglichst wenig definiert
werden sollen aber einladend, inspirierend oder erhol-
sam wirken.»

Das Potential dieser Raume, ein «Zuhause an der Uni»
zu bieten und die ldentifikation mit der Universitat zu
fordern, wird bisher nicht ausgeschopft. Studentische
Initiativen, die dazu ebenfalls beitragen, sind haufig zu
wenig sichtbar.

/wischenraume sollten allgemein als Orte des Wissens-
managements in den Fokus rucken. Dafur braucht es
ein generelles Bekenntnis zu Zwischenraumen, und zu-
dem ein Bewusstsein dafur, dass Wissenschaft und de-
ren Aneignung unterschiedlichste Plattformen fur die
Kommunikation benotigt.

«Zwischenraume sollten nicht nur aus der Not entstehen.»
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SPIELRAUME
17. Januar 2013
SPIELRAUME: Wenn Spiele neue Raume erobern
Gamification bezeichnet den Einsatz von spieltypischen Elementen in Be- INPUTREFERATE
reichen, die in der allgemeinen Vorstellung nicht viel mit Spiel zu tun ha- The Gameful University: The Use(fulness) Of Game Design Elements For
ben. Der Workshop Spielraume wollte sich einerseits durchaus kritisch mit Learning, Teaching, and Researching | Assoc. Prof. Dr. Steffen P. Walz,
diesem Begriff auseinandersetzen. Er wollte aber auch erfahrbar machen, RMIT University, Australia & GEElab Europe, Karlsruhe | Das kannst du
welches Innovationspotenzial Spiele in der Vermittlung und Einibung von besser - versuch’s gleich noch einmal! Applied Games und ihre Entwick-
Wissen bieten — insbesondere in der Lehre. Dazu dienten einerseits Input- lung | Cornelius Muller, Ziircher Hochschule der Kiinste (ZHdK)

referate von Experten aus der Spielentwicklung. Anderseits wurden die
Workshop-Teilnehmenden in einem kleinen Gruppenparcours mit Aufga-
ben aus der Spielentwicklung konfrontiert.

Einige Hauptergebnisse

Starke Emotionen wahrend des Spiels konnen einen
Beitrag zum Lernerfolg leisten. Ein erfolgreiches Bei-
spiel ist der Einsatz von Spielen in der Therapie von

Gehbehinderten.

Die Einsatzmoglichkeiten von Spielen oder Spielmecha-
niken sind zahlreich. Damit allerdings Lehr-/Lernziele
adaguat umgesetzt werden kdnnen, braucht es einen
langen und iterativen Planungsprozess in einem inter-

dicyilinzren Team . .
I5zIplinaren 1€am Ungeplantes, Unfertiges und Vorlaufiges braucht in

akademischen Kontexten einen Raum, «damit wir uns
selbst erfinden» (Zitat Steffen Walz), Bewahrtes in Fra-
ge stellen und neue Losungen kreieren kdnnen.

Der Erfolg von Spielen zeichnet sich u.a. dadurch aus,
dass sich die Spielenden meist freiwillig damit beschaf-
tigen und dadurch intrinsisch motiviert sind.

Ruckmeldungen von Teilnehmenden der Workshops | I

«Mir war bisher nicht bewusst, welche Moglichkeiten es
gibt, um mit Spielen zu lernen und was bei der Konzeption
von <ernsten> Spielen alles bedacht werden muss.»

«Ware toll, wenn Spiele an der Universitat Basel vermehrt in den
Unterricht einbezogen wurden. Bringt neben Spass auch grossere
Praxisnahe mit sich, da der Student beim Spielen selbst etwas tun
muss / kann.»

«Spielerische Elemente sind im Hochschulalltag schon heute vorhan-
den. Es konnten noch mehr sein.»

«Die These des ersten Redners <Das ganze Leben ist ein
Spieb [...] musste dringend diskutiert und um eine genau-
ere Definition gekampft werden, von dem, was Spiel ist
und ob alles Lernen z.B. spielerisch angegangen werden
kann.»
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