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Die Praxis wendet sich insgesamt Arbeitsweisen zu, die zunehmend prasenzunabhangig sind sowie verschiedene digitale
Kommunikations- und Arbeitsformate inkludieren. Dies gilt sowohl fiir den Fihrungsalltag in der Linie als auch fir das
Management von Projekten.

Es wird von kiinftigen Arbeitnehmern erwartet, dass sie sich selbst und andere beim Arbeiten in Organisationen mit
mehreren Standorten und virtuellen Netzwerken managen kdnnen. Zielsetzung dieses Projekts war es, Studierende dabei

zu unterstiitzen, sich (virtuelle) Fihrungstechniken und Projektmanagement anhand einer moglichst praxisnahen Lehr-
Lern-Situation anzueignen.

Umsetzung

Im Rahmen des 2018 abgeschlossenen Fellowships wurden verschiedene Initiativen unternommen um Lehre und ihre Unterstitzung zu digitalisieren und
damit die Kompetenzentwicklung - auch Medienkompetenzentwicklung - der Studierenden den Anforderungen einer digitalisierten Arbeitswelt anzupassen.

Die Studierenden sollten eigene Erfahrungen (aktiv und passiv) mit dem Einsatz digitaler Methoden sammeln wie E-learning-Einheiten, Webinare, flipped
classroom, Videokonferenz etc. und Anforderungen sowie Vor- und Nachteile der digitalen Formate in verschiedenen Fihrungs- und
Projektmanagementsituationen einschatzen lernen, um sie sowohl im Studium (z.B. gemeinsame Projektarbeiten) als auch spater in der Praxis (z.B.
Teammeatings, 1-1-Gesprache, Feedbackgesprache) gezielt selbst einsetzen zu kdnnen bzw. das aus ihrer Sicht fiir die Situation vorteilhafteste Format wahlen
zu kdnnen.

Es wurde auch bestarkt durch den Besuch der E-Learningmesse Learntec im Januar 2017 der Entschluss gefasst, E-Learning Bausteine zum Einsatz in Blended-
Learning Szenarien einzukaufen, sowie Studierenden die Moglichkeit zu geben, Situationen virtueller Fihrung selbst auszuprobieren und dies nach Maglichkeit
evaluativ zu begleiten. So wurden mit den Projektmitteln verschiedene E-Learning-Bausteine zum Thema (Selbst)fihrung, Fiihrung, Projektmanagement und
teilweise Personalmanagement angeschafft. Nach einem ausfiihrlichen Anbietervergleich wurden die Unternehmen tt-s, Integrata sowie die Haufe-Akademie
favorisiert, letztere insbesondere wegen ihres Angebots zur Fihrung virtueller Teams. Die E-Learningbausteine wurden in deutscher und englischer Sprache
eingekauft und verschiedene Varianten ihres Einsatzes erprobt, diese wurden auch durch Bausteine, die 6ffentlich auf youtube zuganglich sind, erganzt.

Im Rahmen einer speziell entwickelten Aufgabenstellung wurden Studierende in der Veranstaltung Fihrungstechniken, die im Kleingruppenformat abgehalten
wurde, dazu aufgefordert, ein Mitarbeitergesprich zunichst als simulierte Ubung in Prisenz (face-to-face) durchzufiihren sowie nach durch verschiedene
Methoden erarbeitetem theoretischem Input dann virtuell unter Einsatz einer Videokonferenz.

Zur Verbesserung der virtuellen Zusammenarbeit wurden den Studierenden weiterhin kostenlos digitale Tools zur Verfiigung gestellt wie z.B. Sciebo, das den
Studierenden gleichzeitig gemeinsames Arbeiten an einer Powerpoint-Prasentation von mehreren Rechnern aus ermdéglicht. Im Rahmen eines Blended-
Learning Formats wurden die Studierenden dazu angehalten, fur die eigenstandig in Kleingruppen zu bearbeitenden Fragestellungen diese tools wie z.B. Sciebo
ZU nutzen.

Flr die Zukunft waren Produkte wie Virtual Reality/Mixed Reality Brillen, die eine noch bessere virtuelle Kollaborationserfahrung ermoglichen, und damit nicht
nur den virtuellen Arbeitskontext als Erlebniswelt optimieren, sondern auch Teamerlebnisse wie z.B. Chillouts oder andere Freizeitaktivitaten in virtuellen
Raumen, ein spannendes Einsatzfeld. Dieses konnte im Hochschulkontext erprobt werden und auch insoweit digitale Kompetenzen aber auch Moglichkeiten
zur Schaffung und Forderung einer virtuellen Arbeitskultur mittels VR/MR-tools gefordert werden, zumal sich die Arbeitswelt in diese Richtung bewegt.

Erfolgsfaktoren & Herausforderungen Evaluation

Eine der Hauptherausforderungen fiir gute digital unterstitzte Lehre ist das
kreieren geeigneter Aufgabenstellungen, denn das gewahlte E-Learning muss
zur Frage passen, alles muss sinnvoll in einen Gesamtkontext eingebunden
werden und gleichzeitig muss die Aufgabenstellung dem Niveau des aktuellen
Semesters entsprechen. Dabei ist es meiner Erfahrung nach sinnvoll, eine umso
konkreter und enger formulierte Aufgabenstellung zu wahlen, je geringer das
Semester ist. Bei hoheren Semestern kdnnen offenere Aufgabenstellungen
gewahlt werden.

Probleme, die sich insbesondere bei live-teaching-Formaten wie z.B. Webinaren
oder online-Teammeetings stellen, sind m.E. datenschutzrechtlicher Natur. So
|lasst es sich nur schwer verhindern, dass Studierende ihre eigenen Mitschnitte
der Veranstaltung machen. Auch in virtuellen Kleingruppen kann trotz des
Hinweises, dass eine Aufzeichnung verboten ist, bei Zuwiderhandlungen
Schaden entstehen.

Im Anschluss an das jeweils virtuell gefiihrte Mitarbeitergesprach (die
Rollen Fihrungskraft und Mitarbeiter wurden per Zufallsprinzip mittels
der Funktion , Arbeitsgruppen”in Adobe Connect verteilt) wurden die
Studierenden gebeten, einen Fragebogen zu verschiedenen Variablen
wie z.B. der Zufriedenheit mit dem Ergebnis, der Zufriedenheit mit dem
Verlauf des Gesprachs, die Qualitat der Beziehung etc. auszufillen. Da
aus padagogischen Grinden beim virtuellen Gesprach ein anderes und
wegen des vorangegangenen Inputs auch komplexeres Szenario gegeben
wurde, konnen die Ergebnisse nicht als Evaluation im engeren Sinne
gelten, da die Bedingungen nicht vergleichbar sind. Das mundliche
Feedback der Studierenden auch zur Moglichkeit, ein virtuelles
Mitarbeitergesprach durchzufihren, war jedoch sehr positiv.
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