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Zusammenfassung

Das Teilprojekt untersucht die Digitalisierungschancen von praxisbezogenen Lehrangeboten in
den Studiengangen Textil- und Objektdesign, Wirtschaftsingenieurwesen und Musik, die bis
Frihjahr 2020 alternativlos als Prasenzunterricht in den Werkstatten, Ateliers, Labors und
Ubungsrdumen der Hochschule Luzern stattfanden. Das «<Emergency Remote Teaching», auf das
die Lehre infolge der Covid-19-Pandemie ad hoc umgestellt werden musste, forderte diese Studi-
enfacher, in denen das eigenhandige Tun sowie die praktische Anwendung von zuvor vermittelten
theoretischen Grundlagen essenziell sind, besonders heraus. Die Dozierenden erarbeiteten teils
improvisierte Lésungsansatze zur Digitalisierung der Lehre, die im Nachhinein hinsichtlich ihrer
Stdarken und Schwachen, aber auch uniiberwindbarer Grenzen evaluiert wurden und bei der
Weiterentwicklung der Module wertvolle Grundlagen lieferten. In fliinf Berichten dokumentieren
die Dozierenden ihre Ergebnisse und Erkenntnisse, die in einer darauf aufbauenden Fallstudie
disziplinibergreifend analysiert wurden.

1. Projektabsicht

Ubergeordnetes Ziel des Teilprojekts «Analog_digital» war die Erforschung, ob und wie eine
Digitalisierung von Lehren und Lernen in angewandten gestalterischen und technischen Diszipli-
nen und in der Musik, die bislang an die physische Co-Présenz von Dozierenden und Studierenden
in den Werkstatten, Ateliers, Labors und Ubungsrdumen der Hochschule gebunden waren, ohne
Abstriche an den Lernzielen (Fach- und Methodenkompetenz, Sozial- und Selbstkompetenz)
realisierbar ist. Welche Starken und Schwachen einer digitalen Lehre zeigen sich in diesen Diszip-
linen und wo liegen uniiberwindbare Grenzen? Die Hypothese war, dass sich gewisse Lernprozesse
und der Erwerb impliziten Wissens (Polanyi, 1985) nicht vollsténdig in den virtuellen Raum ver-
lagern lassen, sondern nur im direkten Umgang der Studierenden mit den Maschinen, Geraten
und Materialien vor Ort und im unmittelbaren Austausch mit den Dozierenden und Studien-kolleg*in-
nen moglich sind. Um die Digitalisierungschancen in angewandten Disziplinen besser beurteilen zu
kénnen, wurden fiinf Module der Studienrichtungen Textil- und Objektdesign, Wirtschaftsingenieur-
wesen und Musik fur eine Fallstudie exemplarisch ausgewahlt. Die Dozierenden erstellten Doku-
mentationen ihrer Module, in denen sie Lehrinhalte, Didaktik, die wahrend der Covid-19-Pandemie
ad hoc vorgenommenen Anpassungen sowie ihre Erfahrungen und Ergebnisse der Unterrichts-
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evaluation darlegten. Zudem berichteten sie, wie sie die Module auf dieser Grundlage spater
weiterentwickelten. Diese Dokumente (Becella, 2023; Leysieffer, 2023; Lienert, 2022; Spalinger,
2023; Zist, 2022), der mindliche Austausch mit den Dozierenden sowie internationale For-
schungsliteratur zu digitaler Lehre (Gao, 2023; Tessier & Aubrey-Boyer, 2023) und «Emergency
Remote Teaching» (Hodges et al, 2020; Fleischmann 2021; Jones & Lotz 2021; Winters, 2021)
bildeten die Basis fiir eine diszipliniibergreifende Fallstudie (Steffen, 2023).

2. Projektergebnisse

Die Ergebnisse des P-8-Teilprojekts umfassen fiinf Dokumentationen der Dozierenden Marion
Becella, Jonas Leysieffer und Nika Spalinger (HSLU — Design Film Kunst), Urban Lienert und Marcel
Vonesch (HSLU - Musik) sowie Simon Zist (HSLU - Technik & Architektur), die die im Jahr 2020
erzwungene Digitalisierung ihrer praxisbezogenen Fachmodule hinsichtlich Starken und Schwachen
reflektieren. Diese Dokumente sind auf dem Blog der Hochschule Luzern einsehbar (blog.hslu.ch/
analogdigital). Weiterhin entstand die auf den einzelnen Dokumentationen aufbauende, verglei-
chende Fallstudie «Digital Teaching for Classes in Studios, Practice Rooms, and Labs», die der
oben skizzierten Gbergeordneten Zielsetzung des Teilprojekts vertiefend nachging, bei dem Call
for Papers der «Learn X Design 2023» Conference zum Thema «Futures of Design Education» fur
die doppelblinde Begutachtung eingereicht und im Online-Archiv der britischen Design Research
Society (DRS) mit Open Access veroéffentlicht wurde (Steffen, 2023).

2.1 Herausforderungen und Chancen der Digitalen Lehre in angewandten Disziplinen:

flnf Fallbeispiele
Nachfolgend werden die ausgewahlten Module mit ihren spezifischen Lehrzielen und Anforderun-

gen kurz vorgestellt und es wird aufgezeigt, welche digitalen Innovationen von den Dozierenden
inzwischen nachhaltig in die Lehre integriert wurden.

Das Bachelor-Modul «Interdisciplinarity in Design and Art» (IDA) zum Thema «Wearable Futures»
(Leitung: Nika Spalinger) fiihrte Studierende aller Studienrichtungen der HSLU - Design Film
Kunst in die Konzeption, Gestaltung und Realisierung von funktionalen oder spekulativ-kiinstleri-
schen Wearables sowie die kritische Reflexion dieser Objekte ein. Hierzu sind unter anderem
Grundkenntnisse der Programmierung, des Umgangs mit Hard- und Software und des Prototyping
zu erwerben. Gruppenarbeit und der Austausch mit Studierenden anderer Studienrichtungen sind
ebenso erwlinscht. Wie die Evaluation spater ergab, hat sich der Einsatz digitaler Lernmedien wie
z. B. Lernvideos gut bewdahrt, da er den Studierenden ein individuelles, zeit- und ortsunabhangi-
ges Lernen ermdoglicht. Die Erstellung dieser Materialien wahrend des «<Emergency Remote
Teaching» war fir die Dozierenden jedoch sehr herausfordernd. Negative Auswirkungen hatte das
Remote Teaching indessen auf den handwerklichen und gestalterischen Kompetenzaufbau, auf
soziale Kompetenzen, interdisziplindren Austausch sowie das Networking unter den Studierenden.
Obwohl fiir Entwurfsbesprechungen im Einzelcoaching viel Zeit aufgewendet wurde, waren viele
Entwirfe in ihrer gestalterischen Qualitat schwdcher als in den Vorjahren. Insofern steht der
Prasenzunterricht in den Werkstatten und Ateliers in diesem Modul nicht in Frage; er wird jedoch
im «Blended Learning»-Format durch digitale Formate, wie den Einsatz von Lernvideos und einer
Online-Kollaborationsplattform, erganzt.

Im Bachelor-Studiengang Textildesign im Modul «<Sammlungen: Von der Vergangenheit in die
Zukunft» (Leitung: Jonas Leysieffer) erlernen Studierende in Museen und Sammlungen vor Ort
die Analyse von historischen Textilien. Essenziell ist hierfir die Mdglichkeit, Textilien im Detail und
von allen Seiten betrachten und im Idealfall auch beriihren zu kdnnen. Kénnen die Objekte nicht
vor Ort untersucht werden, sind flr die Textilanalyse gute Makrofotografien unabdingbar, die aber
oftmals nicht erhaltlich sind und die zudem die taktilen und performativen Qualitaten der Textilien
nicht erfahrbar machen kénnen (Abbildung 1). Aus diesen und auch weiteren didaktischen Grin-
den, z. B. die eingeschrankten Mdéglichkeiten des Beziehungsaufbaus und der Unterstiitzung der
Studierenden untereinander und durch die Dozierenden, wird der Besuch der Sammlungen nach
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Abb. 1: Die Textilanalyse
erfordert Makrofotogra-
fien, die dennoch nicht
alle sinnlich wahrnehm-
baren Qualitdaten der
textilen Objekte zu
vermitteln vermégen.

Foto: Leysieffer, 2020
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Abb. 2: Zur Schulung der
sinnlichen Wahrnehmung
miissen die verschiede-
nen textilen Materialien
im Textildesign-Atelier
griffbereit verfiigbar
sein.

Foto: Becella, 2021
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wie vor einer digitalen Vermittlung vorgezogen. Um die Studierenden dennoch mit den zurzeit im
Aufbau befindlichen digitalen Sammlungen vertraut zu machen, wurden bei der Modulrevision ab
Herbstsemester 2022/2023 die bewahrten Museumsbesuche durch das virtuelle Studium der
Online-Kollektion «eMuseum» des Museums flr Gestaltung Zirich erganzt.

Im Bachelor-Studiengang Textildesign in den Modulen «Textile Grundlagen» und «Stoff bilden»
(Leitung: Marion Becella) lernen Studierende die gesamte textile Kette, textile Konstruktions- und
Dekorationstechniken sowie die verschiedenen Textilfasern kennen; parallel dazu eignen sie sich
handwerkliche Fahigkeiten im Umgang mit den Materialien, Werkzeugen und Maschinen an.
Wahrend sich die theoretischen Inhalte auch beim «Emergency Remote Teaching» gut mit Lehr-
blchern und Tutorials vermitteln liessen, mussten die Studierenden fiir das Kennenlernen der
Materialien, fir das vertiefte Verstandnis von Textilbindungen und den Erwerb manuellen Know-
hows zuhause mit verschiedenen Hilfsmitteln improvisieren. Dennoch blieben ihre handwerklichen
Kompetenzen hinter denen zurick, die sie sich normalerweise in den mit Webstuthlen und Strick-
maschinen gut ausgestatteten Hochschulwerkstatten aneignen. Zudem konnten die Studierenden
ihre Sensorik fur textile Materialien ohne den direkten Hautkontakt und die olfaktorische Wahr-
nehmung bei Brennproben nur unvollstéandig ausbilden (Abbildung 2). Da beides im Textildesign
essenziell ist, verbinden die beiden im Herbstsemester 2022/2023 neu implementierten Grundla-
genmodule «FFF Faser Flache Fairness» und «Construct/Digital Craft I» die Vermittlung sensori-
scher und handwerklicher Kompetenzen in der Werkstatt mit der Bereitstellung digitaler Lehrma-
terialien und einer textilspezifischen Trainings-Software.

Im Bachelor-Studiengang Wirtschaftsingenieurwesen wurden fiinf Laboriibungen aus den Modulen
«Mechatronische Systeme» und «Distributed Systems» (Leitung: Simon Zlst) analysiert, bei
denen Wissen aus 1.) Informationstechnik, 2.) Elektrotechnik und 3.) Maschinenbau zusammen-
spielt. Es zeigte sich, dass sich die Ubungen zur Informations- und Elektrotechnik gut digitalisie-
ren lassen und das Lernerlebnis der Studierenden dadurch nicht beeintréchtigt wird. Ihre Durch-
filhrung als Remote-Labor ist aktuell der Regelfall. Umfasst die Ubung aber zusatzlich Elemente
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Am Departement Musik stellte sich wahrend des «<Emergency Remote Teaching» heraus, dass ein
gemeinsames Musizieren, online in Echtzeit, mit den gangigen Videokonferenz-Applikationen nicht
umsetzbar ist. Das grésste Hindernis liegt dabei in der technisch bedingten Verzégerung der Uber-
tragung der Audiosignale (Abbildung 4). Eine Latenz von 60 Millisekunden, die bei Audio- und
Video-Apps wie Zoom, Teams usw. normal ist, und die Sprachkommunikation nicht stért, ist beim
Musizieren nicht akzeptabel. Im Rahmen des P-8-Teilprojekts recherchierten daher Urban Lienert
und Marcel Vonesch nach spezieller Software, die fir die Anwendung im Unterricht eine hinrei-
chende Qualitat bietet, einfach zu bedienen und kostenglinstig ist. Ihre Tests verschiedener
Programme ergaben, dass die Open Source Software «Sonobus» (sonobus.net) die Anforderun-
gen weitestgehend erfiillt. Gerne genutzt wird sie im synchronen Musikunterricht gegenwartig
dennoch nicht, da zum einen eine leicht verzdgerte Ubertragung der Audiosignale noch immer
horbar ist und als stérend empfunden wird; zum anderen erfordert die Nutzung der Software ein
gewisses technisches Know-how.
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aus dem Maschinenbau, ist aus didaktischen Griinden ein Hardware-Aufbau im Labor erforderlich,
der vor Ort Uberwacht und bedient werden muss. Diese mehrere Lehrgebiete ibergreifende
Férderband-Ubung wird daher zurzeit nur als Hybrid-Labor angeboten, mit einem Studierenden,
der den Aufbau remote steuert, und einem anderen vor Ort, der die Hardware nach Abschluss der

T

Abb. 4: Ubertragungs-
weg eines Audiosignals
iiber das Internet

Grafik: Lienert, 2022

Ubung wieder in ihren Ausgangszustand zuriicksetzt (Abbildung 3).

&

Abb. 3: Fiir das bessere
Lernerlebnis wird die
Forderband-Ubung als
Hybrid-Labor (mit
Videoiibertragung)
angeboten: Ein Studie-
render steuert remote,
ein anderer stellt im
Labor den Gegenstand
auf das Band zuriick.

Foto: Ziist, 2022

Zusammenfassend kann festgehalten werden, dass - mit Ausnahme der Musik - in den Modulen
der angewandten gestalterischen und technischen Disziplinen digitale Innovationen in den letzten
drei Jahren verstarkt Einzug gehalten haben. In den Design-Studiengangen werden analoge und
digitale Medien im Format des Blended Learning kombiniert, um die spezifischen Vorteile von
Prasenz- und Remote-Lehre auszuschdpfen und zugleich die Nachteile beider Formate auszuschal-
ten. Im Studiengang Wirtschaftsingenieurwesen ist die Durchfiihrung von Remote-Labors bei vier
von funf Modulen gegenwartig nun der Regelfall - ohne Abstriche an der Qualitat der Lehre; im
Gegenteil, aus Sicht von Zist (2023) stellt die Digitalisierung der Labor-Ubungen eine «Win-win-
Lésung» flr Studierende und Dozierende dar.

2.2 Komparative Analyse der Module
Im Folgenden werden die Starken, Schwachen und Grenzen der digitalen Lehre in den verschiede-

nen angewandten Modulen vergleichend analysiert. Von besonderem Interesse sind dabei vier
Kriterien: 1.) die prinzipielle technische Machbarkeit digitaler Innovationen in der Lehre, 2.) die
Moglichkeiten der Vermittlung von explizitem theoretischem Wissen und des Erwerbs von manuel-
len Fertigkeiten und implizitem Wissen, 3.) das Verhaltnis von Aufwand und Nutzen aus Sicht der
Studierenden und der Dozierenden sowie 4.) die Qualitat von Kommunikation und Feedback.
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1. Grundvoraussetzung fur digitale Innovationen in der Lehre ist die Verfugbarkeit hinreichender
Technologie, z. B. einer schnellen Datenibertragung oder Hardware wie eine 360°-Videokonfe-
renz-Kamera. Wie am Departement Musik festgestellt werden konnte, ist diese Voraussetzung
fr ein gemeinsames Musizieren, online in Echtzeit, auf dem erforderlichen Niveau gegenwartig
noch nicht gegeben. So kommentiert Lienert (2022), dass es zwar «md&glich ist, tGiber das
Internet zusammen zu spielen. Aber wenn das Timing wichtig ist, macht es keinen Spass. Man
muss sich zu sehr konzentrieren, um das Tempo zu halten.» Auch fiir die Lehre in den Studien-
gangen Textil- und Objektdesign bestehen technische Barrieren, da der unmittelbare Umgang
mit Materialien, Werkzeugen und Objekten in den Ateliers und Werkstatten sowie die direkte
Betrachtung der Exponate in den Museen relevant sind. Wie sich bei der spateren Evaluation
des ad hoc notwendig gewordenen «Emergency Remote Teaching» zeigte, konnten sich die
Studierenden praktisch-handwerkliche Fahigkeiten nur unzureichend aneignen und eigene
Gestaltungsprojekte fielen meist auch weniger komplex aus. Fir die Erreichung dieser zentra-
len Lehrziele ist Préasenzunterricht folglich unerldsslich. Am weitgehendsten konnten das
Remote Learning an der HSLU - Technik & Architektur implementiert werden.

2. Die Unzulénglichkeit der digitalen Technologie hinsichtlich der Vermittlung von sinnlichen
Erfahrungen und manuellen Fertigkeiten steht in direktem Zusammenhang mit der (Un-)
Mdglichkeit der Vermittlung und Aneignung von explizitem und implizitem Wissen. Die Unter-
scheidung zwischen diesen beiden Wissensformen von Michael Polanyi (1985) ist hilfreich bei
der Einschatzung, welche Lehr-Lern-Einheiten innerhalb eines Moduls digitalisiert werden
kdnnen und bei welchen dies prinzipiell nicht méglich ist. In allen hier untersuchten Modulen
wiesen die Dozierenden darauf hin, dass die Studierenden sich explizites Wissen mit digital
bereitgestellten Lehrbiichern, Tutorials und Videos selbst sehr gut aneignen kénnen. Im Unter-
schied hierzu berichteten die Dozierenden der Module «Wearable Futures», «Textile Grund-
lagen» und «Stoff bilden» Ubereinstimmend, dass sich das «<Emergency Remote Teaching»
negativ auf den Erwerb praktisch-handwerklicher und gestalterischer Kompetenzen sowie auf
Erfahrung im Umgang mit Materialien auswirkte. Die Lernziele konnten nur erreicht werden,
da die Studierenden zuhause mit Materialien und Werkzeugen, die ihnen zugeschickt worden
waren, improvisierten. Dies belegt, dass implizites Wissen, das sogenannte Tacit Knowing, das
sensorische Erfahrungen sowie praktische Fahigkeiten und Fertigkeiten einschliesst, nur durch
eigenhandiges Tun erworben werden kann. Die digitale Lehre stdsst hier an ihre Grenzen, da
die digitalen Medien nur die Fernsinne, insbesondere Augen und Ohren bedienen, nicht aber
die Nahsinne ansprechen kénnen (Ryle, 2015).

3. Hinsichtlich des dritten Kriteriums, der mittelfristigen Aufwand-Nutzen-Bilanz der digitalen
Lehre, berichten alle Dozierenden lbereinstimmend vom hohen Zeitaufwand, den die didakti-
sche und technische Aufbereitung von digitalen Lernmaterialien, Tutorials und Labor-Ubungen
zunachst erfordert. Einigkeit bestand aber auch dariiber, dass die wiederholte Nutzung der
erstellten Lernmaterialien und technischen Versuchsaufbauten fir sie in den Folgejahren eine
grosse Arbeitserleichterung und Zeitersparnis beim Unterricht mit sich bringt, da die Studieren-
den sich explizites Wissen gut im Selbststudium aneignen kdnnen; die eingesparte Zeit kann
dann z. B. fiur die gezielte Unterstlitzung schwacherer Studierender eingesetzt werden. Auch
die Studierenden schatzen die digital bereitgestellten Lernmaterialien und Remote-Labors, da
sie die Lehrinhalte zeit- und ortsunabhéangig in ihrem eigenen Tempo durcharbeiten kénnen.
Um Dozierende bei der inhaltlichen, didaktischen und technischen Planung und Umsetzung von
professionellen Lernvideos zu unterstiitzen und anzuleiten, wurde im Teilprojekt «Hub Viscosi»
ein entsprechender Leitfaden (Hanke, 2022; Weiberg, 2022a, 2022b, 2023) entwickelt.

4. Wahrend die Lehre in allen Disziplinen von digitalen Lehrmaterialien und Tutorials profitieren
kann, bestehen hinsichtlich des Feedbacks zu durchgefithrten Ubungen und der Beurteilung von
Projektarbeiten grundlegende Unterschiede. In den Modulen «Mechatronische Systeme» und
«Distributed Systems» kénnen Labor-Ubungen so konzipiert werden, dass die Studierenden
weitgehend selbststandig und in kleinen Gruppen lernen kénnen. Eine Riickmeldung, ob sie
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eine Aufgabe richtig oder falsch bearbeitet haben, kdnnen sie zeitnah selbst abrufen; Dozie-
rende sind somit entlastet. Diese Mdglichkeit eines automatisierten Feedbacks ist bei den
Projektarbeiten in den Design-Studiengangen prinzipiell nicht gegeben. Designprojekte sind
nicht einfach richtig oder falsch, sondern werden mit den Dozierenden und Peers eingehend
diskutiert; ein begriindetes, qualitatives Feedback ist Teil der Kultur der Disziplin. Der umfang-
reiche fachliche Diskurs zu der bewahrten Atelierkritik vor Ort belegt den hohen Stellenwert
dieser Praxis im Design- und auch im Kunstbereich (Winters, 2021; Tessier & Aubrey-Boyer,
2023). Hinzu kommt, dass die Prasentationsmdglichkeiten der digitalen Medien Design- und
Kunstprojekten oftmals nicht gerecht werden. So beobachtete Spalinger (2023) im Modul
«Wearable Futures», dass dreidimensionale Formen, Materialqualitaten und auch die Hand-
habung von Prototypen bei Videoprdsentationen nur schlecht zu vermitteln und zu Uberpriifen
sind.

3. (Projekt-)Ausblick

Im Rickblick kann gesagt werden, dass das durch die Covid-19-Pandemie erzwungene «Emergency
Remote Teaching» der Lehre in Disziplinen, die traditionell an die Prasenz in Werkstatten, Ateliers,
Labors und Ubungsrdumen gebunden waren, einen massiven Schub zur Digitalisierung gegeben
hat. Bei der anschliessenden Evaluation und Reflexion des «<Emergency Remote Teaching» und der
Studienleistungen durch Dozierende und Studierende zeigten sich dann die spezifischen Starken
und Schwachen und auch die uniberwindbaren Grenzen der Digitalisierung der Lehre in den ange-
wandten Disziplinen und in Modulen, in denen das eigene praktische Tun fiir den Erwerb von implizi-
tem Wissen und Know-how bislang unumganglich schien oder auch tatsachlich ist.

Im Rahmen des P-8-Teilprojekts und auch der Curriculums-Reform an der HSLU - Design Film
Kunst entwickelten die Dozierenden ihre Module im «Blended-Learning»-Format gezielt weiter.
Digitale und analoge Angebote wurden so miteinander verknilpft, dass beide Formate ihre Starken
ausspielen und sich komplementar ergdnzen kénnen. Somit werden die Chancen der digitalen
Innovationen in der Lehre genutzt und zugleich auch ihre Grenzen beachtet.

Auf dem HSLU-Blog «Analog_digital» ist zum einen in den fliinf Dokumentationen der Dozierenden
im Detail nachzulesen, wie sie in praxisbezogenen Lehrangeboten der angewandten Disziplinen
sowohl digitale Innovationen als auch traditionelle analoge Methoden fiir eine gute, zeitgemasse
Lehre einsetzten. Zum anderen bietet die Fallstudie «Digital Teaching for Classes in Studios,
Practice Rooms, and Labs» nebst einem Uberblick auch eine vergleichende Analyse von Starken
und Schwachen digitaler Anwendungen in den verschiedenen Disziplinen.
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