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Zusammenfassung

Wir präsentieren die Campus-App der TH Augsburg, die in-
novative, interaktive Lehrmethoden (Peer Instruction) fördert 
und gleichzeitig typische Interessen von Studierenden (Stun-
denplan, Mensa etc.) adressiert. Die Einführung didaktischer 
Methoden (z. B. Gruppenarbeiten) kann herausfordernd sein 
und involviert oft mehrere Tools. Die App soll in einheitli-
cher Umgebung didaktische Aktivitäten in Planung (offline) 
und Durchführung (live) unterstützen. Für die Konzeption 
der App wurden mit 35 Studierenden und 10 Lehrenden  
Design-Thinking-Workshops durchgeführt. Daraus wurden 
über 40 Featurevorschläge abgeleitet und so priorisiert, dass 
eine schnelle Verbreitung der App gefördert wird und gleich-
zeitig didaktischer Mehrwert entsteht. Bei der agilen Ent-
wicklung der App unterstützt ein Expert:innenrat aus Infor-
matik, Wirtschaft und Gestaltung. In einer ersten Studie mit 
über 250 Studierenden wurden zahlreiche Rückmeldungen 
zum Bedienkonzept der App, die auf hohe Akzeptanz stieß, 
gesammelt. Die App wird in zwei weiteren Phasen bis Mitte 
2024 finalisiert.

1. Einleitung

In diesem Artikel stellen wir die Campus-App der TH Augsburg 
vor, welche die Interaktion zwischen Lehrenden und Lernen-
den sowie Lernenden untereinander fördert und die Lehrper-
son bei der didaktischen Gestaltung der Veranstaltung un-
terstützt. Dabei wird insbesondere die Implementierung von 
synchronen Interaktionen in Präsenzformaten (Live-Features) 
mithilfe digitaler Tools wie Peer Instruction, Vorlesungs-Assis-
tenz und dem Management von Gruppenaktivitäten in den 
Fokus gerückt.

Die Campus-App ist zentrales Element des Projekts gP cycle 
(2021-24) der TH Augsburg, das zum Ziel hat, die Studierfä-
higkeit der Studierenden zu erhöhen, die Lehre zu professi-
onalisieren und Lehrinnovationen zu fördern. Wir beleuchten 
die möglichen Vorteile einer solchen App für Lehrende und 
Studierende vor und während der Veranstaltung sowie für 
Studierende im Hinblick auf soziale Vernetzung, das Finden 
von Lernpartner:innen und das Bilden von Lerngruppen. Die 
Einbindung aktueller KI-basierter Technologien wie ChatGPT 
ermöglicht zudem eine personalisierte Unterstützung der 
Lehrenden und Lernenden und eröffnet neue Möglichkeiten 
für den Bildungssektor.

Die Campus-App soll nicht nur primäre Bildungsziele unter-
stützen, sondern auch als zentraler Hub für eine Vielzahl digi-
taler Dienste unserer Hochschule dienen (z. B. Moodle, Zoom 
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die Lehren und Lernen fördern, jedoch nicht kategorisch 
an die Zielgruppen gerichtet sind. Die zehn relevantesten 
Apps wurden in Bezug auf sechs Feature-Kategorien als 
Best-Practice-Beispiele verglichen (siehe Tabelle in Abb. 1).

Nur die Apps Studo und UniNow bieten Features in (fast) al-
len Kategorien an (Studo, 2023; UniNow, 2023). Die weiteren 
acht Apps setzen spezifische Schwerpunkte: So zeichnet sich 
beispielsweise die App der Universität Innsbruck durch die 
einfache, aber informative Aufbereitung einer Übersicht von 
Credit Points in Form von Radial Bar Charts aus (Universität 
Innsbruck, 2023). StudySmarter sticht durch das Feature einer 
„Wall of Fame“ hervor, auf der das Abschließen von Lernchal-
lenges honoriert wird (StudySmarter, 2023). MobiDics bietet 

eine asynchrone Lehrunterstützung mit einer Methoden-
sammlung (MobiDics, 2023); Oncoo wiederum stellt Werk-
zeuge für interaktives Lernen während der Lehrveranstaltung 
bereit, wie eine digitale Kartenabfrage für Brainstormings 
(Oncoo, 2023). Ferner wurden die Apps nach Anzahl und Qua-
lität der Bewertungen in den App-Stores in einer Matrix struk-
turiert, nach der die Apps mit Features zur Individualförderung 
sowie Studo am besten abschnitten. 

Aus dem Vergleich resultierte ein umfangreicher Feature-Ka-
talog, welcher Features zur Lern- und Lehrförderung vereint. 
Aktuell weist keine App der Analyse eine synchrone Anwen-
dung von Lehrmethoden in Veranstaltungen in dem Umfang, 
wie in Abschnitt 4 (Live-Features) dargestellt, auf.

und Incom). Weitere wichtige und erwünschte Dienste der 
App, die für eine hohe Akzeptanz und Verbreitung sorgen, 
sind die Navigation auf dem Campus, Erinnerungen an wichti-
ge Termine oder die Anzeige des Mensa-Speiseplans.

Die agil entwickelte App folgt einer studierendenzentrierten 
Konzeption. Der erste Prototyp wird seit Sommersemester 
2023 in mehreren Pilotgruppen getestet und zyklisch evalu-
iert, während parallel an der Implementierung des nächsten 
Prototyps gearbeitet wird.

In dieser Publikation stellen wir den aktuellen Stand des Pro-
jekts dar. Durch die Untersuchung der vielfältigen Potenziale 
einer Campus-App tragen wir dazu bei, den Bildungsbereich 
weiter zu transformieren und eine zeitgemäße, digitale Lern- 
und Lehrumgebung zu schaffen, die den Bedürfnissen der 
heutigen Studierenden gerecht wird.

2. Projekt

Das Projekt gP cycle verfolgt eine zentrale Innovationsidee: 
eine digitale Lifecycle-Plattform, die relevante Ressourcen 
und Funktionen vereint – die Campus-App. 

Studierende und Lehrende sollen entsprechend ihrer Lebens-
zyklusphase optimal gefördert und mit Peer-to-Peer-Forma-
ten unterstützt werden. Hierbei wird das bereits bekannte 
Lifecycle-Modell für Studierende auf die Laufbahn von Leh-
renden übertragen. Kombiniert mit einem Kompetenzraster 
und einem Weiterbildungsprogramm samt digitaler Badges 
soll die Lehre verbessert und die Studierfähigkeit erhöht, so-
wie Abbruchzahlen und Durchfallquoten reduziert werden. 
Zudem wird eine stärkere Lehrprofessionalisierung und Mo-
dernisierung der Weiterbildung angestrebt. Die Campus-App 

vereint dabei als digitales Herzstück wichtige Informationen 
und lehr- wie lernunterstützende Funktionen.

Das Projekt gP cycle – Mit digitalen Innovationen Studierfä-
higkeit erhöhen und Lehre professionalisieren startete im  
August 2021 mit einer Laufzeit von drei Jahren am Didak-
tik-Medien-Zentrum der TH Augsburg. Unter dem Titel Hoch-
schullehre durch Digitalisierung stärken. Präsenzlehre, Blen-
ded Learning und Online-Lehre innovativ weiterdenken, 
erproben und strukturell verankern fördert die Stiftung Inno-
vation in der Hochschullehre das Projekt mit einem Volumen 
von 2,2 Millionen Euro. 

Neun technische und didaktische Expert:innen entwickeln 
die App in agilen Prozessen. Scrum erweist sich als ideales 
Vorgehensmodell, da es die parallele Entwicklung von Proto-
typ und Konzeption effektiv fördert. Ein Expert:innenrat unter-
stützt die Softwareentwicklung durch regelmäßige Beratung 
und Identifizierung von Optimierungspotenzialen. Zum Rat 
zählen akademische Expert:innen der TH Augsburg aus dem 
Bereich Software Engineering, Design und Konsumenten-
psychologie sowie Usability- und Software-Experten aus der 
Wirtschaft. Nach einem Jahr Projektlaufzeit wurde Prototyp 
eins, mit wichtigen Features ausgestattet, erfolgreich in die 
Testphase mit studentischen Pilotgruppen überführt.

3. Konzeption

Campus-Apps im Vergleich

Im Zuge des Benchmarkings wurde das didaktische Poten-
zial von 30 Hochschul-Apps betrachtet. Zusätzlich wurden 
neun kommerzielle Apps analysiert, die explizit zur Verwen-
dung an Hochschulen entwickelt wurden, sowie sieben Apps, 

Abb. 1: Hoch-
schul-Apps im 
Vergleich als 
Grundlage für 
die Entwicklung 
der Campus-App 
der TH Augsburg.
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Startseite: Die Startseite zeigt wichtige Inhalte in kompakter 
Form, wie die aktuell laufende Vorlesung oder den nächsten 
Termin.

Live-Features (Studierende, Lehrende)

Der Stundenplan wird zusätzlich um einen Live-Modus er-
gänzt. Hier besteht die Möglichkeit einer Vorlesung beizutre-
ten und durch verschiedene Arten der Interaktion sowie Lehr-
methoden unterstützt und motiviert zu werden. Die App dient 

als digitaler Lehrbegleiter und hilft in didaktischen Belangen 
in der Vorbereitung und Durchführung der Lehrveranstaltung. 
Die Features richten sich an Lehrende (Planung, Durchfüh-
rung) und Studierende (Durchführung). 

Hörsaal-Interaktion (Peer Instruction): Die App fördert insbe-
sondere den Einsatz aktivierender Lehrmethoden wie Peer 
Instruction, bei der die Studierenden anhand einer Verständ-
nisfrage zur aktiven Auseinandersetzung mit den Lerninhal-
ten aufgefordert werden. Mithilfe dieser Methode können Leh-
rende Verständnisschwierigkeiten aufdecken, den aktuellen 

Konzeptionsmethoden

Mit 35 Studierenden und 10 Lehrenden unterschiedlicher 
Studiengänge führte das Projektteam Design-Thinking-Work-
shops durch, um sicherzustellen, dass die Bedürfnisse der 
Zielgruppen berücksichtigt werden. Die Teilnehmenden folg-
ten dem 6-Phasen-Modell des Hasso-Plattner-Instituts (HPI, 
2022), das einen kreativen Entfaltungsspielraum mit systema-
tischem Vorgehen vereint (Lewrick, Link & Leifer, 2020).

In der Phase (1) Verstehen näherten sich die Gruppen der 
Frage „Was ist Studierfähigkeit?“ an. Dabei wurden mehre-
re Problemfelder wie „Studieninformationen“ und „Lernma-
nagement“ identifiziert. Hinsichtlich dieser kommunizierten 
die Teilnehmenden in Phase (2) Beobachten ihre Emotionen. 
Beispielsweise fällt es einigen schwer, die Fülle an Tools 
und Links, die über verschiedene Kanäle verbreitet werden, 
zu bewältigen. Im nächsten Schritt wurden die Resonanzen 
in (3) präzise Definitionen transferiert, wie exemplarisch die 
fehlende Motivation zum Lernen. Für die Problem-Statements 
wurden in der Phase des (4) Brainstormings Ideen entwi-
ckelt. Große Zustimmung fand die Idee, dass Fragen in einer 
Q&A-Sektion von der Lehrperson als sinnstiftend markiert 
werden können. Gemäß den experimentellen Phasen (5) Pro-
totypen entwickeln und (6) Testen wurden in Kollaboration 
mit Studierenden eines Kurses im Bereich Interfacedesign 
die Skizzen aus den Workshops in klickbare Wireframes über-
führt. Im Rahmen eines Wettbewerbs wurden die zwei bes-
ten Entwürfe prämiert. Diese enthielten Ideen und Konzepte 
etwa für Screendesign und Gamification, die für die Entwick-
lung der App verwendet wurden.

4. Campus-App der TH Augsburg

Die App bietet Features sowohl für die Zielgruppen (Studie-
rende, Lehrende) als auch für alle Hochschulangehörigen. 
Die Funktionen wurden so gewählt, dass sie einen didakti-
schen Mehrwert bieten (Lerngruppen, Gamification, Vorle-
sungs-Live-Modus), die Verbreitung der App fördern (Mensa-
plan, Stundenplan, Terminübersicht) und den Studienalltag 
erleichtern. Einige Features sind bereits im Prototypen enthal-
ten (Mensaplan, Stundenplan, Startseite, Hörsaal-Interaktion), 
andere befinden sich in der Entwicklung (Terminübersicht, 
Gruppen- und Vorlesungsassistent, Gamification, Lerngrup-
pen).

Allgemeine Features (Studierende, Lehrende)

Diese Features dienen primär der Förderung einer hohen Ak-
zeptanz der App.

Mensaplan: Der Mensaplan zeigt aktuelle Gerichte an. Nut-
zer:innen können die Speisen mit Zusatzstoffen und individu-
ellem Preis einsehen und sich mittels eines Like-Systems bei 
der Auswahl unterstützen lassen.

Terminübersicht: Nutzer:innen sehen hier relevante Events 
und Termine wie die Prüfungsanmeldung oder die Zahlung 
des Semesterbeitrags.

Stundenplan: Der Stundenplan enthält die individuellen Kur-
se der Studierenden und Lehrenden. Studierende können 
auch Wahlfächer oder Kurse, die nachgeholt werden müssen, 
eintragen. Für Lehrende und Koordinator:innen entsteht kein 
Mehraufwand.

Abb. 2: Überblick über die allgemeinen Features der App.
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Gruppenarbeiten-Live: Der Methodenassistent unterstützt 
die Durchführung der Lehrmethode. Beim Gruppenpuzzle er-
folgt nach der Planung eine automatische Gruppeneinteilung 
und führt den Lehrenden schrittweise durch die Methode. Pro 
Phase wird ein Timer gestartet, der das Zeitmanagement op-
timiert. 

Im Vergleich zu klassischen Methoden der Gruppeneinteilung 
(z. B. Durchzählen) lassen sich die Studierenden mithilfe des 
Gruppenarbeits-Assistenten in der Veranstaltung schnell in 
Gruppen einteilen. Es gibt unterschiedliche Einteilungsver-
fahren: Zufallseinteilung, Gruppenwahl und Einteilung nach 

Abstimmung. In der Zufallseinteilung erhält die Lehrperson 
nach Eingabe der Gruppengröße oder Anzahl der Gruppen 
eine Übersicht über die generierten Gruppen. Die Studieren-
den, die zuvor der Vorlesung digital beigetreten sind, werden 
via App über die zugeteilte Gruppe informiert. Die Farbcodie-
rung erleichtert das Zusammenfinden. Für zeitbegrenzte Ar-
beitsphasen können individuelle Timer mit den Gruppen über 
die App geteilt werden.

Vorlesungsassistent: In Anlehnung an den didaktischen Drei-
schritt (Straka & Macke, 2006) leitet der Vorlesungsassistent 
die Lehrperson durch die Phasen der Veranstaltung und gibt 

Leistungsstand erfassen und das Verständnis der Studieren-
den fördern (Brunnhuber et al., 2021). Das Feature Quiz ermög-
licht Lehrenden Peer Instruction schnell und flexibel in ihre 
Vorlesung einzubinden. Quizfragen können in diversen For-
maten, wie Single Choice, gestellt werden. Die Studierenden 
beantworten diese dann in der App. Quizfragen können zu-
künftig auch mit Hilfe von ChatGPT generiert werden, sodass 
der Vorbereitungsaufwand sinkt. Weitere Abfragemöglichkei-
ten bietet die App in Form von Wortwolken oder Stimmungs-
barometern. 

Gruppenarbeiten-Planung: Bei Gruppenarbeiten werden 
Lehrende durch den Methodenassistent in der Vorbereitung 
von Lehrmethoden wie Infomarkt oder Gruppenpuzzle1 unter-
stützt. Der Assistent führt durch die einzelnen Planungsschrit-
te, schlägt Zeiten vor und berechnet Gruppengrößen und die 
Gesamtdauer. Dadurch erhalten die Lehrenden einen Über-
blick über alle Phasen und können ihre Veranstaltung zeitlich 
besser planen.

1 Weiterführende Informationen zu den Lehrmethoden unter  
Waldherr et al., 2021.

Abb. 3: Einsatz von 
Peer Instruction mit 
Hilfe der Quiz-Funktion 
der Campus-App.

Abb. 4: Der Gruppenarbeits-Assistent aus Sicht der Lehrenden und Studierenden.
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und hilft in der Vorbereitung und Durchführung und somit der 
Professionalisierung der Lehre. Die mögliche Integration von 
KI-basierten Technologien wie ChatGPT ermöglicht persona-
lisierte Unterstützung und eröffnet neue Möglichkeiten in der 
Lehre. Die Campus-App dient als zentraler Hub für digitale 
Dienste einer Hochschule und trägt so zur besseren Integra-
tion und Akzeptanz bestehender Plattformen bei. Allerdings 
sind Herausforderungen wie Schnittstellen (WebUntis, LDAP), 
Datenschutz und IT-Sicherheit zu berücksichtigen, insbeson-
dere bei Diensten, welche die individuellen Studienleistun-
gen der Studierenden betreffen. Der erste Prototyp der Cam-
pus-App wird aktuell in acht Studiengängen getestet und auf 
Basis von Feedback von Studierenden und Lehrenden weiter-
entwickelt. Die App soll bis Sommer 2024 finalisiert werden. 
Bis dahin sollen insbesondere die Live-Features zur Unter-
stützung der Lehrenden ausgebaut werden. Auch die Integ-
ration von KI-Tools wie ChatGPT z. B. zum automatischen Ge-
nerieren von Peer-Instruction-Fragen soll untersucht werden.
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Erinnerungshinweise bezüglich Pausen. Außerdem hilft eine 
vergleichende Auswertung der vergangenen Lehrveranstal-
tungen die gehaltenen Veranstaltungen zu reflektieren.

Features zur Lernförderung (Studierende)

Gamification: Elemente wie Punkte und Ranglisten sollen zur 
Nutzung der App und zur Beteiligung in der Vorlesung mo-
tivieren (Sailer, 2016; Schöbler & Söllner, 2019). Punkte kön-
nen zum Beispiel beim Beantworten von Quizzen gesammelt 
werden.

Lerngruppen: Außerhalb der Vorlesung fördert die App das 
Lernen, indem sie Studierende proaktiv basierend auf didakti-
schen Prinzipien (Szepansky, 2006; Berg, 2006) auf Lernpart-
ner:innen hinweist. In Lerngruppen können Materialien geteilt 
und Termine vereinbart werden.

5. Technik und Evaluation

Für den ersten Prototypen wurden der Mensaplan, Stunden-
plan und die Hörsaal-Interaktion (siehe Abschnitt 4 Live-Mo-
dus) ausgewählt.

Die App wird als Progressive Web App (PWA) entwickelt. Im 
Vergleich zu nativen Apps wird diese über den Browser geöff-
net und kann auf Smartphones, Tablets und Desktopgeräten 
genutzt werden. Native Apps werden in der Regel für jedes 
Betriebssystem separat entwickelt, was zeit- und ressourcen-
intensiver ist. Das Frontend der App wird mit JavaScript (Vue-
JS), das Backend mit PHP (Laravel) entwickelt. Die Authentifi-
zierung erfolgt über den hochschulweiten LDAP-Dienst. Für 
eine einfache Anbindung werden bestehende Datensätze 

für den Stundenplan (WebUntis) und den Mensaplan (Hoch-
schul-Website) verwendet.

Der erste Prototyp wurde im Oktober 2022 fertiggestellt. Im 
Wintersemester 2022/23 erfolgte der Einsatz im Studiengang 
Interaktive Medien mit 55 Studierenden. Im März 2023 starte-
te der Piloteinsatz mit acht Studiengängen (z. B. International 
Management, Informatik, Umwelt- und Verfahrenstechnik) 
aus verschiedenen Fakultäten. Der erste Einsatz der App mit 
den ca. 250 Studierenden und sieben Lehrenden wurde da-
bei durch User-Test-Methoden wie Guerilla-Testing begleitet. 
Die Teilnehmenden erhielten konkrete Aufgaben; es wurden 
O-Töne protokolliert und Fragebögen beantwortet. 

Die resultierenden 148 Feature-Vorschläge wurden kategori-
siert und analysiert. Häufige Wünsche waren eine Wochen-
ansicht des Stundenplans sowie eine Notifikation bei Quizfra-
gen. Bedenken bzgl. Datenschutz wurden bei der Anzeige der 
Noten geäußert. Hier wurde eine klare Kommunikation zur 
Datenverarbeitung und -sicherheit gewünscht. Auf Wunsch 
der Lehrenden wurden die Wortwolke und das Stimmungs-
barometer hinzugefügt. Der nächste Prototyp soll bis Oktober 
2023 fertiggestellt werden und den Gruppenarbeits- und Vor-
lesungsassistent (siehe Abschnitt 4) beinhalten.

6. Fazit und Ausblick

In diesem Artikel wurde die Campus-App der TH Augsburg 
und ihre Potenziale zur Förderung der Interaktion zwischen 
Lehrenden wie Studierenden und zur Unterstützung bei der 
Planung und Durchführung der Veranstaltungen untersucht. 
Aus Studierendensicht bietet die App Vorteile für das digital 
gestützte, selbstregulierte Lernen und die soziale Vernetzung. 
Für die Lehrenden dient die App als digitaler Lehrbegleiter 
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