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1. Gegenstand
Re-Akkreditierung der Studiengange:

Game Design & Management (B.A.)
Game Design & Management mit Praxissemester (B.A.)
an den Standorten Hamburg, Koéln, Minchen, Wiesbaden

Mediendesign & Management (B.A.) [zuvor 3D-Mediendesign & Management]
Mediendesign & Management mit Praxissemester (B.A.)
am Standort Wiesbaden

Motion Design & Management (B.A.) [zuvor Audiovisuelle Medien & Online Publi-
shing]

Motion Desigh & Management mit Praxissemester (B.A.)

an den Standorten Hamburg, Koéln, Minchen, Wiesbaden

Medienmanagement & Digitales Marketing (B.A.) [zuvor Medien- und Kommunikati-
onsmanagement]

Medienmanagement & Digitales Marketing mit Praxissemester (B.A.)

an den Standorten Berlin, Disseldorf, Hamburg, Kéln, Miinchen, Wiesbaden

Medienpadagogik (B.A.)
Medienpadagogik mit Praxissemester (B.A.)
an den Standorten Kdln, Minchen

Wirtschaftspadagogik (B.Sc.)
Wirtschaftspadagogik mit Praxissemester (B.Sc.)
an den Standorten Kdéln, Minchen

Jeweils in Vollzeit
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2. Begriindung

Die QMSL-Kommission ist in Ihrer Sitzung vom 20.05.2020 anhand des vorliegenden Prif-
berichtes zum Schluss gekommen, dass die 0.g. sechs Studiengdnge jeweils in beiden Stu-
dienvarianten mit wenigen Ausnahmen die formalen sowie fachlich-inhaltlichen Kriterien
fir Studiengange gemaB StakV Hessen vom 22.07.2019 erflillen. Daher empfiehlt sie die
Erst-Akkreditierung der Studiengange

Game Design & Management mit Praxissemester, Mediendesign & Management mit Pra-
xissemester, Motion Design & Management mit Praxissemester, Medienpddagogik mit Pra-
xissemester und Wirtschaftspadagogik mit Praxissemester

sowie die Re-Akkreditierung der Studiengange

Game Design & Management, Mediendesigh & Management, Motion Design & Management,
Medienmanagement & Digitales Marketing ohne und mit Praxissemester, Medienpadagogik
und Wirtschaftspddagogik fiir die 0.g. Standorte, und zwar mit folgenden Auflagen:

Auflagen

A1l Alle STG 210CP: Der Leitfaden zum Berufsfeldbezogenen Semester-Pflichtpraktikum
fir die PO 2020 des 210-CP-Studienpfads ist nachzureichen, der die Angaben in § 7 BT
PO_BA erganzt und ein entsprechender Hinweis ebenda aufzunehmen, der auf den Leitfa-
den mit seinen Bestimmungen zum Ablauf und zur Organisation des Semester-Pflichtprak-
tikums verweist (vgl. Kap. 3 Modularisierung; StakV Hessen §7), Frist: 01.08.2020

Game Design & Management

A1l Es wird beauflagt, die Ziele und die besonderen Vorgaben flr die Bachelorarbeit mit
praktischer Arbeit im Rahmen des Creative-Clusters in §16 BT PO_BA neu und eindeutig
zu definieren (Zeitrahmen, Umfang, Notenverrechnung, etc.) (vgl. Kap. 6 Prifungssystem;
StakV Hessen § 7 (2)); Frist: 01.08.2020

Mediendesign & Management

A1l Es wird beauflagt, die Ziele und die besonderen Vorgaben flr die Bachelorarbeit mit
praktischer Arbeit im Rahmen des Creative-Clusters in §16 BT PO_BA neu und eindeutig
zu definieren (Zeitrahmen, Umfang, Notenverrechnung, etc.) (vgl. Kap. 6 Prifungssystem;
StakV Hessen § 7 (2)); Frist: 01.08.2020

A2 Die aufgrund der datenschutzrechtlichen Abstimmungen des Fragebogens verspatete
Durchfiihrung der Absolventenbefragung ist dringend nachzuholen. (vgl. Kap. 10 Quali-
tatsmanagement; StakV Hessen §14), Frist: 01.09.2021

Hinweis an die QM-Leitstelle: QMSL weist die QM-Leitstelle darauf hin, als Schwerpunkt
im Rahmen der internen Audits 2021 des Fachbereichs Wirtschaft & Medien den Umgang
mit den Ergebnissen der Absolventenbefragung aufzunehmen.

Motion Desigh & Management

A1l Es wird beauflagt, die Ziele und die besonderen Vorgaben flir die Bachelorarbeit mit
praktischer Arbeit im Rahmen des Creative-Clusters in §16 BT PO_BA neu und eindeutig
zu definieren (Zeitrahmen, Umfang, Notenverrechnung, etc.) (vgl. Kap. 6 Prifungssystem;
StakV Hessen § 7 (2)); Frist: 01.08.2020

Bewertungsbericht Game Design & Management (B.A.), Game Design & Management mit Praxissemester (B.A.), Mediendesign & Management
(B.A.), Mediendesign & Management mit Praxissemester (B.A.), Motion Design & Management (B.A.), Motion Design & Management mit Praxis-
semester (B.A.) Medienmanagement & Digitales Marketing (B.A.), Medienmanagement & Digitales Marketing mit Praxissemester (B.A.), Medien-
padagogik (B.A.), Medienpadagogik mit Praxissemester (B.A.), Wirtschaftspadagogik (B.Sc.), Wirtschaftspadagogik mit Praxissemester (B.Sc.),
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Medienmanagement & Digitales Marketing

A1l Die aufgrund der datenschutzrechtlichen Abstimmungen des Fragebogens verspatete
Durchfiihrung der Absolventenbefragung ist dringend nachzuholen. (vgl. Kap. 10 Quali-
tatsmanagement; StakV Hessen §14), Frist: 01.09.2021

Hinweis an die QM-Leitstelle: QMSL weist die QM-Leitstelle darauf hin, als Schwerpunkt
im Rahmen der internen Audits 2021 des Fachbereichs Wirtschaft & Medien den Umgang
mit den Ergebnissen der Absolventenbefragung aufzunehmen.

Medienpddagogik

A1l Zwischen QP und Zielsetzung im BT PO_BA ist Kongruenz herzustellen in puncto indi-
vidueller Profilbildung durch die (Schwerpunkt-)Wahlmdglichkeiten und die im Rahmen der
Persdnlichkeitsentwicklung zu entfaltende sachfachliche Diskursfahigkeit und Selbstorga-
nisation. (vgl. Kap. 2 QP, §12 (1) StakV Hessen) Frist: 01.08.2020

Wirtschaftspadagogik

A1l Zwischen QP und Zielsetzung im BT PO_BA ist Kongruenz herzustellen in puncto indi-
vidueller Profilbildung durch die (Schwerpunkt-)Wahlmaéglichkeiten und die im Rahmen der
Persdnlichkeitsentwicklung zu entfaltende sachfachliche Diskursfahigkeit und Selbstorga-
nisation. (vgl. Kap. 2 QP, §12 (1) StakV Hessen) Frist: 01.08.2020

Bei den Auflagen handelt es sich um Mangel, die die Akkreditierungsentscheidung nicht
tangieren.

Weiterentwicklungspotenzial besteht zu folgenden Aspekten:

Alle Studiengdnge

E1l alle STG: Da nicht in allen Modulen synchrone Online-Kontaktzeit ausgewiesen ist, wird
empfohlen, dieses im Rahmen einer Evaluation hinsichtlich des Studienerfolgs zu prifen.
(vgl. Kap. 5 Didaktisches Konzept)

E2 alle STG: Die Erfahrungen aus Peer-Bewertungen aus Modul B-MoD-5 ,, Animation" soll-
ten evaluiert und auf den Einsatz in anderen Modulen bzw. Studiengange hin geprift wer-
den. (vgl. Kap. 5 Didaktisches Konzept)

E3 alle STG: Fir die Weiterentwicklung des didaktischen Konzepts sollten Impulse aus der
Praxis und aus den Anforderungen von Masterstudiengangen in das didaktische Konzept
mit einflieBen. (vgl. Kap. 5 Didaktisches Konzept)

E4 alle STG: Um die Art der Prifung und damit den Lern- und Studienerfolg zu prifen,
sollten die Prifungen explizit in den Evaluationsprozess miteinbezogen werden. (vgl. Kap.
6 Prifungssystem)

E5 alle STG: Fir die Weiterentwicklung der Studiengdnge sollten Befragungen aller Akteure
im Sinne von ,,Closed Loop"™ Schleifen (Studierende, Absolvent*innen, Arbeitgeber von Pra-
xisphasen, Dozierende) z.B. in Bezug auf Studierbarkeit, Priifungslast, Kompetenzprofile,
Integration Praxisphase, ...) durchgefiihrt und die Ergebnisse in die Weiterentwicklung der
Studiengange eingebunden werden, auch um den Studienerfolg zu gewahrleisten. (vgl.
Kap. 10 Qualitatsmanagement)

Bewertungsbericht Game Design & Management (B.A.), Game Design & Management mit Praxissemester (B.A.), Mediendesign & Management
(B.A.), Mediendesign & Management mit Praxissemester (B.A.), Motion Design & Management (B.A.), Motion Design & Management mit Praxis-
semester (B.A.) Medienmanagement & Digitales Marketing (B.A.), Medienmanagement & Digitales Marketing mit Praxissemester (B.A.), Medien-
padagogik (B.A.), Medienpadagogik mit Praxissemester (B.A.), Wirtschaftspadagogik (B.Sc.), Wirtschaftspadagogik mit Praxissemester (B.Sc.),
WM_2019_06 Fachbereich Wirtschaft & Medien Seite 3 von 76
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E6 alle STG: Um eindeutige und erkenntnisbringende Ergebnisse durch die Statistiken zu
gewinnen, sollte grundsatzlich und fir alle Studiengange in zukinftigen Erhebungen der
Studienabbruch bzw. -erfolg ohne Studiengangswechsel je Standort und ggf. je Semester
erfasst werden. (vgl. Kap. 10 Studienerfolg)

Game Design & Management

E1 GDM: Im Rahmen der Darstellung des Qualifikationsprofils sollte die Chance genutzt
werden, die im Zuge des digital forcierten spatial turn und globaler Urbanification der Fahrt
aufnehmenden Smart-City- und Transformationsdebatte, die wachsende Bedeutung von
spielebasierten Reprasentationen und Gamificationszenarien fir kulturelle, wirtschaftliche
und politische Nutzungen hervorzukehren. (vgl. Kap. 2 QP)

E2 GDM: Das Modul B-BW-4 ,Digitales Marketing und Online-Business" sollte dem Inhalts-
bereich Management zugeordnet werden. (vgl. Kap. 3 Modularisierung)

E3 GDM: Das Modul B-GV-10 , Wirtschaftsethik und Nachhaltigkeit" sollte dem Inhaltsbe-
reich Management zugeordnet werden. (vgl. Kap. 3 Modularisierung)

E4 GDM: Das Modul B-GV-3 ,Projektmanagement und Prasentationstechniken™ kdénnte in
einem Inhaltsbereich Medien- und Projektkompetenz aufgehen. (vgl. Kap. 3 Modularisie-
rung)

E5 GDM: In dem Modulhandbuch passt die Uberschrift ,,U_t_)erfachliche Qualifikationen™ nicht
zu den Modulen. Hier sollte eine mehr fachspezifische Uberschrift gewahlt werden. (vgl.
Kap. 3 Modulbeschreibung)

E6 GDM: Generell wird empfohlen, das Modul B-BW-10 Digital Entrepreneurship und In-
novation in alle Verbundstudiengange aufzunehmen und hier zu priifen, in wieweit sich die
Inhalte dieses Moduls um moderne Geschdftsmodelle erganzen lassen. (vgl. Kap. 3 Curri-
culum)

E7 GDM: Es wird empfohlen, gerade fiir kiinstlerische Studiengange lber eine Eignungs-
prifung bzw. ein dezidiertes Aufnahmeverfahren nachzudenken, auch um die Quote der
Studienabbrecher zu verringern, was Uberdies evaluiert werden sollte. (vgl. Kap. 4 Zu-
gangsvoraussetzungen und Zulassungsbedingungen)

E8 GDM: Angesichts der hohen Granularitat der Modulstruktur wird empfohlen, die integ-
rativen Potenziale moglicher, modulibergreifender Lehransdtze, z.B. unter weiterem Aus-
bau von Blended-Learning-Komponenten nicht nur auf der studienorganisatorischen, son-
dern auch auf der thematisch-inhaltlichen Ebene auszuschdpfen. (vgl. Kap. 7 Arbeitsbelas-
tung)

Mediendesign & Management

E1 MM: Es wird empfohlen, die Grinde fiir die objekt-, raum- und eventbezogenen An-
wendungskontexte in der Beschreibung des QP auch explizit zu kommunizieren. (vgl. Kap.

2 QP)

E2 MM: Bei der Darstellung des Qualifikationsprofils sollte die Chance genutzt werden, die
im Zuge des digital forcierten spatial turn und globaler Urbanification, der Fahrt aufneh-
menden Smart-City- und Transformationsdebatte, die wachsende Bedeutung von spiele-
basierten Reprasentationen und Gamificationszenarien fir kulturelle, wirtschaftliche und
politische Nutzungen hervorzukehren. Neben der Anschlussfahigkeit zu den Modulen B-GV-
12 (Data Science & Data Analytics) sowie B-GV-14 (Digitale Transformation) lassen sich

Bewertungsbericht Game Design & Management (B.A.), Game Design & Management mit Praxissemester (B.A.), Mediendesign & Management
(B.A.), Mediendesign & Management mit Praxissemester (B.A.), Motion Design & Management (B.A.), Motion Design & Management mit Praxis-
semester (B.A.) Medienmanagement & Digitales Marketing (B.A.), Medienmanagement & Digitales Marketing mit Praxissemester (B.A.), Medien-
padagogik (B.A.), Medienpadagogik mit Praxissemester (B.A.), Wirtschaftspadagogik (B.Sc.), Wirtschaftspadagogik mit Praxissemester (B.Sc.),
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entlang dieser Linie beschaftigungsrelevante Brickenschlage zum MM-Programm herstel-
len. (vgl. Kap. 2 QP)

E3 MM: Das Modul B-BW-4 ,Digitales Marketing und Online-Business" sollte dem Inhalts-
bereich Management zugeordnet werden. (vgl. Kap. 3 Modularisierung)

E4 MM: Das Modul B-GV-10 ,Wirtschaftsethik und Nachhaltigkeit" sollte dem Inhaltsbe-
reich Management zugeordnet werden. (vgl. Kap. 3 Modularisierung)

E5 MM: Das Modul B-GV-3 ,Projektmanagement und Prasentationstechniken™ kénnte in
einem Inhaltsbereich Medien- und Projektkompetenz aufgehen. (vgl. Kap. 3 Modularisie-
rung)

E6 MM: In dem Modulhandbuch passt die Uberschrift ,,L"therfachliche Qualifikationen™ nicht
zu den Modulen. Hier sollte eine mehr fachspezifische Uberschrift gewahlt werden. (vgl.
Kap. 3 Modulbeschreibung)

E7 MM: Es wird empfohlen, die im MM-Curriculum ablesbare schwerpunktmaBige Orientie-
rung auf 3D-Mediendesign als ein vielseitig anschlussfahiger Anker zum weitgespannten
Feld von Mediendesignaufgaben an die Studieninteressierten zu kommunizieren. In diesem
Zuge kann auch vermittelt werden, dass das mit vielfaltigen Wahloptionen unterlegte,
hochdiverse Studienangebot im Creative-Cluster-Verbund unterschiedlichste, jedoch im-
mer auch mediendesignspezifische Qualifikationsprofile ermdglicht. (vgl. Kap. 3 Curricula)

E8 MM: Generell wird empfohlen, das Modul B-BW-10 Digital Entrepreneurship und Inno-
vation in allen Verbundstudiengangen aufzunehmen und hier zu prifen, in wieweit sich die
Inhalte dieses Moduls um moderne Geschaftsmodelle ergénzen lassen. (vgl. Kap. 3 Curri-
culum)

E9 MM: Es wird empfohlen, gerade fir klinstlerische Studiengange Uber eine Eignungs-
prifung bzw. ein dezidiertes Aufnahmeverfahren nachzudenken, auch um die Quote der
Studienabbrecher zu verringern, was Uberdies evaluiert werden sollte. (vgl. Kap. 4 Zu-

gangsvoraussetzungen und Zulassungsbedingungen)

E10 MM: Angesichts der hohen Granularitdt der Modulstruktur wird empfohlen, die integ-
rativen Potenziale moéglicher, modulubergreifender Lehransatze, z.B. unter weiterem Aus-
bau von Blended-Learning-Komponenten nicht nur auf der studienorganisatorischen, son-
dern auch auf der thematisch-inhaltlichen Ebene auszuschdpfen. (vgl. Kap. 7 Arbeitsbelas-
tung)

Motion Design & Management

E1 MoD: Die Angabe der Berufsbilder ,Tatigkeit als Nachwuchsfiihrungskraft, in Unterneh-
men der Digital- und Medienwirtschaft oder Selbststandigkeit® zeigt nur einen Teil der
maoglichen Berufsbilder. Dieses sollte vor dem Hintergrund der Fahigkeiten und Kompeten-
zen, die in dem Studium erlangt werden, erweitert bzw. komplementiert werden. (vgl. Kap.

2 QP)

E2 MoD: Das Modul B-BW-4 ,Digitales Marketing und Online-Business" sollte dem Inhalts-
bereich Management zugeordnet werden. (vgl. Kap. 3 Modularisierung)

E3 MoD: Das Modul B-GV-10 , Wirtschaftsethik und Nachhaltigkeit" sollte dem Inhaltsbe-
reich Management zugeordnet werden. (vgl. Kap. 3 Modularisierung)

E4 MoD: Das Modul B-GV-3 ,Projektmanagement und Prasentationstechniken™ kénnte in
einem Inhaltsbereich Medien- und Projektkompetenz aufgehen. (vgl. Kap. 3 Modularisie-
rung)

Bewertungsbericht Game Design & Management (B.A.), Game Design & Management mit Praxissemester (B.A.), Mediendesign & Management
(B.A.), Mediendesign & Management mit Praxissemester (B.A.), Motion Design & Management (B.A.), Motion Design & Management mit Praxis-
semester (B.A.) Medienmanagement & Digitales Marketing (B.A.), Medienmanagement & Digitales Marketing mit Praxissemester (B.A.), Medien-
padagogik (B.A.), Medienpadagogik mit Praxissemester (B.A.), Wirtschaftspadagogik (B.Sc.), Wirtschaftspadagogik mit Praxissemester (B.Sc.),
WM_2019_06 Fachbereich Wirtschaft & Medien Seite 5 von 76
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E5 MoD: In dem Modulhandbuch passt die Uberschrift ,,Uperfachliche Qualifikationen™ nicht
zu den Modulen. Hier sollte eine mehr fachspezifische Uberschrift gewahlt werden. (vgl.
Kap. 3 Modulbeschreibung)

E6 MoD: Vor dem Hintergrund der aktuellen und zukinftigen Bedeutung von mobilen An-
wendungen ware zu Uberlegen, speziell die Entwicklung von mobilen Anwendungen mehr
in den Fokus integrativ in den passenden Modulen oder auch als separates Modul anzubie-
ten. Ebenso ware zu Uberlegen, hier grundsatzlich die Belegung und Anrechnung von offe-
nen Online-Kursen zu ermdglichen. (vgl. Kap. 3 Curriculum)

E7 MoD: Generell wird empfohlen, das Modul B-BW-10 Digital Entrepreneurship und Inno-
vation in allen Verbundstudiengangen aufzunehmen und hier zu prifen, in wieweit sich die
Inhalte dieses Moduls um moderne Geschaftsmodelle ergénzen lassen. (vgl. Kap. 3 Curri-
culum)

E8 MoD: Das Modul ,Engagement als Gegenstand individueller Bildung" zielt explizit auf
die Personlichkeitsbildung. Aufgrund der Wahlmdglichkeit muss dieses Modul nicht belegt
werden. Uberlegenswert wiare mehr eine bewusste integrative Aufnahme der Zielstellungen
und der Inhalte von zivilgesellschaftlichem Engagement in den Modulen direkt. (vgl. Kap.
3 Curriculum)

E9 MoD: Es wird empfohlen, gerade flr kinstlerische Studiengange Uber eine Eignungs-
prifung bzw. ein dezidiertes Aufnahmeverfahren nachzudenken, auch um die Quote der
Studienabbrecher zu verringern, was tberdies evaluiert werden sollte. (vgl. Kap. 4 Zu-
gangsvoraussetzungen und Zulassungsbedingungen)

E10 MoD: Angesichts der hohen Granularitat der Modulstruktur wird empfohlen, die integ-
rativen Potenziale moglicher, moduliibergreifender Lehransadtze, z.B. unter weiterem Aus-
bau von Blended-Learning-Komponenten nicht nur auf der studienorganisatorischen, son-
dern auch auf der thematisch-inhaltlichen Ebene auszuschépfen. (vgl. Kap. 7 Arbeitsbelas-
tung)

Medienmanagement & Digitales Marketing

E1 MMDM: Das Modul B-GV-10 , Wirtschaftsethik und Nachhaltigkeit" sollte dem Inhalts-
bereich Management zugeordnet werden. (vgl. Kap. 3 Modularisierung)

E2 MMDM: Um eine breitere Abdeckung Uberfachlicher Kompetenzen zu ermdéglichen,
kdnnte der Wahlpflichtbereich in diesen Studiengangen noch weiter gedffnet werden. (vgl.
Kap. 3 Curriculum)

E3 MMDM: Aufgrund der Berufsbilder und der Bedeutung der Digitalen Transformation
wére zu Uberlegen, ob der strategische Uberbau der Digitalisierung der Gesamtwirtschaft
sich mehr im Namen wiederfindet. Gleiches gilt auch fir die Dominanz des Themas Medi-
enmanagement im Titel und an erster Stelle des Studiengangs. Hier ware Uberlegenswert,
ob und welche Bedeutung dieses Thema als Teil der Studiengangsbezeichnung hat. (vgl.
Kap. 3 Curriculum)

E4 MMDM: Teilweise ware bei einzelnen Modulen eine gewisse Reduktion der inhaltlichen
Beschreibung zu tberlegen, um aktuellen Anderungen den Raum zu geben, z.B. bei Me-
dien- und Kommunikationspsychologie sowie Social Media und Content Marketing. (vgl.
Kap. 3 Curriculum)

E5 MMDM: Uberlegenswert wére eine zunehmende integrative Aufnahme der Fachsprache
Englisch in den Modulen, z.B. ein Teilinhalt und/oder eine korrespondierende Prifungsfrage
in Englisch. (vgl. Kap. 3 Curriculum)

E6 MMDM: Vor dem Hintergrund des Transformationsprozesses der Digitalisierung ware
eine bewusste Aufnahme von Change Management als (Wahlpflicht)modul oder integrativ

Bewertungsbericht Game Design & Management (B.A.), Game Design & Management mit Praxissemester (B.A.), Mediendesign & Management
(B.A.), Mediendesign & Management mit Praxissemester (B.A.), Motion Design & Management (B.A.), Motion Design & Management mit Praxis-
semester (B.A.) Medienmanagement & Digitales Marketing (B.A.), Medienmanagement & Digitales Marketing mit Praxissemester (B.A.), Medien-
padagogik (B.A.), Medienpadagogik mit Praxissemester (B.A.), Wirtschaftspadagogik (B.Sc.), Wirtschaftspadagogik mit Praxissemester (B.Sc.),
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in die bestehenden Module eine mégliche zuklinftige Weiterentwicklung. (vgl. Kap. 3 Cur-
riculum)

E7 MMDM: Generell wird empfohlen, das Modul B-BW-10 Digital Entrepreneurship und
Innovation in allen Verbundstudiengangen aufzunehmen und hier zu prifen, in wieweit
sich die Inhalte dieses Moduls um moderne Geschaftsmodelle erganzen lassen. (vgl. Kap.
3 Curriculum)

Medienpdadagogik

E1 MP&d: Es wird empfohlen, mit Blick auf die Breite des Studiums, das Konzept der digi-
talen Mindigkeit starker zu fokussieren (hierin geht aktuell die Debatte um Medienkompe-
tenz und Mediennutzung wissenschaftlich-konzeptionell auf). (vgl. Kap. 2 QP)

E2 MP&d: Es wird empfohlen, Bildungsprozesse und auch die Bildungsgestaltung deutlicher
zu positionieren. Dies lieBe sich durch folgende Formulierung erreichen: Der Studiengang
bildet Bildungsverantwortliche und -planer aller Bildungssektoren aus, die im Bildungsma-
nagement und in der Bildungsverwaltung tatig sind. (vgl. Kap. 2 QP)

E3 MPad: Um eine breitere Abdeckung uberfachlicher Kompetenzen zu ermdglichen,
kdnnte der Wahlpflichtbereich in diesen Studiengangen noch weiter gedffnet werden. (vgl.
Kap. 3 Curriculum)

E4 MPad: Das Modul B-BW-10 Digital Entrepreneurship und Innovation ist flir die perspek-
tivischen Berufsfelder der Absolvent*innen von hohem Interesse. Hier kdnnte man mit
einer vertieften Betrachtung ,modernerer Geschaftsmodelle" inhaltlich mehr Substanz und
eine héhere Anbindung an den Stand der Forschung schaffen. (vgl. Kap. 3 Curriculum)

Wirtschaftspadagogik

E1 WPad: Allerdings wird empfohlen, gerade Aspekte wie zivilgesellschaftliche Partizipation
und bulrgerliches Engagement durch explizite Studieninhalte zu fordern (z.B. durch Einbin-
dung von Service Learnings). (vgl. Kap. 2 QP)

E2 WPad: Es wird empfohlen, im Qualifikationsprofil folgende Ergéanzung vorzunehmen:
~Wirtschaftspadagogen begleiten Transformationsprozesse auf allen Ebenen der betriebli-
chen Bildungsarbeit - von der Ansprache, liber die Konzeption bis zur Implementation und
Evaluation von betrieblichen Bildungsangeboten. (vgl. Kap. 2 QP)

E3 WPad: Es wird empfohlen folgende Module inhaltlich etwas zu entlasten und die Inhalte
allgemeiner zu formulieren, um den Eindruck aufzuheben, dass Detailbereiche nur sehr
oberflachlich bearbeitet werden kénnen: B-GV-3, B-BW-2, B-Eds-1, B-WPad-SP 1.3 und B-
WPad-SP 2.1. (vgl. Kap. 3 Modularisierung)

E4 WPad: Um eine breitere Abdeckung Uberfachlicher Kompetenzen zu ermdéglichen,
kénnte der Wahlpflichtbereich in diesen Studiengangen noch weiter getffnet werden. (vgl.
Kap. 3 Curriculum)

E5 WPad: Portfolios als Prifungsform sollten bereits in Modulen des ersten Semesters er-
probt werden. (vgl. Kap. 6 Prifungssystem)

Besonders positiv sind folgende Aspekte hervorzuheben:
Alle Studiengange

- dass in Zusammenhang mit der Férderung der Mobilitat der Studierenden die Option
einer individualisierten Prifung durch einen Anerkennungsbeauftragten und/oder

Bewertungsbericht Game Design & Management (B.A.), Game Design & Management mit Praxissemester (B.A.), Mediendesign & Management
(B.A.), Mediendesign & Management mit Praxissemester (B.A.), Motion Design & Management (B.A.), Motion Design & Management mit Praxis-
semester (B.A.) Medienmanagement & Digitales Marketing (B.A.), Medienmanagement & Digitales Marketing mit Praxissemester (B.A.), Medien-
padagogik (B.A.), Medienpadagogik mit Praxissemester (B.A.), Wirtschaftspadagogik (B.Sc.), Wirtschaftspadagogik mit Praxissemester (B.Sc.),
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zustandigen Studiendekan Spielrdume flr eine sinnvolle Flexibilisierung von Leis-
tungsanerkennungen ermaoglicht. (vgl. Kap. 3 Mobilitatsfenster)

die Option des Praxissemesters (vgl. Kap. 3 Curricula)

die ausfUhrlichen Regelungen zur pauschalen Anrechnung nichthochschulischer
Kompetenzen. (vgl. Kap. 4 Zugangsvoraussetzungen und Zulassungsbedingungen)

die laut didaktischem Konzept angewandten Blended Learning- bzw. Flipped/Inver-
ted Classroom-Konzepte als zielfihrende Methoden und lernunterstiitzende Tools
(vgl. Kap. 5 Didaktisches Konzept)

die Abbildung des didaktischen Konzepts und der didaktische-methodischen Orien-
tierung innerhalb der Modulbeschreibungen (vgl. Kap. 5 Didaktisches Konzept)

die Prifungsform Portfolio als begleitende Priifung (vgl. Kap. 6 Prifungssystem)

dass einige Prifungsformen auch als Gruppenarbeit geleistet werden kénnen (vgl.
Kap. 6 Prifungssystem)

Design & Management

dass die Kompetenzlinien im Studienverlauf parallel entwickelt werden. (vgl. Kap.
3 Curricula)

dass das komprimiert dargestellte Qualifikationsprofil in der vorliegenden Modul-
und Curricularstruktur in anspruchsvoller Weise umgesetzt wurde. (vgl. Kap. 3 Cur-
ricula)

das strukturell vorgezeichnete Anpassungspotenzial des Studienprogramms (Flexi-
bilitat und Adaptivitat) (vgl. Kap. 3 Curricula)

die Abwechslung der Prifungsformen gerade in den klinstlerischen Studiengangen
(vgl. Kap. 6 Prufungssystem)

dass der praktischen Arbeit bzw. der Projektarbeit im Prifungssystem genigend
Raum gegeben wird, was gut zu den spateren beruflichen Tatigkeitsfeldern passt.
(vgl. Kap. 6 Prifungssystem)

Mediendesign & Management

dass die Kompetenzlinien im Studienverlauf parallel entwickelt werden. (vgl. Kap.
3 Curricula)

dass das komprimiert dargestellte Qualifikationsprofil in der vorliegenden Modul-
und Curricularstruktur in anspruchsvoller Weise umgesetzt wurde. (vgl. Kap. 3 Cur-
ricula)

das strukturell vorgezeichnete Anpassungspotenzial des Studienprogramms (Flexi-
bilitat und Adaptivitat) (vgl. Kap. 3 Curricula)

die Abwechslung der Prifungsformen gerade in den kinstlerischen Studiengangen
(vgl. Kap. 6 Prifungssystem)

dass der praktischen Arbeit bzw. der Projektarbeit im Prifungssystem genligend
Raum gegeben wird, was gut zu den spateren beruflichen Tatigkeitsfeldern passt.
(vgl. Kap. 6 Prifungssystem)

die hohe Dynamik in den Themen der Praxis und Wissenschaft in Zusammenhang
mit der Weiterentwicklung der Studiengdnge (vgl. Kap. 10 Studienerfolg)

Motion Design & Management

die Aktualisierung des Gesamtmodulkatalogs, u.a. durch die Aufnahme von Data
Science und Data Analytics und die des Bachelorkolloquiums. (vgl. Kap. 3 Curricula)

Bewertungsbericht Game Design & Management (B.A.), Game Design & Management mit Praxissemester (B.A.), Mediendesign & Management
(B.A.), Mediendesign & Management mit Praxissemester (B.A.), Motion Design & Management (B.A.), Motion Design & Management mit Praxis-
semester (B.A.) Medienmanagement & Digitales Marketing (B.A.), Medienmanagement & Digitales Marketing mit Praxissemester (B.A.), Medien-
padagogik (B.A.), Medienpadagogik mit Praxissemester (B.A.), Wirtschaftspadagogik (B.Sc.), Wirtschaftspadagogik mit Praxissemester (B.Sc.),
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- dass im Modul B-MoD-5 Animation bewusst Peer-bewertungen genutzt werden und
die Studierenden so untereinander in einen Bewertungs- und damit einen Entwick-
lungsprozess einbezogen werden. (vgl. Kap. 5 Didaktisches Konzept)

- die Abwechslung der Prifungsformen gerade in den kiinstlerischen Studiengangen
(vgl. Kap. 6 Prifungssystem)

- dass der praktischen Arbeit bzw. der Projektarbeit im Priifungssystem gentigend
Raum gegeben wird, was gut zu den spateren beruflichen Tatigkeitsfeldern passt.
(vgl. Kap. 6 Prifungssystem)

Medienmanagement & Digitales Marketing

- die hohe Dynamik in den Themen der Praxis und Wissenschaft in Zusammenhang
mit der Weiterentwicklung der Studiengange (vgl. Kap. 10 Studienerfolg)

Grundlagen der von der QMSL-Kommission ausgesprochenen Beschlussempfehlung sind:

- die formale Prifung durch die QMSL-Kommission

- die fachlich-inhaltliche Prifung der eingesetzten externen Fachkommission

- die Prifung der quantitativen und qualitativen personellen Ressourcen durch das vom
antragstellenden Fachbereich beauftragte Gremium, nachgewiesen durch vorgelegte
Beschlussprotokolle (der Nachweis Uber die professorale Quote fir alle Studiengange
eines Fachbereichs wird dem Prasidium jeweils im Oktober und im April zur Prifung
vorgelegt).

- die qualitative und quantitative Prifung der raumlich-sachlichen Ressourcen durch die
vom antragstellenden Fachbereich beauftragten Fachbereichsvertreter, nachgewiesen
durch eine Bestatigung des Dekans.

3. Beschluss

Das Prasidium beschlieBt, die 0.g. sechs Studiengange in jeweils zwei Studienvarianten mit
unter Punkt 2 genannten Auflagen fir die o0.g. Standorte bis zum 31.08.2028 zu (re-)ak-
kreditieren.

Das Siegel des Akkreditierungsrates wird gemaB § 22 Abs. 4 Satz 2 der Studienakkreditie-
rungsverordnung (StakV Hessen), Beschluss des Hessischen Ministeriums flir Wissenschaft
und Kunst vom 22. Juli 2019 verliehen.

Bewertungsbericht Game Design & Management (B.A.), Game Design & Management mit Praxissemester (B.A.), Mediendesign & Management
(B.A.), Mediendesign & Management mit Praxissemester (B.A.), Motion Design & Management (B.A.), Motion Design & Management mit Praxis-
semester (B.A.) Medienmanagement & Digitales Marketing (B.A.), Medienmanagement & Digitales Marketing mit Praxissemester (B.A.), Medien-
padagogik (B.A.), Medienpadagogik mit Praxissemester (B.A.), Wirtschaftspadagogik (B.Sc.), Wirtschaftspadagogik mit Praxissemester (B.Sc.),
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Bewertungsbericht zur internen Akkreditierung
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Bewertungsbericht Game Design & Management (B.A.), Game Design & Management mit Praxissemester (B.A.), Mediendesign & Management
(B.A.), Mediendesign & Management mit Praxissemester (B.A.), Motion Design & Management (B.A.), Motion Design & Management mit Praxis-
semester (B.A.) Medienmanagement & Digitales Marketing (B.A.), Medienmanagement & Digitales Marketing mit Praxissemester (B.A.), Medien-
padagogik (B.A.), Medienpadagogik mit Praxissemester (B.A.), Wirtschaftspadagogik (B.Sc.), Wirtschaftspadagogik mit Praxissemester (B.Sc.),
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Vertreter Wissenschaft

Gutachter*in
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Fachliche Expertise

Game Design & Manage-
ment (B.A.)

Mediendesign & Ma-
nagement (B.A.) [ehe-
mals 3D-Mediendesign &
Management]

Prof. Prof. h.c. Franz Kluge

Emeritierter Dekan des Fachbereichs Gestaltung
an der Hochschule Trier

Gastdozent im Bereich Kulturerbe & Kommunika-
tion an der Hochschule Rhein-Main in Wiesbaden

Gutachter Erst-Akkreditierung Game Design & Ma-
nagement (B.A.), Mediendesign & Management
(B.A.), Motion Design & Management (B.A.) im SS
2019

Motion Design & Ma-
nagement (B.A.) [ehe-
mals Audiovisuelle Medien
& Online Publishing]

Medienmanagement &
Digitales Marketing
(B.A.) [ehemals Medien-
und Kommunikationsma-
nagement]

Prof. Dr. Ralph Sonntag

Professor fiir Marketing, insbesondere Multimedia-
Marketing (Medienmanagement, Kommunikation)
an der Hochschule fir Technik und Wirtschaft
Dresden

Gutachter bei FIBAA mit langjahriger Akkreditie-
rungserfahrung

Gutachter Erst-Akkreditierung Motion Design &

Management (B.A.) [ehemals Audiovisuelle Me-
dien & Online Publishing] im SS 2019

Medienpadagogik (B.A.)

Wirtschaftspadagogik
(B.Sc.)

Prof. Dr. Esther Winther

Professur fir Berufliche Aus- und Weiterbildung,
Fakultat fur Bildungswissenschaften, an der Uni-
versitat Duisburg-Essen

Gutachterin bei ACQUIN mit langjahriger Akkredi-
tierungserfahrung

Gutachterin Erst-Akkreditierung Wirtschaftspada-
gogik (B.Sc.) im SS 2019

Vertreter Berufspraxis

Christoph Sodemann

Head of Public Relations bei BORDA - Bremen
Overseas Research and Development Association

Inhaber von getlinx — Media+Solutions (Social
Media, Corporate Communications, Strategiebera-
tung)

Gutachter Erst-Akkreditierung Medienmanagement

& Digitales Marketing (B.A.) [ehemals Medien- und
Kommunikationsmanagement] im SS 2015

Vertreter Studierende

Matthias Lith

Abschluss WI-Informatik, B.Sc.; derzeit Studieren-
der WI-Informatik M.Sc. an der TU Dresden;
empfohlen vom Studentischen Akkreditierungs-
pool

Jeder Studiengang wurde von einem ,Gutachterteam" bestehend aus einem*r Wissen-
schaftsvertreter*in mit entsprechender Fachexpertise, einem Berufspraktiker und einem
studentischen Vertreter begutachtet. Der Begriff ,,Fachkommission™ wird in diesem Bericht
flr studiengangsibergreifende Feststellungen unter Einbezug aller Gutachter*innen ver-
wendet.

QMSL-Priferinnen
Dipl.-Psych. Birgit Lang-Eitner, Dr. des. Sabine Feinen
Fachbereich Wirtschaft & Medien

Bewertungsbericht Game Design & Management (B.A.), Game Design & Management mit Praxissemester (B.A.), Mediendesign & Management
(B.A.), Mediendesign & Management mit Praxissemester (B.A.), Motion Design & Management (B.A.), Motion Design & Management mit Praxis-
semester (B.A.) Medienmanagement & Digitales Marketing (B.A.), Medienmanagement & Digitales Marketing mit Praxissemester (B.A.), Medien-
padagogik (B.A.), Medienpadagogik mit Praxissemester (B.A.), Wirtschaftspadagogik (B.Sc.), Wirtschaftspadagogik mit Praxissemester (B.Sc.),
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Verfahrensablauf

2020/01/21

2020/03/06

2020/03/18-23

2020/04/07

2020/05/18
2020/05/20

Versand der Studiengangsdokumentation an die Gutachterteams (je ein wiss. Fach-
vertreter, ein Vertreter der Berufspraxis sowie ein studentischer Vertreter) zusam-
men mit den Fragenkatalogen/elektr. Gutachtenformularen

Nachsendung der geltenden AZB (06.11.2019) an alle Gutachter

Versand der QMSL-seitig erstellten studiengangsspezifischen Sammelantwortkata-
loge an die jeweiligen Gutachterteams sowie an die entsprechenden Antragsteller
im Fachbereich Wirtschaft & Medien

Abschluss von Riickfragenbeantwortungen, teilweise Uberarbeitung von Dokumen-
ten, von Abstimmungen Uber Auflagen und Empfehlungen mit den Gutachterteams

Freigabe des Berichtes durch die Fachkommission

Beschluss des Berichtes durch QMSL-Kommission

Abkilirzungsverzeichnis

Allgemeiner Teil der Priifungsordnung der HS Fresenius im Fachbereich Wirt-
AT PO schaft & Medien vom 11.11.2015 zuletzt geandert am 01.09.2020 (als Ent-
wurf)
AZB Allgemeine Zulassungsbestimmungen flr die Studiengange im Fachbereich
Wirtschaft & Medien i. d. Fassung vom 06.11.2019 (in Kraft)
Besonderer Teil der Priifungsordnung flr die Bachelorstudiengédnge im Fach-
BT PO_BA bereich Wirtschaft & Medien an der Hochschule Fresenius vom 01.09.2020
(als Entwurf).
CP Credit Points nach dem European Credit Transfer System (ECTS)
FB W&M Fachbereich Wirtschaft & Medien
GDM Game Design & Management (B.A.)
HHG Hessisches Hochschulgesetz vom 14. Dezember 2009, zuletzt geandert durch
Artikel 2 des Gesetzes vom 18. Dezember 2017
MoD Motion Design & Management (B.A.)
MM Mediendesign & Management (B.A.)
MMDM Medienmanagement & Digitales Marketing (B.A.)
MPad Medienpadagogik (B.A.)
QMSL Qualitatsmanagement Studium und Lehre
StakV Hessen Studienakkreditierungsverordnung vom 22.07.2019 des Landes Hessen
WP&ad Wirtschaftspadagogik (B.Sc.)

Bewertungsbericht Game Design & Management (B.A.), Game Design & Management mit Praxissemester (B.A.), Mediendesign & Management
(B.A.), Mediendesign & Management mit Praxissemester (B.A.), Motion Design & Management (B.A.), Motion Design & Management mit Praxis-
semester (B.A.) Medienmanagement & Digitales Marketing (B.A.), Medienmanagement & Digitales Marketing mit Praxissemester (B.A.), Medien-
padagogik (B.A.), Medienpadagogik mit Praxissemester (B.A.), Wirtschaftspadagogik (B.Sc.), Wirtschaftspadagogik mit Praxissemester (B.Sc.),
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Evidenzen: Selbstdokumentation, Studienverlaufsplan, Modulhandbuch, Priifungsordnung Besonderer

Teil

Art der Akkreditierung

Re-Akkreditierung (fur Erst-Akkreditierungen vgl. weiter un-
ten)

Fachbereich

Wirtschaft & Medien

Studiengangsbezeichnungen

Game Design & Management (GDM)
Game Design & Management mit Praxissemester

Mediendesign & Management (MM) [zuvor 3D-Mediendesign &
Management]
Mediendesign & Management mit Praxissemester

Motion Design & Management (MoD) [zuvor Audiovisuelle Me-
dien & Online Publishing]
Motion Design & Management mit Praxissemester

Medienmanagement & Digitales Marketing (MMDM) [zuvor Me-
dien- und Kommunikationsmanagement]
Medienmanagement & Digitales Marketing mit Praxissemester

Medienpddagogik (MPad)
Medienpadagogik mit Praxissemester

Wirtschaftspadagogik (WPad)
Wirtschaftspadagogik mit Praxissemester

Abschlussgrade

Bachelor of Arts (B.A.) fir die Studiengange

Game Design & Management
Mediendesign & Management

Motion Design & Management
Medienmanagement & Digitales Marketing
Medienpadagogik

Bachelor of Science (B.Sc.) fir den Studiengang
Wirtschaftspadagogik

jeweils in der Ausfliihrung ohne und mit Praxissemester

ECTS-Punkte

180 Credit Points ohne Praxissemester
210 Credit Points mit Praxissemester

Regelstudienzeiten

6 Semester ohne Praxissemester
7 Semester mit Praxissemester

Hinweis auf pauschales An-
rechnungsverfahren

Pauschales Anrechnungsverfahren fliir das Modul ,,Grundlagen
der Betriebswirtschaftslehre™ bei abgeschlossener kaufmanni-
scher Ausbildung (5 CP)

Workload in h/ECTS

25 h / Credit Point

Durchfihrungsform

Vollzeit

Bewertungsbericht Game Design & Management (B.A.), Game Design & Management mit Praxissemester (B.A.), Mediendesign & Management
(B.A.), Mediendesign & Management mit Praxissemester (B.A.), Motion Design & Management (B.A.), Motion Design & Management mit Praxis-
semester (B.A.) Medienmanagement & Digitales Marketing (B.A.), Medienmanagement & Digitales Marketing mit Praxissemester (B.A.), Medien-
padagogik (B.A.), Medienpadagogik mit Praxissemester (B.A.), Wirtschaftspadagogik (B.Sc.), Wirtschaftspadagogik mit Praxissemester (B.Sc.),
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Sprache Deutsch

Standorte D HH K M wIr
Studiengdnge

Durchfihrungsorte fir die ein-

S § GDM WS | S5+WS | Ws WS
zelnen Studiengange (Dussel-
.. .. MM WS
dorf, Hamburg, Kéln, Mlin-
MoD WS S54+WS WS WS

chen, Wiesbaden) und regel-
mapBige Studienstarts zum WS

MMDM 55+WS | 55+W5 | 55+WS5 | 55+W5 | 55+W5S

+ SS, nur WS oder nur SS MPad W5 WS

WPid W5 WS

Media-& Education Cluster 2020

Erstmalig gestartet Siehe Akkreditierungsstatus der einzelnen Studiengange (unten)

Start Re-Akkreditierung WS 2020/21

Geplante Zulassungszahl (pro
Kohorte) bei Vollauslastung
und ggf. Anzahl parallellaufen-
der Gruppen und je Standort

50 Studierende je Gruppe in einem Studienprogramm je Standort

Die in den Rahmenangaben dargelegten Studiengangsbezeichnungen, die Abschluss-
grade, ECTS-Punkte, Regelstudienzeiten, Workload und Durchfiihrungsformen entsprechen
samtlich den flr die grundstandigen Bachelor-Verbund-Studiengange Game Design & Ma-
nagement, Mediendesign & Management, Motion Design & Management, Medienmanage-
ment & Digitales Marketing, Medienpadagogik und Wirtschaftspadagogik in ihren Studien-
gangsvarianten von 180 CP und 210 CP (jeweils ,,..mit Praxissemester") festgelegten An-
gaben im Besonderen Teil der Prifungsordnung flr die Bachelorstudiengdange im Fachbe-
reich Wirtschaft & Medien der Hochschule Fresenius (BT PO_BA). Der BT PO_BA enthalt in
seiner Fassung vom 01.09.2019 Angaben zu den hier vorliegenden Studiengangen in je-
weils beiden Studiengangsvarianten den §§ 1 (2), 2 (3, 4, 5, 6, 8, 12 und 15), 3 (1 und
2), 6 (1) und 11.

Der BT PO_BA wurde mit dem Selbstbericht als Entwurf eingereicht. Seitens QMSL wird
festgehalten, dass Prifungsordnungen vom Prasidium in Kraft gesetzt und anschlieBend
veroffentlicht werden. Dies wird durch die hochschulischen Prozesse regelhaft gewahrleis-
tet. Die vorherige Rechtsprifung von Regelwerken durch einen extern beauftragen Juris-
ten, wird routinemaBig durch das Prifungsamt initiiert.

Bewertung

QMSL-seitig ist festzustellen, dass die Rahmenangaben grundséatzlich in Einklang stehen
mit den formalen Anforderungen der StakV Hessen § 3 Studienstruktur und Studiendauer
Abs. 11 und Abs. 22, § 4 Studiengangsprofile Abs. 33 § 6 Abschliisse und Abschlussbezeich-
nungen Abs. 1% und Abs. 2° sowie § 8 Leistungspunktesystem Abs. 1°.

! Bachelor als erster berufsqualifizierender Regelabschluss des Hochschulstudiums

2 RSZ von 6 bzw. 7 Semestern

3 Bachelorprogramme sehen eine Abschlussarbeit vor

4 Es wird pro Studiengang genau ein Abschlussgrad verliehen

5 Es werden entweder ein Bachelor of Arts oder ein Bachelor of Science verliehen

6 Pro ECTS-Punkt Festlegung auf 25 Stunden Arbeitszeit

Bewertungsbericht Game Design & Management (B.A.), Game Design & Management mit Praxissemester (B.A.), Mediendesign & Management
(B.A.), Mediendesign & Management mit Praxissemester (B.A.), Motion Design & Management (B.A.), Motion Design & Management mit Praxis-
semester (B.A.) Medienmanagement & Digitales Marketing (B.A.), Medienmanagement & Digitales Marketing mit Praxissemester (B.A.), Medien-
padagogik (B.A.), Medienpadagogik mit Praxissemester (B.A.), Wirtschaftspadagogik (B.Sc.), Wirtschaftspadagogik mit Praxissemester (B.Sc.),
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Die Abschlussgrade ,,Bachelor of Arts" und ,Bachelor of Science" werden auch gutachter-
seitig hinsichtlich der Ausrichtung der jeweiligen Studienprogramme als stimmig bewertet.

B Akkreditierungsstatus aller vorliegenden Studiengdnge

Erst-Akkreditierung VZ
30.07. 30.07. 30.07. 14.01 26.06. 26.06.
vom 2019 2019 2019 2015 2019 2019
31.08. 31.08. 31.08. 28.02 31.08. 31.08.
bis| 2027 2027 2027 2022 2027 2027
Aufnahme WS WS WS 55 WS Wws
Studienbetrieb 2019/20 2014/15 2019/20 2015 2019/20 2019/20
Erstakkreditierung mit Praxissemester
vom 20.06. 11.01.
2018 2017
his 31.08. 29.02.
2025 2024

*Die AKK-Daten hier beziehen sich auf die Realkkreditierung; Erstakk.bereits zum W3 2014.

Die Abbildung zum Akkreditierungsstatus verdeutlicht im Wesentlichen, dass die 2019
erstmals akkreditierten Studiengange Game Design & Management, Motion Design & Ma-
nagement, Medienpédagogik und Wirtschaftspadagogik bislang noch nicht in der zusatzli-
chen Studienform mit Praxissemester angeboten wurden, dass die Studiengange teilweise
zu unterschiedlichen Zeitpunkten intern (re-)akkreditiert worden sind und dass es sich hier
um eine vorzeitige Re-Akkreditierung flr sie alle handelt. Diese ist durch mehrere Ziele
des Fachbereichs W&M begriindet:

Inhaltliche Anpassungen auf Studiengangsebene zwecks klarerer Verbundstruktur, einheit-
lichere Profilmerkmale bzw. Zielsetzungen im Uberfachlichen Bereich, Ausgestaltung von
Studiengangsvarianten mit Praxissemestern flir alle Bachelorprogramme, Umsetzung des
didaktischen Leitbilds und damit einhergehend Anreicherung der Lehre durch digitale Ele-
mente sowie Aufbau des Angeleiteten Selbststudiums.

B Inhaltliche Bestimmung des Media-Education-Clusters

Das vorliegende Media-Education-Cluster ist bestimmt durch folgende Verbinde: zum ei-
nen bilden die Studiengdange Game Design & Management und Motion Design & Manage-
ment zusammen mit dem Studiengang Mediendesign & Management, das sog. ,Creative
Cluster® (CC) mit Schnittmengen im Design- und Medienbereich, entsprechenden Wahl-
pflichtmodulen und gleicher Struktur. Digitale Medien sind zum anderen auch der gemein-
same Nenner zwischen dem CC und den Studiengangen Medienmanagement & Digitales
Marketing sowie Medienpadagogik. Padagogische Inhalte sind wiederum den beiden Stu-
diengangen Wirtschaftspadagogik und Medienpadagogik gemeinsam, aber auch die Struk-
tur, die wie bei Medienmanagement & Digitales Marketing an weitere Bachelor-Verbund-
studiengange im Fachbereich Wirtschaft & Medien angepasst ist. Alle Studiengange ver-
bindet Uberdies die Gberfachliche und praxisorientierte curriculare Ausgestaltung und nicht

Bewertungsbericht Game Design & Management (B.A.), Game Design & Management mit Praxissemester (B.A.), Mediendesign & Management
(B.A.), Mediendesign & Management mit Praxissemester (B.A.), Motion Design & Management (B.A.), Motion Design & Management mit Praxis-
semester (B.A.) Medienmanagement & Digitales Marketing (B.A.), Medienmanagement & Digitales Marketing mit Praxissemester (B.A.), Medien-
padagogik (B.A.), Medienpadagogik mit Praxissemester (B.A.), Wirtschaftspadagogik (B.Sc.), Wirtschaftspadagogik mit Praxissemester (B.Sc.),
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zuletzt - bis auf Medienpadagogik - die Verbundmodule aus dem Bereich Wirtschaft/Ma-
nagement.

2. Qualifikationsprofile der Studiengange

Evidenzen: Selbstdokumentation, Diploma Supplements, Besonderer Teil der Priiffungsordnung,
Modulhandbicher, Ziele-Modul-Matrizen

m Allgemeines

Beschreibungen von Kompetenzen, die Absolvent*innen aller Bachelor-Studiengange des
Media- und Education-Clusters mit dem Studienabschluss erworben haben sollen, finden
sich grundsatzlich als , Qualifikationsprofil® (QP) verankert im jeweiligen studiengangsspe-
zifischen Modulhandbuch; der Eintrag der entsprechenden englischen Ubersetzung eines
jeden QPs in das jeweilige Diploma Supplement erfolgt gemaB den hochschulischen Pro-
zessen im Anschluss an die Freigabe durch die externen Gutachter. Die entsprechenden
Studiengangsziele sind in BT PO_BA in § 2 Abs. 3, 4, 5, 6, 8, 12 und 15 festgelegt.

Die nachfolgend im Einzelnen dargelegten Qualifikationsprofile der Bachelor-Verbundstu-
diengange sind outcome-orientiert beschrieben und berlicksichtigen jeweils sowohl die wis-
senschaftliche, als auch die berufliche Beféhigung im Rahmen der grundstéandigen Ausbil-
dung an der Hochschule und sind insofern studiengangsspezifisch beschrieben, ebenso die
jeweiligen Berufsfelder der Absolvent*innen.

Die Zieldimension Persdnlichkeitsbildung kommt in allen QPs — wenngleich in unterschied-
licher Weise - zum Ausdruck. Indem die QPs der Studiengdnge des Creative Clusters und
von Medienmanagement & Digitales Marketing auch die durch (Schwerpunkt-) Wahlmog-
lichkeiten prinzipiell beférderte Individualisierung der Studienausrichtung sowie die im
Rahmen der Persdnlichkeitsbildung neben der Fahigkeit zur Mitgestaltung gesellschaftlicher
Prozesse im demokratischen Gemeinsinn zu entwickelnde sachfachliche Diskursfahigkeit
und Selbstorganisation beinhalten, entsprechen sie auch in dieser Hinsicht den studien-
gangsspezifischen Zielsetzungen, die jeweils in § 2 Abs. 3, 4, 5 und 8 des BT PO_BA vom
01.09.2020 dargelegt sind.

Die QPs von Medienpadagogik und Wirtschaftspéddagogik entsprechen weder in puncto in-
dividueller Profilbildung durch die (Schwerpunkt-)Wahlmdéglichkeiten, noch betreffend die
im Rahmen der Personlichkeitsentwicklung zu entfaltende sachfachliche Diskursfahigkeit
und Selbstorganisation den dargelegten Zielsetzungen in § 2 Abs. 6 und 12 im BT PO_BA
vom 01.09.2020. Kongruenz zwischen QP und Zielsetzung im BT PO_BA herzustellen, wird
daher im Hinblick auf die innere Stimmigkeit des Studiengangskonzepts beauflagt (Auf-
lage 1 MPad, Auflage 1 WP&d).

Darlber hinaus lasst sich aus der im jeweiligen Modulhandbuch dokumentierten Ziele-Mo-
dule-Matrix nicht nur ablesen, ob und in welchem MaBe ein Modul einen Beitrag zu einem
oder mehreren der im Qualifikationsprofil angesprochenen Kompetenzen leistet, sondern
zugleich auch, ob ein Modul primar die wissenschaftliche Befahigung oder primar die qua-
lifizierte Berufsbefahigung oder primar die Personlichkeitsentwicklung fordert.

Bewertungsbericht Game Design & Management (B.A.), Game Design & Management mit Praxissemester (B.A.), Mediendesign & Management
(B.A.), Mediendesign & Management mit Praxissemester (B.A.), Motion Design & Management (B.A.), Motion Design & Management mit Praxis-
semester (B.A.) Medienmanagement & Digitales Marketing (B.A.), Medienmanagement & Digitales Marketing mit Praxissemester (B.A.), Medien-
padagogik (B.A.), Medienpadagogik mit Praxissemester (B.A.), Wirtschaftspadagogik (B.Sc.), Wirtschaftspadagogik mit Praxissemester (B.Sc.),
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B Spezifische Studiengangsprofile
QP Game Design & Management

+~Absolvent*innen des Bachelorstudiengangs ,,Game Design & Management, B.A." sind befahigt,
digitale Spiele sowie medienunabhangige spielerische Systeme sowohl zu konzipieren als auch um-
zusetzen und die Spieleproduktion aus gestalterischen und betriebswirtschaftlichen Gesichtspunkten
zu beurteilen. Mit Hilfe der erworbenen Kenntnisse des Projektmanagements sind die Absolvent*in-
nen in der Lage, die Entwicklung von Spielen, von der Spielidee, Gber das Balancing und Game-
Testing, bis hin zur konkreten Produktion, zu begleiten, anzuleiten und mitzugestalten. Dies umfasst
sowohl game-spezifische Kompetenzen in den Bereichen Concept Art, Level Design und Game Deve-
lopment, als auch den inter- und transdisziplindren Einsatz von Spieleprinzipien und Regelsystemen
im Rahmen von UX/UI- und Gamification-Kontexten. Aufgrund ihrer kiinstlerischen und gestalteri-
schen Fahigkeiten sind Absolvent*innen dieses Studiengangs in der Lage, Spielewelten und
Spielecharaktere zu entwerfen und fir konkrete Zielgruppen umzusetzen. Sie kénnen die erworbenen
Methoden der Kommunikationswissenschaften und des Storyboardings einsetzen, um Spannungsboé-
gen flr digitale Spiele zu entwickeln. Dabei sind sie in der Lage, ihre Prasentations- und Moderati-
onskompetenzen einzusetzen, um innerhalb eines Teams eigene Standpunkte zu verdeutlichen, aber
auch andere Meinungen aufzunehmen und zu tolerieren. Die Absolvent*innen sind befdhigt, unter
Einsatz ihrer Kompetenzen der wissenschaftlichen Marktforschung sowie der Kenntnisse des digitalen
Marketings, Strategien der Vermarktung zu bewerten und neue Distributionswege umzusetzen. Die
Wahl eines Schwerpunktes und von Wahlpflichtmodulen erlaubt es den Absolvent*innen einerseits,
fachliche Schwerpunkte zu setzen, andererseits ihre eigenen Vorlieben zu reflektieren und ihre Per-
sonlichkeit im Rahmen der beruflichen Qualifizierung weiterzuentwickeln. Sie sind befahigt, die mit
Spielkonsum verbundenen persodnlichen und gesellschaftlichen Auswirkungen kritisch zu reflektieren.
Die erworbenen Fertigkeiten des wissenschaftlichen Arbeitens befdahigen die Absolvent*innen dazu,
sich unter Anwendung erprobter und wissenschaftlich fundierter Methoden neues Wissen selbststan-
dig anzueignen. Auch sind sie in der Lage, bildliche und audiovisuelle Gestaltungen vor einem ethi-
schen Hintergrund zu hinterfragen.

Das Qualifikationsprofil des Studiengangs ,Game Design & Management mit Praxissemester,
B.A." erweitert die 0.g. Qualifikationen der Absolvent*innen im Bereich der Berufsbefdahigung. Das
QP enthalt daher folgenden Zusatz: In dem einsemestrigen integrierten Praktikum konnten sich die
Absolvent*innen auf der Grundlage ihres theoretischen Wissens und ihrer fachlichen Kompetenzen
in der Bewaltigung praktischer unternehmerischer Problemstellungen tUben. Zugleich konnten sie da-
bei die sich typischerweise bietenden Gelegenheiten nutzen, um im Zusammenspiel mit Projektpart-
nern etwa soziale, kommunikative und moderative Fahigkeiten zu schulen.

Aufgrund der Uber die fachspezifischen Kompetenzen hinaus erworbenen betriebswirtschaftlichen
und medienrechtlichen Kenntnisse sowie Uberfachlichen Strategiekompetenzen eignen sich Absol-
vent*innen des Studiengangs "Game Design & Management, B.A." und ,,Game Design & Ma-
nagement mit Praxissemester, B.A." insbesondere auch fir Projektleitungsfunktionen im Pro-
dukt- und Designkontext. Neben der Tatigkeit in Unternehmen der Digitalwirtschaft sowie der
Gaming-Industrie als Game Artist, Game Programmer, UX-Designher oder Game Producer sind die
Absolvent*innen, durch die Kenntnisse des Grindungsmanagements, in der Lage, sich mit eigenen
Geschafts- und Produktideen selbstandig zu machen.®

Bewertung QP Game Design & Management

Das Gutachterteam konstatiert, dass das QP fiir Game Design & Management (iber ein
differenziertes Spektrum an Schliisselkompetenzen im Entwicklungs-, Darstellungs- und
Vermittlungsfeld digitaler Spiele wie auch medienunabhéngiger spielerischer Systeme aus-
sagekréftig beschrieben wird. Die im QP durchgédngig verfolgte Kompetenzorientierung auf
hohem Niveau wird positiv hervorgehoben.

Das QP macht aus Gutachtersicht deutlich, dass die Befédhigungen anwendungs- und be-
rufsorientiert, mit wissenschaftlicher Grundlegung insbesondere im Bezugsfeld von wissen-
schaftlicher Marktforschung, digitaler Vermarktungsstrategien und neuer Distributions-
wege vermittelt werden. Zwar werden weder der aktuelle Stand der Forschung noch ein
moglicher Innovationsanspruch expliziert, jedoch ergibt sich implizit ein auf den state of

Bewertungsbericht Game Design & Management (B.A.), Game Design & Management mit Praxissemester (B.A.), Mediendesign & Management
(B.A.), Mediendesign & Management mit Praxissemester (B.A.), Motion Design & Management (B.A.), Motion Design & Management mit Praxis-
semester (B.A.) Medienmanagement & Digitales Marketing (B.A.), Medienmanagement & Digitales Marketing mit Praxissemester (B.A.), Medien-
padagogik (B.A.), Medienpadagogik mit Praxissemester (B.A.), Wirtschaftspadagogik (B.Sc.), Wirtschaftspadagogik mit Praxissemester (B.Sc.),
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the art der Forschung rekurrierender Innovationsanspruch durch die Praxis- und Marktori-
entierung des Programms entlang der gesamten Prozesskette zur Realisation von Game-
projekten in einem hochdynamischen Umfeld.

Weiterentwicklungspotential wird darin gesehen, im Rahmen der Darstellung des Qualifi-
kationsprofils die Chance zu nutzen, die im Zuge des digital forcierten spatial turn und
globaler Urbanification der Fahrt aufnehmenden Smart-City- und Transformationsdebatte,
die wachsende Bedeutung von spielebasierten Reprdsentationen und Gamificationszena-
rien fir kulturelle, wirtschaftliche und politische Nutzungen hervorzukehren (Empfeh-
lung 1 GDM). Neben der Anschlussféhigkeit zu den Modulen Data Science & Data Analytics
sowie Digitale Transformation lassen sich entlang dieser Linie beschéaftigungsrelevante Brii-
ckenschldge zum MM-Programm herstellen.

In ausgewéhlten Aspekten des QPs wird aus Gutachtersicht zudem deutlich, dass auch
Uberfachliche Kompetenzen erworben werden, und zwar insbesondere in Fragen kommu-
nikationswissenschaftlich unterlegter, kritischer Medienreflektion im Hinblick auf gesell-
schaftliche wie persénliche Auswirkungen. Prasentations- und Moderationsfdhigkeiten ad-
ressieren implizit wesentliche Aspekte der Entfaltung von Selbstwirksamkeit, gleichsam
geht mit der Ermutigung und Befdhigung zu beruflicher Selbsténdigkeit unter Einschluss
von Grindungsmanagementkompetenzen implizit der Anspruch auf eine selbstreflexive
und selbstregulative Persénlichkeitsentwicklung einher. Darliber hinaus eréffnen variable
Schwerpunktsetzungen Spielrdume fiur eine individuelle Entwicklung. Mit dem Verweis auf
das inter- und transdisziplindre Potenzial von Spielekonzepten werden einmal mehr (ber-
fachliche Kompetenzen angesprochen. Die hierin aufgehobenen Transfer- und Anwen-
dungspotenziale kénnten beispielhaft im QP benannt werden. Die Befdhigung zu zivilge-
sellschaftlichem Engagement wird im Hinblick auf gesellschaftliche Auswirkungen und me-
dienethische Fragestellungen von Gameentwicklung und Entwicklung implizit angestoBen.
Die praxisbezogene Orientierung des GDM-Profils auf berufliche Féhigkeiten in der Medien-
und Digitalwirtschaft, insbesondere der Gaming Wirtschaft, wird aus Gutachtersicht klar
vorgetragen und Uber die Studienvariante mit Praxissemester zusétzlich akzentuiert, die
zugleich die Attraktivitdt des berufsbefdhigenden Studienangebots insgesamt steigert. Die
interdisziplindren Vernetzungspotenziale des GDM-Programms mit den Studiengdngen im
Creative Cluster kénnten jedoch zuséatzlich hervorgehoben werden.

Mit Blick auf die mégliche Gestaltung eines konsekutiven Masterstudiengangs schafft das
integrierte Qualifikations- und Persénlichkeitsprofil eine aussichtsreiche Grundlage flir die
Vermittlung von Leadershipkompetenzen in Media-Management & Media-Design, design-
strategische Kompetenzen kénnten dann aber im QP noch stdrkere Beachtung finden.

QP Mediendesign & Management

~Absolvent*innen des Studiengangs ,Mediendesign & Management, B.A." sind befahigt, Raum-,
Produkt- und Eventdesign in virtuellen 3D-Konzepten zu entwickeln. Mit Hilfe der erworbenen Kennt-
nisse des Projektmanagements kdnnen die Absolvent*innen Designprojekte, von der Idee bis hin zur
konkreten Produktion, mitgestalten. Dies umfasst sowohl 3D-spezifische Fertigkeiten wie Modelling,
Texturing, Rigging und 3D-Animation als auch den Einsatz von 3D-Objekten und -Szenerien in inter-
und transdisziplinaren Kontexten. Aufgrund ihrer kiinstlerischen Fahigkeiten und Kenntnisse des 3D-
und Motion-Designs sind sie in der Lage, Raum-, Produkt- und Eventgestaltungen zu entwerfen und
gestalterisch fur konkrete Zielgruppen umzusetzen. Sie sind befahigt, unter Einsatz ihrer Kompeten-
zen der wissenschaftlichen Marktforschung sowie der Kenntnisse des digitalen Marketings, Strategien
der Vermarktung zu bewerten und neue Distributionswege umzusetzen. Die erworbenen Fertigkeiten

Bewertungsbericht Game Design & Management (B.A.), Game Design & Management mit Praxissemester (B.A.), Mediendesign & Management
(B.A.), Mediendesign & Management mit Praxissemester (B.A.), Motion Design & Management (B.A.), Motion Design & Management mit Praxis-
semester (B.A.) Medienmanagement & Digitales Marketing (B.A.), Medienmanagement & Digitales Marketing mit Praxissemester (B.A.), Medien-
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des wissenschaftlichen Arbeitens befdahigen die Absolvent*innen dazu, sich unter Anwendung erprob-
ter und wissenschaftlich fundierter Methoden neues Wissen selbststédndig anzueignen. Die Absol-
vent*innen sind in der Lage, ihre Prasentations- und Moderationskompetenzen einzusetzen, um in-
nerhalb eines Teams eigene Standpunkte zu verdeutlichen, aber auch andere Meinungen aufzuneh-
men und zu tolerieren. Sie sind zudem in der Lage, bildliche und audiovisuelle Gestaltungen vor
einem ethischen Hintergrund zu hinterfragen. Die Wahl eines Schwerpunktes und von Wahlpflicht-
modulen erlaubt es den Absolvent*innen einerseits, fachliche Schwerpunkte zu setzen, andererseits
ihre eigenen Vorlieben zu reflektieren und ihre Persdnlichkeit im Rahmen der beruflichen Qualifizie-
rung weiterzuentwickeln.

Das Qualifikationsprofil des Studiengangs ,,Mediendesign & Management mit Praxissemester,
B.A." erweitert die 0.g. Qualifikationen der Absolvent*innen im Bereich der Berufsbefahigung. Das
QP enthalt daher folgenden Zusatz: In dem einsemestrigen integrierten Praktikum konnten sich die
Absolvent*innen auf der Grundlage ihres theoretischen Wissens und ihrer fachlichen Kompetenzen
in der Bewaltigung praktischer unternehmerischer Problemstellungen tben. Zugleich konnten sie da-
bei die sich typischerweise bietenden Gelegenheiten nutzen, um im Zusammenspiel mit Projektpart-
nern etwa soziale, kommunikative und moderative Fahigkeiten zu schulen.

Aufgrund der Uber die fachspezifischen Kompetenzen hinaus erworbenen betriebswirtschaftlichen
und medienrechtlichen Kenntnisse sowie Uberfachlichen Strategiekompetenzen eignen sich Absol-
vent*innen des Studiengangs ,,Mediendesign & Management, B.A."” und ,,Mediendesign & Ma-
nagement mit Praxissemester, B.A." insbesondere auch fur Projektleitungsfunktionen im Pro-
dukt- und Designkontext. Neben der Tatigkeit in Unternehmen der Digitalwirtschaft sowie in Marke-
ting- und Designagenturen als VFX-, Character-Artist oder 3D-Raum- und Objektdesigner sind die
Absolvent*innen, durch die Kenntnisse des Grindungsmanagements, in der Lage, sich mit eigenen
Geschafts- und Produktideen selbstandig zu machen.®

Bewertung QP Mediendesign & Management

Nach Ansicht des Gutachterteams wird das QP flir Mediendesign & Management (iber ein
spezifiziertes Spektrum an Schliisselkompetenzen im Entwicklungs-, Darstellungs- und
Vermittlungsfeld des Mediendesigns mit besonderem Fokus auf Applikationen virtueller 3D-
Konzepte aussagekréftig beschrieben. Dabei verdichtet es die weitreichende Komplexitit
des Gegenstandsbereichs ,,Mediendesign" auf die Gestaltungsfelder von Produkt-, Raum-
und Eventgestaltung. Das Wahlpflichtangebot bietet ferner die Mbglichkeit, Mediendesign
als weit gefasstes Gestaltungsfeld vielseitig auszuloten.

Zwar verdient aus Gutachtersicht die Entscheidung, das QP des Studiengangs MM prioritér
in objekt-, raum- und eventbezogenen Anwendungskontexten zu verankern, besondere
Beachtung, es wird jedoch empfohlen, die Griinde hierfiir in der Beschreibung des QP auch
explizit zu kommunizieren (Empfehlung 1 MM). SchlieBlich kbnnen gute Griinde geltend
gemacht werden, die weitgespannte Gestaltungsdisziplin des Mediendesign aus der - viel-
seitig anschlussfdhigen - Qualifikationsperspektive raumbildender, virtueller wie realer Me-
dien- und Interaktionsszenarien zu entwickeln.

Weiterentwicklungspotential wird darin gesehen, im Rahmen der Darstellung des Qualifi-
kationsprofils die Chance zu nutzen, die im Zuge des digital forcierten spatial turn und
globaler Urbanification der Fahrt aufnehmenden Smart-City- und Transformationsdebatte,
die wachsende Bedeutung von spielebasierten Reprdsentationen und Gamificationszena-
rien fur kulturelle, wirtschaftliche und politische Nutzungen hervorzukehren (Empfeh-
lung 2 MM). Neben der Anschlussféhigkeit zu den Modulen Data Science & Data Analytics
sowie Digitale Transformation lassen sich entlang dieser Linie beschéaftigungsrelevante Brii-
ckenschlage zum MM-Programm herstellen.

Die klare Marktorientierung des Studiengangs im Umfeld einer durch Virtualisierung tech-
nologie- wie nutzergetriebenen digitalen Medienlandschaft vermag diese spezifische fach-
inhaltliche Positionierung des MM-QP zu stiitzen. Dartiiber hinaus kénnten die interdiszipli-
nadren Vernetzungspotenziale des MM-Programms mit den Studiengdngen im Creative Clus-
ter hervorgehoben werden.

Bewertungsbericht Game Design & Management (B.A.), Game Design & Management mit Praxissemester (B.A.), Mediendesign & Management
(B.A.), Mediendesign & Management mit Praxissemester (B.A.), Motion Design & Management (B.A.), Motion Design & Management mit Praxis-
semester (B.A.) Medienmanagement & Digitales Marketing (B.A.), Medienmanagement & Digitales Marketing mit Praxissemester (B.A.), Medien-
padagogik (B.A.), Medienpadagogik mit Praxissemester (B.A.), Wirtschaftspadagogik (B.Sc.), Wirtschaftspadagogik mit Praxissemester (B.Sc.),
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In ausgewéhlten Aspekten des QPs wird ferner deutlich, dass auch (berfachliche Kompe-
tenzen erworben werden, und zwar vor allem in puncto kritischer Medienreflektion im Hin-
blick auf gesellschaftliche wie persénliche Auswirkungen. Prdsentations- und Moderations-
fahigkeiten adressieren implizit wesentliche Aspekte der Entfaltung von Selbstwirksamkeit,
gleichsam geht mit der Ermutigung und Beféhigung zu beruflicher Selbsténdigkeit unter
Einschluss von Grindungsmanagementkompetenzen implizit der Anspruch auf eine selbst-
reflexive und selbstregulative Persénlichkeitsentwicklung einher. Dariiber hinaus eréffnen
variable Schwerpunktsetzungen Spielrdume fiir eine individuelle Entwicklung. Unter dem
Verweis auf das inter- und transdisziplindre Potenzial von raumbezogenen Mediende-
signkonzepten werden einmal mehr lberfachliche Kompetenzen angesprochen. Die hierin
enthaltenen Transfer- und Anwendungspotenziale kénnten beispielhaft auch im QP be-
nannt werden. Die Befdhigung zu zivilgesellschaftlichem Engagement wird im Hinblick auf
gesellschaftliche Auswirkungen und medienethische Fragestellungen im Mediendesign im-
plizit angestoBen.

Gutachterseitig wird die Ausgestaltung der Studienvariante mit Praxissemester als wert-
voller ,proof of concept" bewertet, die den Realismus und die Attraktivitdt dieses berufs-
befdhigenden Angebots insgesamt steigert.

QP Motion Design & Management

+Absolvent*innen des Bachelorstudiengangs ,,Motion Design & Management, B.A." verstehen
grundlegende Ansatze des strategischen Medienmanagements sowie des digitalen Marketings. Mit
Hilfe der erworbenen Kenntnisse des Projektmanagements kdnnen die Absolvent*innen die Entwick-
lung von filmischen Projekten, von der Idee bis hin zur konkreten Produktion, mitgestalten. Die Ab-
solvent*innen besitzen die Kompetenz, mit Hilfe wissenschaftlicher Methoden der Betriebswirtschaft,
strategische Entscheidungen und Geschaftsmodelle in der Medien- und Digitalwirtschaft zu beurtei-
len. Insbesondere sind sie befahigt, aktuelle Entwicklungen in der Bewegtbildproduktion durch digi-
tale Transformation darzustellen und die daraus wachsenden betriebswirtschaftlichen Potentiale zu
erkennen. Sie sind befahigt, unter Einsatz ihrer Kompetenzen der wissenschaftlichen Marktforschung
sowie der Kenntnisse des digitalen Marketings, Strategien der Vermarktung zu bewerten und neue
Distributionswege umzusetzen. Die erworbenen Fertigkeiten des wissenschaftlichen Arbeitens befa-
higen die Absolvent*innen dazu, sich unter Anwendung erprobter und wissenschaftlich fundierter
Methoden neues Wissen selbststandig anzueignen. Durch die Kenntnisse kommunikationswissen-
schaftlicher Ansatze und Methoden sind die Absolvent*innen in der Lage, Kommunikationsstrategien
fir Unternehmen zu entwickeln und umzusetzen. Sie sind befahigt, die gesellschaftlichen Auswirkun-
gen der Entwicklungen im Bereich digitaler Medien kritisch zu reflektieren und ethisch zu hinterfra-
gen. Eigenstandig erarbeitete Lésungsansatze kdnnen die Absolvent*innen, mit Hilfe ihrer Prasenta-
tions- und Kommunikationsfertigkeiten, gegeniber Dritten erlautern. Die Absolvent*innen sind in
der Lage, ihre Moderationskompetenzen einzusetzen, um innerhalb eines Teams eigene Standpunkte
zu verdeutlichen, aber auch andere Meinungen aufzunehmen und zu tolerieren. Die Wahl eines
Schwerpunktes und von Wahlpflichtmodulen erlaubt es den Absolvent*innen einerseits, fachliche
Schwerpunkte zu setzen, andererseits ihre eigenen Vorlieben zu reflektieren und ihre Personlichkeit
im Rahmen der beruflichen Qualifizierung weiterzuentwickeln.

Das Qualifikationsprofil des Studiengangs ,,Motion Design & Management mit Praxissemester,
B.A." erweitert die 0.g. Qualifikationen der Absolvent*innen im Bereich der Berufsbefdahigung. Das
QP enthalt daher folgenden Zusatz: In dem einsemestrigen integrierten Praktikum konnten sich die
Absolvent*innen auf der Grundlage ihres theoretischen Wissens und ihrer fachlichen Kompetenzen
in der Bewaltigung praktischer unternehmerischer Problemstellungen tben. Zugleich konnten sie da-
bei die sich typischerweise bietenden Gelegenheiten nutzen, um im Zusammenspiel mit Projektpart-
nern etwa soziale, kommunikative und moderative Fahigkeiten zu schulen.

Absolvent*innen des Studiengangs ,,Motion Design & Management, B.A." und ,,Motion Design
& Management mit Praxissemester, B.A." sind flr eine Tatigkeit als Nachwuchsflihrungskraft in
Unternehmen der Digital- und Medienwirtschaft befahigt. Zusatzlich sind sie in der Lage, auf Basis

Bewertungsbericht Game Design & Management (B.A.), Game Design & Management mit Praxissemester (B.A.), Mediendesign & Management
(B.A.), Mediendesign & Management mit Praxissemester (B.A.), Motion Design & Management (B.A.), Motion Design & Management mit Praxis-
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der erworbenen Kenntnisse des Griindungsmanagements, sich selbstandig zu machen. Dazu gehért
auch die Kompetenz, in einem von technischem Wandel getriebenen Markt innovativ zu agieren.™

Bewertung QP Motion Design & Management

Aus Sicht des Gutachterteams werden laut QP des Studiengangs Motion Design & Manage-
ment sowohl in den Bereichen Management und Betriebswirtschaftslehre als auch in den
Bereichen von Medien und audiovisuellen Medien entsprechende Kompetenzen theorie-
und praxisfundiert vermittelt. Die Studierenden lernen gerade in den fachspezifischen Mo-
dulen, Medienprojekte auf verschiedenen Ebenen und Branchen konkret gesamtheitlich zu
konzipieren und umzusetzen. Der Wahlpflichtkatalog flir diesen Studiengang ermoglicht
eine individuelle Studienausrichtung.

Uberfachliche Kompetenzen oder Schliisselqualifikationen zeigen sich aus Gutachtersicht
im Projektmanagement oder Business-Planspiel, im Wissenschaftlichen Arbeiten sowie in
den Wahlpflichtmodulen des Gesamtverbunds. Durch die mit Theorie und Praxis ver-
schrédnkte Vermittlung von Wissen kénnen die Studierenden ihre Persénlichkeit entwickeln.
Die Verknlpfung mit Praxisprojekten stdrkt zudem das Bewusstsein flir ein Engagement in
der Zivilgesellschaft.

Der Studiengang bildet insgesamt gut flir das Managen und das Umsetzen von audiovisu-
ellen Projekten aus. Durch den hohen Anteil von praktischen Fdhigkeiten innerhalb der
Module kénnen die Studierenden wéhrend des Studiums nicht nur die Kompetenzen auf-
bauen, sondern auch im Rahmen von Projekten direkt anwenden.

Die Angabe der Berufsbilder ,Tétigkeit als Nachwuchsfiihrungskraft, in Unternehmen der
Digital- und Medienwirtschaft oder Selbststéndigkeit" zeigt allerdings nur einen Teil der
méglichen Berufsbilder auf, daher sollte dieser vor dem Hintergrund der Féhigkeiten und
Kompetenzen, die in dem Studium erlangt werden, erweitert bzw. komplementiert werden
(Empfehlung 1 MoD).

QP Medienmanagement und Digitales Marketing

~Die Absolvent*innen des Bachelorstudiengangs ,,Medienmanagement & Digitales Marketing,
B.A." verfligen Uber grundlegende Kompetenzen des Medienmanagements und lUber wissenschafts-
methodische Kompetenzen. Sie kdnnen die Vor- und Nachteile unterschiedlicher Mediengattungen
gegeneinander abwagen und auch die Potentiale der digitalen Transformation kritisch abschatzen.
Ihre Fahigkeit, sich analytisch mit neuen medialen Sachverhalten auseinanderzusetzen, dient ihnen
auch zur Beurteilung von Strategien und Geschaftsmodellen von Medienunternehmen. Die Absol-
vent*innen sind insbesondere in der Lage, mit Hilfe medienwissenschaftlicher Methoden bei der Kon-
zeption, Planung und Umsetzung von Marketing- und Kommunikationsstrategien mitzuwirken und
den Erfolg derartiger umgesetzter Strategien mittels quantitativer und qualitativer Methoden zu be-
werten. Die Wahl von Schwerpunkten und Wahlpflichtmodulen erlaubt es den Absolvent*innen, ei-
nerseits fachliche Schwerpunkte zu setzen, andererseits ihre eigenen Vorlieben zu reflektieren und
ihre Persodnlichkeit im Rahmen der beruflichen Qualifizierung weiterzuentwickeln. Dazu gehéren bei-
spielsweise Moderationskompetenzen, um innerhalb von Teams den eigenen Standpunkt zu verdeut-
lichen ebenso wie die Reflektion anderer Meinungen und die sachlich-argumentative Auseinander-
setzung darlber. Sie vermdgen zudem unter Berlicksichtigung aktueller Trends gesellschaftliche Pro-
zesse wahrzunehmen, diese aktiv mitzugestalten und sich flr gesellschaftliche Werte einer freiheit-
lich-demokratischen Ordnung einzusetzen. Die erworbenen Fertigkeiten des wissenschaftlichen Ar-
beitens befahigen die Absolvent*innen dazu, sich unter Anwendung erprobter und wissenschaftlich
fundierter Methoden neues Wissen selbststandig anzueignen. Die so gewonnenen neuen Erkennt-
nisse kdnnen sie unter Anwendung geeigneter Prasentationstechniken gegentber Dritten, ggf. auch
in englischer Sprache, darlegen.
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Das Qualifikationsprofil des Studiengangs ,,Medienmanagement & Digitales Marketing mit Pra-
xissemester, B.A." erweitert die Qualifikationen der Absolvent*innen im Bereich der Berufsbefahi-
gung. Das QP wird daher um folgenden Zusatz erweitert: In dem einsemestrigen integrierten Prak-
tikum konnten sich die Absolvent*innen auf der Grundlage ihres theoretischen Wissens und ihrer
fachlichen Kompetenzen in der Bewdltigung praktischer Problemstellungen der Digital- und Medien-
wirtschaft Gben. Zugleich konnten sie in diesen Projekten die sich typischerweise bietenden Gelegen-
heiten nutzen, um im Zusammenspiel mit Projektpartnern etwa soziale, kommunikative und mode-
rative Fahigkeiten zu schulen.

Berufsfelder der Absolvent*innen der Studiengange ,Medienmanagement & Digitales Marketing,
B.A." und ,,Medienmanagement & Digitales Marketing mit Praxissemester, B.A." sind Tatig-
keiten als Nachwuchsfiihrungskraft in Unternehmen der Digitalwirtschaft, Managementaufgaben in
Medienunternehmen, Unternehmensberatungen mit besonderem Fokus auf Marketing im Bereich der
Digitalwirtschaft. Weiterhin kommt eine Selbststandigkeit im Rahmen eines eigenen Start-ups oder
die Mitarbeit in der Unternehmenskommunikation in Frage. Darlber hinaus ist es auch méglich, nach
einem erfolgreichen Bachelorabschluss ein Masterstudium aufzunehmen.™

Bewertung QP Medienmanagement und Digitales Marketing

Aus Sicht des Gutachterteams beschreibt das Qualifikationsprofil die notwendige genera-
listische Bildung im Bereich der Digitalen Wirtschaft und Transformation und die Themen
des Digitalen Marketings. Die Studierenden erlangen durch Themen der Medienpraxis und
des Rechts speziell auf der Umsetzungsebene Kompetenzen, um umfassend Aufgabenstel-
lungen und Themen ganzheitlich zu verstehen und eigenstdndig umzusetzen. Mittels Case
Study lasst sich der Transfer zwischen Theorie, aktuellen Entwicklungen und Praxis umzu-
setzen. Fertigkeiten des wissenschaftlichen Arbeitens werden durch entsprechende Ange-
bote und eine integrative Behandlung geschult. Die Nutzung von Ubergreifenden Modulen,
die fachspezifische Ausrichtung sowie die Mdglichkeit der Spezialisierung sind kompetenz-
orientiert auf das jeweilige Qualifikationsziel ausgerichtet.

Die Studierenden erlangen in den Bereichen digitale Transformation und digitale Wirtschaft
Kenntnisse Uber rechtliche, gesamtwirtschaftliche und gesellschaftliche Rahmenbedingun-
gen sowie durch die Wissenschaftsmethoden ein umfassendes (iberfachliches Methoden-
und Kompetenzgeriist, um auch zukiinftige berufliche Aufgabenstellungen einzuordnen und
zu bewéltigen.

Neben den (Schwerpunkt-)Wahlmdéglichkeiten erméglichen auch die integrativen Bestand-
teile einer individuell ausgeprégten Kompetenzentwicklung in einigen Modulen eine sehr
gute Persénlichkeitsentwicklung. Die Aufnahme aktueller Themen aus der Praxis und der
Bearbeitung von Praxisthemen trdgt dem Ziel der Befdhigung zum zivilgesellschaftlichem
Engagement Rechnung.

Aus Sicht des Gutachterteams bietet der Studiengang insgesamt das relevante Kompe-
tenzset fur die multidisziplindren Aufgaben auf dem weiteren Karriereweg der Studieren-
den. Die Verquickung zwischen allgemeinen Themen und den Wahlmdéglichkeiten ist be-
sonders gut gelungen.

QP Medienpadagogik

~Absolvent*innen des Studiengangs ,Medienpddagogik B.A." kdonnen ihr Wissen und ihre Fach-
kompetenzen einsetzen, um den digitalen Wandel kritisch, reflektiert sowie mit Verantwortungsbe-
wusstsein mitzugestalten. Sie verfiigen nicht nur Uber fundierte wissenschaftliche Grundkenntnisse
in padagogischen Querschnittsfachern, sondern auch Uber vertiefte Kenntnisse und Fertigkeiten in
den spezifischen Bereichen Medienbildung, Medienerziehung, Mediendidaktik und gesellschaftspoliti-
sche Fragestellungen im Zuge der Digitalisierung und orientieren sich damit an den drei Aufgaben-
und Reflexionsfeldern Erziehung, Bildung und Didaktik zur Entwicklung medienpadagogischer Studi-
engange nach dem ,Orientierungsrahmen® der Deutschen Gesellschaft fur Erziehungswissenschaft
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(DGfE). Auf dieser Grundlage kdnnen sie sowohl konkret mediendidaktische Lerninhalte erarbeiten
und geeignete Lernplattformen entwickeln, als auch zu medienpadagogischen Fragestellungen bera-
ten. Die Absolvent*innen besitzen ein ganzheitliches Verstandnis der beiden Teilbereiche Medienbil-
dung und Mediendidaktik und kénnen medienbezogene Entwicklungen und deren Anwendungsbezug
unter nachhaltigen und ethischen Kriterien (z.B. im Bereich Jugendschutz) bewerten. Dabei reichen
ihre Kompetenzen von medienbezogenen Bildungs- und ErziehungsmaBnahmen fir Kinder und Ju-
gendliche bis in den Bereich der Erwachsenenbildung. Auch haben sie im praxisnahen Studium ge-
lernt, ihre profunden medienpadagogischen Kenntnisse zu kommunizieren und vor Anderen zu pra-
sentieren. Die Absolvent*innen kennen und verstehen den wirtschaftlichen Kontext, in welchem die
sie beschaftigenden Organisationen/Institutionen stehen. Die erworbenen betriebswirtschaftlichen
Grundkenntnisse ermdéglichen ihnen dariber hinaus auch eine selbststandige medienpadagogische
Tatigkeit. Ihre erworbenen interkulturellen und englischsprachigen Kompetenzen kdénnen sie unter
anderem auch fur die Tatigkeit in internationalen Teams zielfihrend einsetzen.

Das Qualifikationsprofil des Studiengangs ,Medienpadagogik mit Praxissemester, B.A." erwei-
tert die Qualifikationen der Absolvent*innen im Bereich der Berufsbefahigung. Das QP wird daher um
folgenden Zusatz erweitert: In dem einsemestrigen integrierten Praktikum konnten sich die Absol-
vent*innen auf der Grundlage ihres theoretischen Wissens und ihrer fachlichen Kompetenzen in der
Bewaltigung praktischer Problemstellungen im padagogischen Bereich Gben. Zugleich konnten sie
hierbei die sich typischerweise bietenden Gelegenheiten nutzen, um im Zusammenspiel mit Projekt-
partnern etwa soziale, kommunikative und moderative Fahigkeiten zu schulen.

Berufsfelder der Absolvent*innen des Studiengangs ,Medienpddagogik, B.A." und ,Medienpédda-
gogik mit Praxissemester, B.A." liegen in der Entwicklung und Umsetzung von medienpadagogi-
schen Angeboten fir Unternehmen, 6ffentlichen Einrichtungen und Stiftungen als auch im Manage-
ment von Bildungseinrichtungen. Den Absolvent*innen ist es dariber hinaus auch mdoglich, ein Mas-
terstudium aufzunehmen."

Bewertung QP Medienpadagogik

Aus Sicht des Gutachterteams setzt das Qualifikationsprofil insbesondere Akzente im Be-
reich der Erarbeitung, des Einsatzes und der Reflexion mediendidaktischer Lerninhalte und
-formate; es stellt im Besonderen auf die Aufgabenfelder Erziehung, Bildung und Didaktik
in den verschiedenen Bildungssektoren (von friihkindlicher Bildung bis zur Erwachsenen-
bildung) ab. Es werden insgesamt stdrker Handlungsfelder und weniger konkrete Kompe-
tenzen ausformuliert. Mit Blick auf die Breite des Studiums wird empfohlen, das Konzept
der digitalen Miindigkeit stérker zu fokussieren, in dem aktuell die Debatte um Medien-
kompetenz und Mediennutzung wissenschaftlich-konzeptionell aufgeht (Empfehlung
1 MP&d).

Das QP zeigt auf, dass die inhaltlichen Empfehlungen der Sektion Medienpddagogik der
Deutschen Gesellschaft flir Erziehungswissenschaften (DGfE) in die Anforderungen und die
inhaltlichen Ausgestaltungen des Studienprogrammes eingeflossen sind.

Es betont stédrker fachliche und interdisziplindre Kompetenzen (hier: betriebswirtschaftli-
che, interkulturelle und englischsprachige Kompetenzen); Ubergreifende, lberfachliche
Kompetenzen wie etwa soziale, kommunikative und moderative kommen insbesondere im
Zusatz fir die 210er Studienvariante zum Ausdruck. Hier kénnte das bereits erwédhnte
Konzept der Digitalen Miindigkeit das (berfachliche Kompetenzspektrum erweitern.

Die Berufsfelder werden in der Entwicklung und Umsetzung von medienpddagogischen An-
geboten fiir Unternehmen, 6ffentliche Einrichtungen und Stiftungen sowie im Management
von Bildungseinrichtungen gesehen. Das Qualifikationsprofil ist mit Blick auf diese Berufs-
felder adéquat formuliert und reprasentiert den aktuellen Stand der Forschung.

Gleichwohl wird empfohlen, Bildungsprozesse und auch die Bildungsgestaltung deutlicher
zu positionieren (Empfehlung 2 MPéad), beispielsweise durch die Formulierung, dass der
Studiengang Bildungsverantwortliche und -planer aller Bildungssektoren ausbildet, die im

Bewertungsbericht Game Design & Management (B.A.), Game Design & Management mit Praxissemester (B.A.), Mediendesign & Management
(B.A.), Mediendesign & Management mit Praxissemester (B.A.), Motion Design & Management (B.A.), Motion Design & Management mit Praxis-
semester (B.A.) Medienmanagement & Digitales Marketing (B.A.), Medienmanagement & Digitales Marketing mit Praxissemester (B.A.), Medien-
padagogik (B.A.), Medienpadagogik mit Praxissemester (B.A.), Wirtschaftspadagogik (B.Sc.), Wirtschaftspadagogik mit Praxissemester (B.Sc.),
WM_2019_06 Fachbereich Wirtschaft & Medien Seite 23 von 76



HOCHSCHULE
O FRESENIUS

UNIVERSITY OF APPLIED SCIENCES

Bildungsmanagement und in der Bildungsverwaltung tétig sind. Gleichzeitig kbnnte das QP
Bildungsverantwortliche und -planer stérker in den Blick nehmen.

Insgesamt ist das Qualifikationsprofil fiir die angestrebten Berufsfelder der Absolvent*in-
nen passend und mit Blick auf die Inhalte des Studienganges gut formuliert. Es bertick-
sichtigt zudem, dass eine weitergehende wissenschaftliche Qualifizierung angeschlossen
werden kann.

QP Wirtschaftspadagogik

+Absolvent*innen des Studiengangs ,,Wirtschaftspdadagogik, B.Sc." haben begonnen, eine beruf-
liche Identitat zu entwickeln, die sie insbesondere beféhigt, auf der Grundlage von verinnerlichten
wirtschaftspadagogischen Modellen und Paradigmen geeignete Lésungsansatze flir typische wirt-
schaftspadagogische Aufgabenstellungen zu finden. Mittels ihrer Kompetenzen sind sie in der Lage
wirtschaftsorientiertes Lernen und Lehren in Unternehmen kritisch, reflektiert und mit Verantwor-
tungsbewusstsein zu entwickeln und in Betrieben einzusetzen. Hierzu sind sie zum einen durch ihre
fundierten wirtschaftswissenschaftlichen, insbesondere betriebswirtschaftlichen Kenntnisse befahigt.
Zum anderen sind sie hierfliir durch ihre Kompetenz qualifiziert, moderne Lehr- und Lernarrange-
ments als integrative Bestandteile einer zeitgemadBen, den Zielen des Unternehmens und den Inte-
ressen der Mitarbeiter und Mitarbeiterinnen Rechnung tragenden Personalentwicklung mitzugestal-
ten. Die Absolvent*innen haben sowohl die Inhalte der padagogischen Querschnittsfacher als auch
die semantischen Komponenten der speziellen wirtschaftspadagogischen Fachgebiete verinnerlicht
und sind hierdurch gestarkt in der Lage, in Unternehmen insbesondere Ausbildung zu gestalten,
Weiterbildung zu organisieren sowie Wissensmanagement durchzuftihren. Ihre erworbenen interkul-
turellen und englischsprachigen Kompetenzen kénnen sie unter anderem auch flr die Tatigkeit in
internationalen Teams zielfihrend einsetzen. Zudem haben sie im praxisnahen Studium gelernt, ihre
wirtschaftspadagogischen Kenntnisse zu kommunizieren und vor Anderen zu prasentieren. Darliber
hinaus haben die Absolvent*innen durch ihr Studium u.a. eine Persodnlichkeitsbildung in dem Sinne
erfahren, dass sie zivilgesellschaftliche Prozesse nicht nur begreifen, sondern diese auch partizipativ
gestalten kénnen. So sind sie nicht nur befahigt, in sozialverantwortlicher Weise Aufgaben des Bil-
dungsmanagements in Unternehmen zu erfillen, sondern auch Bildung, verstanden als soziologisch-
gesellschaftliches Problemfeld, mit blrgerlichem Engagement zu beférdern.

Das Qualifikationsprofil des Studiengangs , Wirtschaftspddagogik mit Praxissemester, B.Sc."
erweitert die Qualifikationen der Absolvent*innen im Bereich der Berufsbefdhigung. Das QP wird
daher um folgenden Zusatz erweitert: In dem einsemestrigen integrierten Praktikum konnten sich
die Absolvent*innen auf der Grundlage ihres theoretischen Wissens und ihrer fachlichen Kompeten-
zen in der Bewaltigung praktischer Problemstellungen im padagogischen Bereich Uben. Zugleich
konnten sie hierbei die sich typischerweise bietenden Gelegenheiten nutzen, um im Zusammenspiel
mit Projektpartnern etwa soziale, kommunikative und moderative Fahigkeiten zu schulen.

Die Absolvent*innen des Studiengangs , Wirtschaftspadagogik, B.Sc." und ,Wirtschaftspéadda-
gogik mit Praxissemester, B.Sc." sind in mittelstéandischen und groBen Unternehmen in verschie-
denen Abteilungen, insb. in den betrieblichen Organisationseinheiten Aus- und Weiterbildung, natio-
nale und internationale Personalentwicklung und Wissensmanagement tatig. Zudem ist es den Ab-
solvent*innen madglich, ein Masterstudium aufzunehmen.™

Bewertung QP Wirtschaftspddagogik

Aus Sicht des Gutachterteams verdeutlicht das QP die im Studiengang zu vermittelnden
Kompetenzen an verschiedenen Stellen. Hierbei ist es gut gelungen, die im Qualifikations-
profil genannten Kompetenzen mit den Kompetenzbeschreibungen der Module abzustim-
men. Die Passung zu den potentiellen Berufsfeldern ist gegeben,; die angestrebte Kompe-
tenzentwicklung, abgebildet durch die curriculare Beschreibung, richtet sich an den indivi-
duellen Entwicklungen der Absolvent*innen aber auch den Marktanforderungen aus. Der
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Studiengang berticksichtigt externe Vorgaben der Sektion Berufs- und Wirtschaftspddago-
gik der Deutschen Gesellschaft flir Erziehungswissenschaften (DGfE). Die hierbei insbeson-
dere im Basiscurriculum Wirtschaftspddagogik formulierten Rahmenanforderungen sind in
das Studienprogramm sinnvoll integriert.

Dass es in der Wirtschaftspddagogik insbesondere um die Entwicklung eines professionel-
len Habitus im Hinblick auf die beruflichen und disziplindren Inhalte, Denkfiguren, Modelle
und Paradigmen der entsprechenden Fachwissenschaft geht, wird im Qualifikationsprofil
kurz adressiert. Insgesamt sind die (Uberfachlichen Kompetenzen gut im Sinne einer indi-
viduellen Personlichkeitsentwicklung berticksichtigt. Allerdings wird empfohlen, gerade As-
pekte wie zivilgesellschaftliche Partizipation und blirgerliches Engagement durch explizite
Studieninhalte zu férdern (z.B. durch Einbindung von Service Learnings) (Empfehlung 1
WPéd).

Aus Gutachtersicht adressiert das Qualifikationsprofil die wesentlichen Einsatzfelder und
beschreibt die beruflichen Anforderungen an die Absolvent*innen sehr gelungen. Es ist
adaquat und représentiert den aktuellen Stand der Forschung; es beriicksichtigt die groBe
Breite der méglichen Berufsperspektiven und stellt die Verzahnung zwischen den Diszipli-
nen (Fachwissenschaft, Pddagogik) gelungen dar; auch die Anschlussmdéglichkeit einer wei-
tergehenden wissenschaftlichen Qualifizierung wird dargestellt.

Die perspektivisch vor allem innerbetrieblichen Aufgaben - Ausbildung gestalten, Weiter-
bildung organisieren, Wissensmanagement durchflihren — werden durch die Studieninhalte
gut vorbereitet. Gleichwohl wird empfohlen, das QP noch um folgenden Punkt zu ergénzen:
~Wirtschaftspddagogen begleiten Transformationsprozesse auf allen Ebenen der betriebli-
chen Bildungsarbeit - von der Ansprache, (ber die Konzeption bis zur Implementation und
Evaluation von betrieblichen Bildungsangeboten." (Empfehlung 2 WPa&d).

Bewertung QPs gesamt

Die Fachkommission wiirdigt (ber die Studiengdnge hinweg die Darstellung in der Ziele-
Modul-Matrix als Ubersichtlich gestaltet und geeignet, um so einen transparenten Einblick
in die angestrebten Kompetenzen zu geben.

Die Gutachterteams stimmen insgesamt darin (berein, dass sowohl die inhaltlichen Anfor-
derungen der StakV Hessen gemé&B §11 Qualifikationsziele und Abschlussniveau flir die
Studiengdnge des CC, Game Design & Management, Medien Design & Management und
Motion Design & Management sowie auch fiir Medienmanagement & Digitales Marketing
erfullt sind, als auch die Stimmigkeit der Studiengangsbezeichnung und die Bericksichti-
gung des fachlichen Diskurses auf nationaler Ebene, wie sie gemalB StakV Hessen § 12
Abs. 1 bzw. § 13 Abs. 1 erwartet werden.

Insgesamt stimmen die Gutachterteams darin Uberein, dass zwar die inhaltlichen Anforde-
rungen der StakV Hessen gemdaB §11 Qualifikationsziele und Abschlussniveau fir die Stu-
diengénge Medienp&ddagogik und Wirtschaftspddagogik erfillt sind, dass jedoch in puncto
innerer Stimmigkeit als auch die Stimmigkeit der Studiengangsbezeichnung und die Be-
riicksichtigung des fachlichen Diskurses auf nationaler Ebene, wie sie geméaB StakV Hessen
§ 12 Abs. 1 bzw. § 13 Abs. 1 erwartet werden. Sie schlieBen sich jedoch der Auffassung
von QMSL an, dass die durch (Schwerpunkt-)Wahlmdéglichkeiten prinzipiell beférderte In-
dividualisierung der Studienausrichtung ebenso in das jeweilige QP aufzunehmen ist, wie
die im Rahmen der Persénlichkeitsentwicklung zu entfaltende sachfachliche Diskursfahig-
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keit und Selbstorganisation, um Kongruenz zwischen den Aussagen im QP und in den je-
weiligen Zielsetzungen des BT PO_BA § 2 Abs. 6 und 12 herzustellen (vgl. Auflage 1 MP&ad
und 1 WP&d in diesem Kapitel).

3. Studienstrukturen, Modularisierung, Curricula

Evidenzen: Studienverlaufsplane, Modulhandbiicher, Selbstdokumentation

Die einzelnen Studienverlaufspléane zu den sechs Vollzeit-Bachelor-Studiengangen ohne
und mit Praxissemester finden sich zur besseren Lesbarkeit des Berichts im Anhang. Statt-
dessen wird an dieser Stelle aufgezeigt, wie sich die drei Creative-Studiengange Game
Design & Management, Mediendesign & Management und Motion Design & Management -
hinsichtlich der Studiengangsstruktur unterscheiden von den Studiengangen Medienma-
nagement & Digitales Marketing, Medienpadagogik und Wirtschaftspadagogik.

B Studienstruktur der Creative-Verbundstudiengiange GDM, MM und
MoD

|t someter | semetor | Somester ] Somostr ]~ Semosir ] Somsir [ Samesor ] omestr

Pflichtmodule Pflichtmodule Pflichtmodule

Prakikums-
semester

Pflichtmodule Pflichtmodule Pflichtmodule

Wahlpflicht- Wahlpflicht- _
modul IV modul V Wahlpflichtmodul

Bachelor- Bachelor-
kolloguium kolloquium

Schwerpunkt
Bachelorarbeit
Wahlpflicht- Wahlpflicht- ‘Wahlpflicht-
modul T modul IT modul ITI

Plichtbereich Identische Studienstruktur der Unterschiedliche Struktur nur im
Wahipflichthereich 180-CP-Variante und der 210-CP- Hinblick auf das integrierte Prakti-
Variante in den Semestern 1 bis 5 kumssemester in Semester 6-7 in
der 210-CP-Variante

Pfilchtmodule

Praktikums-
semester

Praxisphase

Bachelorprifung

Die obige Abbildung zu den Creative Studiengangen veranschaulicht in Anlehnung an den
Selbstbericht, dass in Semester 1 erste fachspezifische und Uberfachliche Grundlagen lGber
Pflichtmodule vermittelt werden, wahrend die Studierenden in den Semestern 2 bis 5 ne-
ben fachspezifischen und Uberfachlichen Pflichtmodulen pro Semester ein Wahlpflichtmo-
dul aus dem Media-Education-Cluster wahlen bzw. in Semester 6 eines aus dem Gesamt-
verbund der Bachelorstudiengange des Fachbereichs Wirtschaft & Medien. In Semester 5
gilt es u.a., einen aus drei moéglichen Medien-Design spezifischen Schwerpunkten im Um-
fang von 15 Credit Points zu wahlen. Entsprechende Regelungen trifft § 6 Abs. 3 BT PO_BA
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fir Studierende aus GDM, MM und MoD zusammen mit dem Hinweis aus § 6 Abs. 6, dass
die entsprechenden Studienverlaufsplane mit gelten.

Schwerpunktbezogene Querwahloptionen zu anderen Bachelor-Verbundstudiengangen,
wie in den anderen Bachelor-Verbundstudiengangen des Fachbereichs W&M bestehen bei
den drei Creative-Studiengdangen nicht.

Gutachterseitig wird mit Blick auf die zeitlichen Restriktionen eines 6-semestrigen Ba-
chelorstudiums ausdriicklich begriiBt, dass das am Markt signifikant nachgefragte Qualifi-
kationspotenzial des Creative (Media) Clusters in drei parallel laufende Studienprogramme
(GDM, MM, MoD) ibersetzt wurde, was die groBen Gestaltungsfelder Zeit (Narration &
MoD), Raum (Szenarien & MM), Handlung (Interaktion & GDM) in eine inspirierende Nach-
barschaft bringt.

B Studienstruktur der Verbundstudiengange MMDM, MPad und WPad

Pflichtmodule PAichtmodule
Pflichtmodule Phichtmodule Prakilums-
Pfilchtmodule Pflichtmodule Pflichtmodule
Bachelor-
Praktikums-
semester
Wl FAichibereich Identische Studienstruktur der 180- Unterschiedliche Struktur nur im Hinblick
W vehirfichbericn CP-Variante und der 210-CP-Variante auf das integrierte Praktikumssemester in
e in den Semestern 1 bis 5 Semester 6-7 in der 210-CP-Variante

. Badhelerprifung

Miglich k=it sines integrierten
Auslandssem esters

Die Abbildung veranschaulicht in Anlehnung an den Selbstbericht, dass Uber Pflichtmodule
in den Semestern 1 bis 3 sowie in 6 fachspezifische und Uberfachliche Grundlagen bzw.
vertiefendes studienfachbezogenes Fachwissen vermittelt wird. Pflichtmodule in den Se-
mestern 4 und 5 dagegen zielen vor allem auf interdisziplindre und praxisorientierte Kom-
petenzen mit Bezug zur jeweiligen Fachdisziplin ab. Die Wahlpflichtbereiche ab Semester
4 zielen — u.a. mit der Option eines integrierten Auslandssemester — auf eine starker indi-
viduelle Kompetenzprofilentwicklung mit folgenden Méglichkeiten:

In Semester 4 und 5 stehen pro Studiengang mindestens zwei studiengangsspezifische
Schwerpunkte im Umfang von je 15 CP zur Wahl. Laut § 6 Abs. 4 BT PO_BA ist grundsatz-
lich ein studiengangsspezifischer Schwerpunkt zu wahlen, wahrend der zweite Schwer-
punkt auch aus einem anderen Studiengang der Bachelorstudiengange gewdahlt werden
kann. Dass die Matrix ,Querwahloptionen Schwerpunkte und Wahlpflichtmodule™ als mit-
geltendes Dokument zur BT PO_BA die entsprechenden Wahlmaéglichkeiten aufzeigt, darauf
weist § 6 Abs. 5 BT PO_BA hin.
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Folgende curricularen Neuerungen fiir alle Bachelorstudiengdange wurden im Zuge

der Re-Akkreditierung 2020 eingeflhrt:

= jedes Curriculum enthalt ein Wahlpflichtmodul im Umfang von 5 ECTS-Punkten - regular
im 6. Studiensemester verankert —, das der starkeren interdisziplinaren Profilausrich-
tung, der weiteren Persoénlichkeitsentwicklung oder der Erhéhung der Anschlussfahigkeit
an ein bestimmtes Masterprogramm dienen soll und

= die 0.g. Studiengange schlieBen mit einer Bachelorprifung ab, die sich aus einem Ba-
chelorkolloguium (3 CP) und einer Bachelorarbeit (12 CP) zusammensetzt (Ndheres
siehe Kapitel 5 Prifungskonzept).

B Modularisierung
=  Modulstruktur

Die vorliegenden Bachelor-Verbund-Studiengange sind modularisiert und weisen in der Re-
gel sechs Module pro Semester aus. In der 6-semestrigen Studienvariante (180 CP) weicht
lediglich das letzte Semester mit nur drei Modulen und der abschlieBenden Bachelorprifung
davon ab. In der 7-semestrigen Studienvariante mit Praxissemester (210 CP) sind im 6.
Semester drei Module zu absolvieren bevor die Praxiszeit startet, die bis in das 7. Semester
hineinreicht, in dem ansonsten nur noch die Bachelorprifung abzuleisten ist. Das Modul
LPflichtpraktikum™ in der 210-er Studienvariante bildet mit seiner zwei Semester lbergrei-
fenden Dauer eine im Sinne von § 7 Abs. 1 Satz 2 StakV Hessen legitime Ausnahme,
wahrend alle anderen Module stets in einem einzigen Semester zu absolvieren sind.

Im Rahmen der vorliegenden Re-Akkreditierung der Bachelor-Verbundstudiengange er-
folgte u.a. auch in den Studiengéangen Medienmanagement & Digitales Marketing , Medi-
enpadagogik und Wirtschaftspddagogik eine wesentliche Anderung dahingehend, dass die
Schwerpunkte, die es in allen Studiengdangen in den Semestern 4 und 5 zu wahlen gilt, im
Gegensatz zum bisherigen Umfang von 20 CP nunmehr jeweils einen Umfang von 15 CP
aufweisen.

Die ModulgréBe betragt in allen Studiengangen dieses vorliegenden Clusters - abgesehen
von der Bachelorprifung - ausnahmslos 5 CP.

Bewertung formal

Von Seiten der Fachkommission gibt es liber alle sechs Studiengdnge hinweg keine Bean-
standungen hinsichtlich der formalen Modulstruktur.

QMSL-seitig ist festzuhalten, dass die formalen Anforderungen der StakV Hessen geméaB
§ 7 Modularisierung Abs. 1 betreffend die Gliederung des Studiengangs in Module als the-
matisch und zeitlich abgegrenzte Studieneinheiten, die in maximal zwei aufeinander fol-
genden Semestern vermittelt werden sowie § 8 Leistungspunktesystem erflllt sind. Die
Fachkommission schlieBt sich dieser Beurteilung an.

Bewertungen inhaltlich

GDM und MM

Die Modulstruktur folgt aus Gutachtersicht insgesamt in ihrer Gliederung mit seinen Ge-
samtverbundmodulen (GV), Modulen des Creative Clusters- und Media School Verbunds
(CC & MS) sowie in den studiengangsbezogenen fachspezifischen und interdisziplindren
Modulen (hier GDM & MM) einem schliissigen Konzept, wobei das jeweilige QP im Hinblick

Bewertungsbericht Game Design & Management (B.A.), Game Design & Management mit Praxissemester (B.A.), Mediendesign & Management
(B.A.), Mediendesign & Management mit Praxissemester (B.A.), Motion Design & Management (B.A.), Motion Design & Management mit Praxis-
semester (B.A.) Medienmanagement & Digitales Marketing (B.A.), Medienmanagement & Digitales Marketing mit Praxissemester (B.A.), Medien-
padagogik (B.A.), Medienpadagogik mit Praxissemester (B.A.), Wirtschaftspadagogik (B.Sc.), Wirtschaftspadagogik mit Praxissemester (B.Sc.),
WM_2019_06 Fachbereich Wirtschaft & Medien Seite 28 von 76



HOCHSCHULE
O FRESENIUS

UNIVERSITY OF APPLIED SCIENCES

auf die Qualifikationsziele "Wissenschaftliche Befdhigung”, "Beféhigung, eine qualifizierte
Erwerbstétigkeit aufzunehmen”, "Befdhigung zum gesellschaftlichen Engagement” und
"Persénlichkeitsentwicklung" operativ gemacht wird.

Soweit innerhalb von Modulen mehrere Lehrveranstaltungen ausgewiesen sind, sind diese
aufgrund der ausgewiesenen Lehrziele und Lehrinhalte zueinander anschlussféhig, thema-
tisch affin oder ergdnzen sich komplementar.

Die Studiengangs-/Modulstrukturen werden inhaltlich von den Gutachtern auch fiir MoD,
MMDM und MPé&d insgesamt gutgeheiBBen.

Es wird jedoch folgendes Optimierungspotential gesehen:

Dem Inhaltsbereich Management zugeordnet werden sollte das Modul B-BW-4 Digitales
Marketing und Online Business (Empfehlung 2 GDM, 3 MM, 2 MoD) sowie das Modul B-
GV-10 Wirtschaftsethik und Nachhaltigkeit, da die hier verhandelten Konzepte stark auf
Akteursebene und damit auf Flihrungs- und Managementaspekte abstellen (Empfehlung
3 GDM, 4 MM, 3 MoD, 1 MMDM)

Das Modul B-GV-3 Projektmanagement und Prdsentationstechniken kénnte in einem In-
haltsbereich ,Medien- und Projektkompetenz" aufgehen (Empfehlung 4 GDM, 5 MM, 4
MoD).

WPa&d Der Studiengang enthélt aus Gutachtersicht eine Vielzahl an Modulen, die sich spe-
zifischen Fachgebieten bzw. thematischen Oberthemen (Didaktik und Erziehungswissen-
schaft, wissenschaftliche Methoden, Management, Recht und Gesellschaft, etc.) zuordnen
lassen. Zwar sind die Themen gut gewéhlt und beriicksichtigen die aktuelle Forschung so-
wie die Praxisbedarfe, sie unterscheiden sich jedoch teilweise deutlich in ihrem Anforde-
rungsgehalt - und zwar mit Blick auf die inhaltliche Komplexitét wie auch auf die Priifungs-
anforderungen, weshalb empfohlen wird, die Module B-GV-3, B-BW-2, B-EdS-1, B-WP&d-
SP1.3 und B-WP&d-SP 2.1 zu entlasten und hierfiir Inhalte allgemeiner zu formulieren, um
dem Eindruck zu entgehen, viele Detailbereiche nur sehr oberflachlich zu bearbeiten (Emp-
fehlung 3 WPé&d). Vgl. auch Studierbarkeit Kapitel 6.

Insgesamt stellt das Gutachtergremium jedoch fest, dass die Anforderungen der StakV
Hessen geméaB § 12 Abs. 1 Satz 2 betreffend das Modulkonzept und die innere Stimmigkeit
des jeweiligen Studiengangs erfiillt sind.

= Mobilitatsfenster

Fur die Bachelor-Verbundstudiengénge Medienmanagement & Digitales Marketing, Medi-
enpadagogik und Wirtschaftspadagogik besteht - dies ist auch in Abb. 03 als Mobilitats-
fenster gekennzeichnet - eine Option auf ein Auslandssemester, wozu sich organisatorisch
besonders das 4. oder 5. Semester eignen. An den Partnerhochschulen des Fachbereichs
Wirtschaft & Medien der Hochschule Fresenius (Berkeley College und der Pace University
in New York/ USA, Shanghai Universitat/ China und University of Technology Sydney/ Aust-
ralien) werden die in diesen Semestern vorgesehenen Module inhaltsgleich angeboten, d.h.
deren Anerkennung ist prinzipiell gewahrleistet. Ggf. kann auch das flir das 5. Semester
vorgesehene Praxisprojekt im Ausland absolviert und spater anerkannt werden. Da die
Studierenden nur einen von zwei studiengangsspezifischen Schwerpunkten insgesamt ver-
pflichtend wahlen missen, kdnnen sie ggf. einen ihrer individuellen Profilierung entspre-
chenden Schwerpunkt an einer ausldndischen Hochschule belegen und diesen dann an der
Hochschule Fresenius anerkennen lassen. Dabei begrenzt sich der Rahmen der ,individu-
ellen Profilierung" gemaB § 6 Abs. 5 BT PO_BA auf die flir den zweiten Schwerpunkt zur
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Wahl stehenden Schwerpunkte aus einem anderen Bachelor-Verbundstudiengang gemaR
dem zum BT PO_BA mitgeltenden Dokument , Querwahloptionen Schwerpunkte und Wahl-
pflichtmodule™ sowie auf die Schwerpunktsangebote am jeweiligen ausléandischen Stand-
ort. Ein studiengangsspezifischer Schwerpunkt ware sodann im anderen Schwerpunktse-
mester am inlandischen Studienstandort zu belegen.

Welche Schwerpunkte im Einzelnen an den Partnerhochschulen im Ausland wahlbar sein
werden, war dem Selbstbericht nicht zu entnehmen, da sich die Kooperationsvereinbarun-
gen momentan noch auf die curricularen Regelungen der PO 2015 beziehen und mindes-
tens bis 2021 gelten. Die im Zuge der vorliegenden Re-Akkreditierung erst unlédngst gean-
derten Schwerpunkte mit je 15 CP sind Gegenstand momentaner Verhandlungen mit den
Partnerhochschulen, was aus QMSL-Sicht betreffend die Durchfiihrbarkeit des Studien-
gangs nicht zu beanstanden ist, da das Auslandssemester optional ist und die erste mdg-
liche Durchflihrung bzw. optionale Inanspruchnahme seitens der Studierenden erst im SS
2022 stattfindet. Darliber hinaus sei auf die bisherigen sehr guten Erfahrungen mit den
Auslandskooperationspartnern verwiesen. QMSL geht davon aus, dass neue Kooperations-
vereinbarungen rechtzeitig unterzeichnet werden, da diese vor allem dazu beitragen, die
zweite von vier strategischen Kernbotschaften , Flexibel, International, Digital, Interdiszip-
lindr" (FIDI-Strategie) aus dem Leitbild Lehre an der Hochschule Fresenius umzusetzen.

Die Studiengange des Creative-Clusters Game Design & Management, Medien Design &
Management und Motion Design & Management gestalten sich in puncto (Schwerpunkt-
YWahlmaoglichkeiten und curricular inhaltlich auch im 4. und 5. Semester anders als alle
anderen Bachelor-Verbundstudiengange. Ein Mobilitatsfenster ist flir sie nicht eigens aus-
gewiesen. Gleichwohl sind aus QMSL-Sicht auch in diesen drei Studiengangen mit jeweils
in einem Semester abzuschlieBenden Modulen und Anerkennungsregelungen gemaB der
Lissabon Konvention Rahmenbedingungen getroffen, die der studentischen Mobilitat prin-
zipiell férderlich sind.

Darlber hinaus ist es allen Studierenden im Fachbereich Wirtschaft & Medien freigestellt,
im Rahmen des Freemover- oder ERASMUS+ Programms ein Semester im Ausland zu stu-
dieren. Umfangreiche Informationen und Unterstlitzung auch zu den optionalen von der
Hochschule organisierten Auslandssemester bietet das Team des Competence Centers In-
ternational Studies (CCIS) persdnlich und durch Informationen auf der Homepage der
Hochschule (https://international.hs-fresenius.de/). Darliber hinaus beraten auch alle Stu-
diengangsleiter*innen der Hochschule Fresenius die Studierenden individuell und jederzeit
zu moglichen Auslandsaufenthalten.

Die entsprechenden Anerkennungsregelungen gemaf der Lissabon Konvention treffen
§ 12 (1) des AT PO FB W&M sowie § 5 (4) des BT PO_BA (siehe hierzu auch Kapitel 4.3 in
diesem Bericht).

Bewertung insgesamt

Die Fachkommission ist sich einig darlber, dass die Modulstruktur in den Studiengdngen
und die Anerkennungsregelungen die studentische Mobilitdt prinzipiell unterstiitzen. Aus-
landsaufenthalte werden in den Verbundstudiengéngen MMDM, MPad und WP&d dariiber
hinaus gezielt geférdert resp. mit Partnerhochschulen organisiert.

Betreffend das Creative Cluster gibt es zwar kein préferiertes ,Mobilitdtsfenster", die struk-
turelle Kohdrenz und maximale Diversitit des Studienplans im zweiten, dritten und vierten
Studiensemester ldsst aber einen Auslandsaufenthalt nach Vollendung des ersten Studien-
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jahrs, als besonders geeignet erscheinen. Positiv hervorzuheben ist, dass in diesem Zu-
sammenhang die Option einer individualisierten Priifung durch einen Anerkennungsbeauf-
tragten und/oder zusténdigen Studiendekan Spielrdume fiir eine sinnvolle Flexibilisierung
von Leistungsanerkennungen ermdglicht. Da die einzelnen Module in inhaltlicher Hinsicht
mit gréBtmdéglicher Autarkie konzipiert sind, werden hierdurch konsekutive Anschluss-
zwéange ebenfalls minimiert und Mobilitdtsspielrdume erweitert.

Die Fachkommission stellt fest, dass die Anforderungen der StakV Hessen geméaB § 12 Abs.
1 Satz 4 betreffend die Férderung der studentischen Mobilitdt und Ermoéglichung des Auf-
enthaltes an einer anderen Hochschule ohne Zeitverlust erflillt sind.

= Modulbeschreibungen

Fir jeden der vorliegenden Bachelor-Verbund- bzw. Creative-Studiengdnge sind jeweils flr
die Studiengangsvarianten ohne und mit Praxissemester Modulbeschreibungen in einem
gemeinsamen Modulhandbuch dokumentiert. QMSL geht davon aus, dass das Modulhand-
buch fir Studierende und Mitglieder der Hochschule rechtzeitig vor Aufnahme des Studien-
betriebs zum 01.09.2020 elektronisch hochschulintern in Studynet veroffentlicht wird. (Fur
Studierende ab WS 2020/21 wird von der Lernplattform ILIAS auf die Lernplattform Stu-
dynet gewechselt.)

Formal unterscheiden die Beschreibungstexte unter Beachtung des Kriteriums der , Out-
come-Orientierung" nachvollziehbar zwischen Lehrinhalten und als Lernergebnisse ange-
strebten Kompetenzen. Neben den Mindestangaben zu Modulen, die laut StakV Hessen
gefordert werden, enthalten die vorgelegten Datenblatter auch jeweils Angaben zur ge-
planten GruppengrdBe, zum Stellenwert der Note flr die Endnote, zum Modulbeauftragten
und zur Pflicht- und weiterfihrenden Literatur.

Alle relevanten Regelungen zur Bachelorarbeit und zum Bachelorkolloquium sind in Ab-
schnitt III des BT PO_BA bzw. im mitgeltendem Studienverlaufsplan festgehalten. Gleiches
gilt fir das berufsfeldbezogene Praxissemester der 210-CP-Studiengangsvariante, dessen
wesentliche Regelungen in § 7 des BT PO_BA niedergelegt sind. So sind etwa neben den
Praktikumszielen, dem Ableistungszeitraum, der Praktikumsdauer und den zu erbringen-
den Nachweisen, auch Regelungen fiir den Krankheitsfall getroffen. QMSL-seitig wird je-
doch bemangelt, dass kein Leitfaden - wie bereits zur PO 2015 - zum Ablauf und zur
Organisation des Semester-Pflichtpraktikums vorgelegt wurde, der teilweise wesentliche
Angaben enthalt, wie etwa zum Umfang des Praktikumsberichts und zur Bewertung des
Praktikums, oder auch nahere Angaben wie etwa zur Vorbereitung auf das Praktikum, For-
male Voraussetzungen, Vergabe von Credit Points, Betreuung etc. Daher wird beauflagt,
den Leitfaden zum Berufsfeldbezogenen Semester-Pflichtpraktikum des 210-CP-Studien-
pfads fur die PO 2020 nachzureichen, der die Angaben in § 7 BT PO_BA ergénzt und einen
entsprechenden Hinweis ebenda aufzunehmen, der auf den Leitfaden mit seinen Bestim-
mungen zum Ablauf und zur Organisation des Semester-Pflichtpraktikums verweist (Auf-
lage 1 Alle STG 210 CP). Mit dem Hinweis auf den Leitfaden wird zugleich Sorge daflr
getragen, dass der Leitfaden im Studynet verdffentlicht wird.

Formal sind die Modulbeschreibungen im Hinblick auf die Ubersichtliche innere Struktur,
die leichte Nachvollziehbarkeit der Angaben und jene Angaben zu wirdigen, die Uber die
von der StakV Hessen geforderten Mindestangaben hinausgehen. Die im Modulhandbuch
abgedruckten Qualifikationsprofile verdeutlichen zuvorderst Schwerpunkt und Ausrichtung
des jeweiligen Studiengangs. Die ebenfalls integrierte Ziele-Module Matrix dient zugleich
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der Darstellung des Zusammenhangs eines jeden Moduls mit anderen Modulen im selben
Studiengang.

Bewertung

Gutachterseitig kritisiert wird die Modulgruppenbezeichnung ,Uberfachliche Qualifikatio-
nen" in den Modulhandblichern des CC. Es wird empfohlen, stattdessen eine fachspezifi-
schere Bezeichnung zu wdhlen (Empfehlung 5 GDM, 6 MM, 5 MoD).

QMSL-seitig ist festzuhalten, dass die formalen Anforderungen der StakV Hessen geméaB §
7 Modularisierung Abs. 2 und 3 nicht vollstandig erfiillt sind (vgl. Auflage 1 Alle STG
2010 CP).

Die Fachkommission schlieBt sich dem Urteil an.

B Curricula

Da sich die Curricula der Studiengangsvarianten ohne und mit Praxissemester (180 CP
bzw. 210 CP) in den einzelnen vorliegenden Studiengdngen lediglich im Hinblick auf das
Praxissemester unterscheiden, werden nachfolgend nur die 180 CP-Varianten mit ihren
Schaubildern zur Erlduterung der Curricula und mit den jeweiligen studiengangsspezifi-
schen (Schwerpunkt-)Wahimdglichkeiten dargestellt.

Der Kompetenzaufbau zum Erreichen der Studiengangsziele in jedem einzelnen Studien-
gang folgt in studiengangsspezifischer Auspragung entweder der Creative-Cluster-Struktur
oder der Bachelor-Verbund-Struktur.

= Umsetzung von Qualifikationszielen im Creative Cluster

Folgende Gemeinsamkeiten flr die drei Studiengange Game Design & Management, Me-
dien Design & Management und Motion Design & Management seien zuvorderst festgehal-
ten:

Die (Schwerpunkt-)Wahlmaoglichkeiten fir das Creative-Cluster (CC) sind in den einzelnen
Studienverlaufsplanen als mitgeltendes Dokument zum BT PO_BA 2020 aufgezeigt und
sind insgesamt auf die Qualifikationsprofile der CC-Studiengange GDM, MM und MoD ab-
gestimmt.

Studierende in einem Studiengang des CCs haben jeweils neben ihrem Pflicht-Programm
laut BT PO_BA § 6 Abs. 3 einen Schwerpunkt und finf Wahlpflichtmodule zu belegen. Dabei
sind die zur Wahl stehenden Schwerpunkte (a 15 CP) fir alle drei Studiengénge im CC
identisch: B-GDM SP-1 Spielbasierte und Interaktive Systeme, B-MM SP-1 3D-Projekt und
Raumdesign sowie B-MoD SP-1 Bewegtbild und Narration. Folglich kénnen die Studieren-
den den einen Schwerpunkt entweder aus ihrem spezifischen Studiengang wahlen oder
aus einem der beiden anderen Studiengange im CC.

Bewertungsbericht Game Design & Management (B.A.), Game Design & Management mit Praxissemester (B.A.), Mediendesign & Management
(B.A.), Mediendesign & Management mit Praxissemester (B.A.), Motion Design & Management (B.A.), Motion Design & Management mit Praxis-
semester (B.A.) Medienmanagement & Digitales Marketing (B.A.), Medienmanagement & Digitales Marketing mit Praxissemester (B.A.), Medien-
padagogik (B.A.), Medienpadagogik mit Praxissemester (B.A.), Wirtschaftspadagogik (B.Sc.), Wirtschaftspadagogik mit Praxissemester (B.Sc.),
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Curriculum Game Design & Management

| Semester |- Semester |3 Semester | 4 Semester | 5. Semester | 6. Semeser

Game Design:
Spielemarkt und Game Experience Design
Engines

Gamification and Online-Redaktion und

Grundlagen des Game Business-Plansniel
Serious Games P E-Portfolio

Designs

Social Media und Cnline
Kommunikation

Digital Art Creative Coding Level Design Game Production

Medienpraxis Film,
Visuelle Kommunikation Video und Online- Medienkultur
Medien

Bachelorkolloquium
Projektmanagement und Grundlagen der

Prasentationstechniken J Betriebswirtschaftslehre

Digitales Marketing und

online Business Wahlpflichtmodul 1v Wahlpflichtmodul v

Wissenschaftliches Wirtschaftsethik und

Arbeiten Digitales Recht Nachhaltigkeit SERETRLL

Bachelorarbeit

Storytelling und

Dramarturgie wahlpflichtmedul 1 wWahlpflichtmodul 11 Wahlpflichtmaodul IIT

Abb. 04 Kompetenzerwerb im Studiengang ,Game Design & Management (B.A.)"

. Module im Anwendungsfeld Game
Design

. Module fir Medienkompetenzen

. Module fur Managementompetenzen

- Module fir Gberfachliche Qualifikation
Module fur Strategiekompetenzen - Module fur wissenschaftliche Methoden

Die Abbildung verdeutlicht die verschiedenen Kompetenzbereiche mit ihren Modulen als
Entwicklungsfelder fir die Studierenden im Studiengang Gamedesign & Management.

Das individuelle Kompetenzprofil auch nach eigenen Vorstellungen entwickeln und scharfen
zu kénnen, wird nicht erst durch die Schwerpunktsetzung im 5. Semester beférdert, son-
dern bereits durch die Belegung der Wahlpflichtmodule I bis IV in den Semestern 2 bis 5.
Diese speisen sich fiir den Studiengang GDM aus dem Pflichtbereich der Studiengéange MM-
und MoD. Pro Semester ist ein WPF-Modul aus drei zu wahlen:

Sem. 2: Motion Design °%r Ton & Sound Design °%" 3D-Design: Character Design;

Sem. 3: Interaction Design °" Animation °®" Filmische Dokumentation-elektronische Be-
richterstattung;

Sem. 4: 360°-Design: Virtual- and Augmented Reality °%" Filmprojektentwicklung °der
Non-Fiction —-Kommerzielle Formate;

Sem. 5: Compositing/ Visual Effects/ CGI °%" Imaging Design: Fotografie und Drohnen-
aufnahmen °d¢r 3D-Design: Modeling.

Ggf. dient das Praxissemester in der 7-semestrigen Studienvariante der Verknipfung von
wissenschaftlichen und methodischen Kenntnissen mit den bereits praktischen und berufs-
feldbezogenen Fertigkeiten. Aktiver Wissenstransfer zwischen Hochschule und Unterneh-
men ergibt sich gerade dann, wenn die sich anschlieBende Bachelorarbeit im Bereich des
Praxispartners geschrieben werden kann.

Bewertungsbericht Game Design & Management (B.A.), Game Design & Management mit Praxissemester (B.A.), Mediendesign & Management
(B.A.), Mediendesign & Management mit Praxissemester (B.A.), Motion Design & Management (B.A.), Motion Design & Management mit Praxis-
semester (B.A.) Medienmanagement & Digitales Marketing (B.A.), Medienmanagement & Digitales Marketing mit Praxissemester (B.A.), Medien-
padagogik (B.A.), Medienpadagogik mit Praxissemester (B.A.), Wirtschaftspadagogik (B.Sc.), Wirtschaftspadagogik mit Praxissemester (B.Sc.),
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Bewertung Curriculum Game Design & Management

Gutachterseits wird positiv hervorgehoben, dass die Kompetenzlinien im Studienverlauf
parallel entwickelt werden. An das einfiihrende erste Semester schlieBt sich das gesamte
intendierte Kompetenzspektrum des Studiengangs vom zweiten bis zum fiinften Semester
als eine - auf Basis reicher Wahloptionen - sich sukzessiv ausdifferenzierende Quer-
schnittslernerfahrung an, die im dritten Studienjahr in einem Schwerpunktprojekt (5.Sem)
und der Bachelor-Thesis (6.Sem) zusammengefiihrt wird.

Ebenfalls positiv herausgestellt wird gutachterseitig, dass das komprimiert dargestellte
Qualifikationsprofil in der vorliegenden Modul- und Curricularstruktur in anspruchsvoller
Weise umgesetzt wurde. Diese Struktur bildet die Komplexitdt und Vielschichtigkeit der
berufsbeféhigenden Zielvorgaben in dem dynamischen Berufsfeld im Raum der zeit- und
spielebasierten, immersiven Interaktionen und den daraus abgeleiteten Qualifikationsan-
forderungen in der gebotenen Flexibilitdt ab. Im Bereich der fachspezifischen GDM-Module
ist die systematische Verschrdnkung zwischen medientheoretischer Reflexion und medien-
praktischer Entwicklung auf hohem Niveau bemerkenswert. Mit dem vorliegenden Curricu-
lum ladsst sich aus Gutachtersicht der Anspruch einlésen, die Absolvent*innen dazu zu be-
fahigen, digitale Spiele zu konzipieren und die Spieleproduktion zu managen.

Dass die thematische wie inhaltliche Ausprégung des Lehrangebotes notwendiger- und
sinnvollerweise (iber eine Offenheit verfiigt, innerhalb derer jederzeit Anpassungen an den
sich fortentwickelnden Stand von Wissenschaft, Forschung und Entwicklung herbeigefiihrt
werden kénnen, wird ebenfalls besonders gewlirdigt.

Der Management-Anteil im Studiengang GDM erscheint aus Gutachtersicht relativ gering
und setzt insbesondere Akzente im Marketing/E-Commerce. Die Grundlagen der Betriebs-
wirtschaftslehre werden durch das Business-Planspiel sinnvoll ergdnzt. Optimierungspo-
tential wird darin gesehen, das Modul Digital Entrepreneurship und Innovation auch in die-
sen Studiengang aufzunehmen und zu prifen, inwieweit sich die Inhalte dieses Moduls um
moderne Geschéftsmodelle ergénzen lassen (Empfehlung 6 GDM).

Flexibilitdt im Studiengang ist aus Gutachtersicht sowohl in der fachspezifischen Modul-
struktur angelegt, als auch zusétzlich durch die Verbundmodule des CC und die interdis-
ziplindren Module im Wahlpflichtbereich gewéhrleistet. Von zentraler Bedeutung ist neben
der gestalterisch-wissenschaftlichen Integration des CC und fachspezifischer Schwerpunkt-
legung sowie die ergdnzende Differenzierung im Wahlpflichtbereich, dass sich innerhalb
der Veranstaltungen die Lerngruppen aus allen drei Studiengédngen des CC interdisziplindr
mischen und fachliche Diversitat in produktive Wechselwirkung gebracht werden kann.

Die so eréffnete Transparenz zwischen disziplindr unterscheidbaren Fachkulturen und fach-
spezifisch geprdagten Qualifikations- wie Persénlichkeitsprofilen wird gutachterseitig als du-
Berst wertvolle systemische Voraussetzung gewertet, aus der kreative Synergien und In-
novationspotenziale aktiviert werden kénnen.

Aus Gutachtersicht muss sich in der Praxis zeigen, ob und wo sich im Laufe der Entwicklung
des Studienprogramms Anderungsbedarf ergibt. Méglichkeiten bieten dazu etwa die Ge-
wichtung zwischen CC-Modulen und fachspezifischen/interdisziplindren Modulen, Erweite-
rung des Wahlpflichtbereichs, weitere Diversitdt im Bereich moéglicher Schwerpunktbildun-
gen, Offnung fiir internationale oder transdisziplindre Kooperationen etc. (z.B. mit Unter-
nehmen und Institutionen, auch Uber das Praxissemester). Das strukturell vorgezeichnete
Anpassungspotenzial des Studienprogramms (Flexibilitdt und Adaptivitdt) wird ebenfalls
als ein positives Qualitétsmerkmal gewertet.

Bewertungsbericht Game Design & Management (B.A.), Game Design & Management mit Praxissemester (B.A.), Mediendesign & Management
(B.A.), Mediendesign & Management mit Praxissemester (B.A.), Motion Design & Management (B.A.), Motion Design & Management mit Praxis-
semester (B.A.) Medienmanagement & Digitales Marketing (B.A.), Medienmanagement & Digitales Marketing mit Praxissemester (B.A.), Medien-
padagogik (B.A.), Medienpadagogik mit Praxissemester (B.A.), Wirtschaftspadagogik (B.Sc.), Wirtschaftspadagogik mit Praxissemester (B.Sc.),
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Die Option des Praxissemesters wird auch flir diesen Studiengang sehr positiv bewertet.

Insgesamt ist sich das Gutachterteam dariber einig, dass flir den Studiengang Game Design & Ma-
nagement in beiden Studienvarianten die Anforderungen der StakV Hessen geméB §12 Abs. 1 inso-
fern erfillt sind, als das Curriculum unter Berlicksichtigung der festgelegten Eingangsqualifikationen
und im Hinblick auf die Erreichbarkeit der Qualifikationsziele addquat aufgebaut ist. Auch sind die
Qualifikationsziele, die Studiengangsbezeichnung, Abschlussgrad und -bezeichnung sowie das Mo-
dulkonzept stimmig aufeinander bezogen. Ferner werden Aktualitdt und Adédquanz der fachlichen und
wissenschaftlichen Anforderungen bescheinigt, die laut StakV Hessen § 13 Abs. 1 bei der Studien-
gangsgestaltung zu gewdahrleisten sind.

Curriculum Mediendesign & Management

[t somesior | 5 Somesor |5 Semesir | 4 Somesir | 5 Somosior |0 somosior _

Online-Redaktion und

3D-Design: Character 3-Design: Production

3D-Design: Modeling

Interaction Design

Visuelle Kommunikation

Design

Motion Design

Medienpraxis Film,
Video und Online-

and Animation

Compositing / Visual
Effects / CGI

Medienkultur

3D-Prototyping

360°-Design: Virtual-
and Augmented Reallity

Digitales Marketing und

Business-Planspiel

wahlpflichtmodul IV

E-Portfolio

Social Media und Online

Kommunikation

Wahlpflichtmodul v

Medien Online Business

Bachelorkolloguium

Grundlagen der
Betriebswirtschaftslehre

Projektmanagement und
Prasentationstechniken

Wirtschaftsethik und

DRSS ch Nachhaltigkeit

Schwerpunkt

Bachelorarbeit

Storytelling und

Dramarturgie wahlpflichtmodul 1

Wahlpflichtmodul 1T wWahlpflichtmodul III

Module im Anwendungsfeld . .
. Mediendesign . Module far Medienkompetenzen
. Module fir Managementompetenzen . Module fur Gberfachliche Qualifikation

Module fir Strategiekompetenzen . Module fir wissenschaftliche Methoden

Die Abbildung verdeutlicht die verschiedenen Kompetenzbereiche mit ihren Modulen als
Entwicklungsfelder fir die Studierenden im Studiengang Mediendesign & Management.

Das individuelle Kompetenzprofil auch nach eigenen Vorstellungen entwickeln und scharfen
zu kénnen, wird nicht erst durch die Schwerpunktsetzung im 5. Semester beférdert, son-
dern bereits durch die Belegung der Wahlpflichtmodule I bis IV in den Semestern 2 bis 5.
Diese speisen sich flir den Studiengang MM aus dem Pflichtbereich der Studiengange GDM
und MoD. Pro Semester ist ein WPF-Modul aus drei zu wahlen:

Sem. 1: Ton & Sound Design °d Creative Coding °" Non-Fiction ~-Kommerzielle Formate;
Sem. 2: Animation °%" Digital Art °%¢" Grundlagen des Game Designs;

Bewertungsbericht Game Design & Management (B.A.), Game Design & Management mit Praxissemester (B.A.), Mediendesign & Management
(B.A.), Mediendesign & Management mit Praxissemester (B.A.), Motion Design & Management (B.A.), Motion Design & Management mit Praxis-
semester (B.A.) Medienmanagement & Digitales Marketing (B.A.), Medienmanagement & Digitales Marketing mit Praxissemester (B.A.), Medien-
padagogik (B.A.), Medienpadagogik mit Praxissemester (B.A.), Wirtschaftspadagogik (B.Sc.), Wirtschaftspadagogik mit Praxissemester (B.Sc.),
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Sem. 3: Filmprojektentwicklung °%" Game Production °" Game Design: Spielmarkt &
Game Engines;

Sem. 4: Imaging Design: Fotografie und Drohnenaufnahmen °d" Level Design °d" Filmi-
sche Dokumentation und elektronische Berichterstattung.

Ggf. dient das Praxissemester in der 7-semestrigen Studienvariante der Verknlpfung von
wissenschaftlichen und methodischen Kenntnissen mit den bereits praktischen und berufs-
feldbezogenen Fertigkeiten. Aktiver Wissenstransfer zwischen Hochschule und Unterneh-
men ergibt sich gerade dann, wenn die sich anschlieBende Bachelorarbeit im Bereich des
Praxispartners geschrieben werden kann.

Bewertung Curriculum Mediendesign & Management

Gutachterseits wird positiv hervorgehoben, dass die Kompetenzlinien im Studienverlauf
parallel entwickelt werden. An das einflihrende erste Semester schlieBt sich das gesamte
intendierte Kompetenzspektrum des Studiengangs vom zweiten bis zum flinften Semester
als eine - auf Basis reicher Wahloptionen - sich sukzessiv ausdifferenzierende Quer-
schnittslernerfahrung an, die im dritten Studienjahr in einem Schwerpunktprojekt (5.Sem)
und der Bachelor-Thesis (6.Sem) zusammengeflhrt wird.

Ebenfalls positiv herausgestellt wird gutachterseitig, dass das komprimiert dargestellte
Qualifikationsprofil in der vorliegenden Modul- und Curricularstruktur in anspruchsvoller
Weise umgesetzt wurde. Diese Struktur bildet die Komplexitdt und Vielschichtigkeit der
berufsbefédhigenden Zielvorgaben in dem dynamischen Berufsfeld der raumbildenden Me-
dien & Designobjekte und den daraus abgeleiteten Qualifikationsanforderungen in der ge-
botenen Flexibilitét ab. Das Curriculum enthélt sehr detailliert aktuelle Themenstellungen
in der Medienwelt wie z.B. Design Thinking. Der Fokus ist klar auf Medienthemen gerichtet.
Zwar wird die Studiengangsbezeichnung gutachterseits in Bezug auf Lernziele und Lernin-
halte nicht kritisiert, gleichwohl wird empfohlen, die im MM-Curriculum ablesbare schwer-
punktmdaBige Orientierung auf 3D-Mediendesign als vielseitig anschlussfdhiger Anker zum
weitgespannten Feld von Mediendesignaufgaben an die Studieninteressierten zu kommu-
nizieren (Empfehlung 7 MM).

Der Management-Anteil im Studiengang MM erscheint aus Gutachtersicht relativ gering
und setzt insbesondere Akzente im Marketing/E-Commerce. Die Grundlagen der Betriebs-
wirtschaftslehre werden durch das Business-Planspiel sinnvoll ergdnzt. Optimierungspo-
tential wird darin gesehen, das Modul Digital Entrepreneurship und Innovation auch in die-
sen Studiengang aufzunehmen und zu priifen, inwieweit sich die Inhalte dieses Moduls um
moderne Geschéftsmodelle ergénzen lassen (Empfehlung 8 MM).

Dass die thematische wie inhaltliche Ausprdgung des Lehrangebotes notwendiger- und
sinnvollerweise (iber eine Offenheit verfiigt, innerhalb derer jederzeit Anpassungen an den
sich fortentwickelnden Stand von Wissenschaft, Forschung und Entwicklung herbeigefiihrt
werden kénnen, wird ebenfalls besonders gewlirdigt.

Flexibilitdt im Studiengang ist aus Gutachtersicht sowohl in der fachspezifischen Modul-
struktur angelegt, als auch zusétzlich durch die Verbundmodule des CC und die interdis-
ziplindren Module im Wahlpflichtbereich gewéhrleistet. Von zentraler Bedeutung ist neben
der gestalterisch-wissenschaftlichen Integration des CC und fachspezifischer Schwerpunkt-
legung sowie die ergénzende Differenzierung im Wahlpflichtbereich, dass sich innerhalb
der Veranstaltungen die Lerngruppen aus allen drei Studiengédngen des CC interdisziplindr
mischen und fachliche Diversitadt in produktive Wechselwirkung gebracht werden kann.

Bewertungsbericht Game Design & Management (B.A.), Game Design & Management mit Praxissemester (B.A.), Mediendesign & Management
(B.A.), Mediendesign & Management mit Praxissemester (B.A.), Motion Design & Management (B.A.), Motion Design & Management mit Praxis-
semester (B.A.) Medienmanagement & Digitales Marketing (B.A.), Medienmanagement & Digitales Marketing mit Praxissemester (B.A.), Medien-
padagogik (B.A.), Medienpadagogik mit Praxissemester (B.A.), Wirtschaftspadagogik (B.Sc.), Wirtschaftspadagogik mit Praxissemester (B.Sc.),
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Die so eréffnete Transparenz zwischen disziplindr unterscheidbaren Fachkulturen und fach-
spezifisch geprdagten Qualifikations- wie Persénlichkeitsprofilen wird gutachterseitig als du-
Berst wertvolle systemische Voraussetzung gewertet, aus der kreative Synergien und In-
novationspotenziale aktiviert werden kénnen. Es hdngt jedoch vom Engagement und der
Lehre der Lehrkréfte ab, ob und inwieweit diese Mdglichkeiten zu anschlussféhiger Kom-
munikation von wissenschaftlichen Wissensbestdnden wie zur Interaktion in kooperativer
Entwicklungsarbeit in der Alltagspraxis von Studium und Lehre ausgeschépft werden. Die
Strukturen dazu sind allemal in geeigneter Weise gegeben.

Aus Gutachtersicht muss sich in der Praxis zeigen, ob und wo sich im Laufe der Entwicklung
des Studienprogramms Anderungsbedarf ergibt. Méglichkeiten bieten dazu etwa die Ge-
wichtung zwischen CC-Modulen und fachspezifischen/interdisziplindren Modulen, Erweite-
rung des Wahlpflichtbereichs, weitere Diversitdt im Bereich moéglicher Schwerpunktbildun-
gen, Offnung fiir internationale oder transdisziplinére Kooperationen etc. (z.B. mit Unter-
nehmen und Institutionen, auch Uber das Praxissemester). Das strukturell vorgezeichnete
Anpassungspotenzial des Studienprogramms (Flexibilitét und Adaptivitédt) wird ebenfalls
als ein positives Qualitétsmerkmal gewertet.

Auch die Option des Praxissemesters wird sehr positiv bewertet.

Vor dem Hintergrund, dass nicht nur die Module in sich homogen strukturiert sind, sondern
auch das Curriculum Mediendesign & Management in sich, steht gutachterseitig auch einer
Erweiterung des Wahlpflichtkatalogs aus den Bereichen Medien und Wirtschaft im Sinne
einer Individualisierung und Multidisziplinaritdt nichts im Weg. Die gemeinsame Belegung
von Modulen wiirde vielmehr interdisziplindre Teambildungen beférdern, die eine Wissens-
und Féhigkeitsaneignung im Sinne eines Peer-to-Peer Lernens ermdglichen.

Insgesamt ist sich das Gutachterteam darlber einig, dass fir den Studiengang Mediendesign & Ma-
nagement in beiden Studienvarianten die Anforderungen der StakV Hessen geméB §12 Abs. 1 inso-
fern erfillt sind, als das Curriculum unter Berlicksichtigung der festgelegten Eingangsqualifikationen
und im Hinblick auf die Erreichbarkeit der Qualifikationsziele addquat aufgebaut ist. Auch sind die
Qualifikationsziele, die Studiengangsbezeichnung, Abschlussgrad und -bezeichnung sowie das Mo-
dulkonzept stimmig aufeinander bezogen. Ferner werden Aktualitdt und Addquanz der fachlichen und
wissenschaftlichen Anforderungen bescheinigt, die laut StakV Hessen § 13 Abs. 1 bei der Studien-
gangsgestaltung zu gewdahrleisten sind.

Bewertungsbericht Game Design & Management (B.A.), Game Design & Management mit Praxissemester (B.A.), Mediendesign & Management
(B.A.), Mediendesign & Management mit Praxissemester (B.A.), Motion Design & Management (B.A.), Motion Design & Management mit Praxis-
semester (B.A.) Medienmanagement & Digitales Marketing (B.A.), Medienmanagement & Digitales Marketing mit Praxissemester (B.A.), Medien-
padagogik (B.A.), Medienpadagogik mit Praxissemester (B.A.), Wirtschaftspadagogik (B.Sc.), Wirtschaftspadagogik mit Praxissemester (B.Sc.),
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Curriculum Motion Design & Management

[ semester ] . semester | . semester | 1. semester | . semester | . emester

Filmische
Dokumentation und Mon-Fiction —
elektronische Kommerzielle Formate
Berichterstattung

Fiction -- Narrative Filmproduktions- Business-Planspiel Online-Redaktion und
filmische Formate management P E-Portfolio

Imaging Design:
Digital Art Fotografie und
Drohnenaufnahmen

Social Media und Online

Ton und Sound Design Filmprojektentwicklung  C—

Medienpraxis Film,
Visuelle Kommunikation Video und Online-
Medien

Digitales Marketing und

i N Aic| o W
Online Business Wahlpflichtmodul 1V wahlpflichtmodul v

Bachelorkolloguium

Projektmanagement und Grundlagen der
Prasentationstechniken J Betriebswirtschaftslehre

Wirtschaftsethik und
Nachhaltigkeit

Wissenschaftliches

Arbeiten Digitales Recht

Schwerpunkt

Bachelorarbeit

Storytelling und

e E Wahlpflichtmodul I

Wahlpflichtmodul IT Wahlpflichtmodul 111

- MDdIUIe. im Anwem_jungﬁeld . Module fir Medienkompetenzen
Audiovisuelle Medien

Module fir tberfachlich lifikati
Module fur Managementompetenzen - odule far dberfachliche Qualifikation

. Module fir wissenschaftliche Methoden
Module fur Strategiekompetenzen

Die Abbildung verdeutlicht die verschiedenen Kompetenzbereiche mit ihren Modulen als
Entwicklungsfelder flr die Studierenden im Studiengang Motion Design & Management.

Das individuelle Kompetenzprofil auch nach eigenen Vorstellungen entwickeln und scharfen
zu kénnen, wird nicht erst durch die Schwerpunktsetzung im 5. Semester beférdert, son-
dern bereits durch die Belegung der Wahlpflichtmodule I bis IV in den Semestern 2 bis 5.
Diese speisen sich fir den Studiengang MoD aus dem Pflichtbereich der Studiengange GDM
und MM. Pro Semester ist ein WPF-Modul aus drei zu wahlen:

Sem. 1: Motion Design °d¢r Creative Coding °d¢" 3D-Design: Character Design;
Sem. 2: Interaction Design °d" Digital Art °?e" Grundlagen des Game Designs;

Sem. 3: 360°-Design: Virtual and Augmented Reality °%" Game Production °" Game De-
sign: Spielmarkt & Game Engines;

Sem. 4: Compositing / Visual Effects / CGI °¢r Level Design °" 3D-Design: Modelling.

Ggf. dient das Praxissemester in der 7-semestrigen Studienvariante der Verknipfung von
wissenschaftlichen und methodischen Kenntnissen mit den bereits praktischen und berufs-
feldbezogenen Fertigkeiten. Aktiver Wissenstransfer zwischen Hochschule und Unterneh-
men ergibt sich gerade dann, wenn die sich anschlieBende Bachelorarbeit im Bereich des
Praxispartners geschrieben werden kann.

Bewertungsbericht Game Design & Management (B.A.), Game Design & Management mit Praxissemester (B.A.), Mediendesign & Management
(B.A.), Mediendesign & Management mit Praxissemester (B.A.), Motion Design & Management (B.A.), Motion Design & Management mit Praxis-
semester (B.A.) Medienmanagement & Digitales Marketing (B.A.), Medienmanagement & Digitales Marketing mit Praxissemester (B.A.), Medien-
padagogik (B.A.), Medienpadagogik mit Praxissemester (B.A.), Wirtschaftspadagogik (B.Sc.), Wirtschaftspadagogik mit Praxissemester (B.Sc.),
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Bewertung Curriculum Motion Design & Management

Das Curriculum vermittelt aus Gutachtersicht die entsprechenden Inhalte und Fdhigkeiten
auf dem Stand der Technik und aktueller (Forschungs-)Entwicklungen. Sowohl! die allge-
meinen wie auch die fachspezifischen Module zeigen sehr gut, welches Wissen und Fadhig-
keiten vermittelt werden. Gerade in den fachspezifischen Modulen erlangen die Studieren-
den die Fihigkeiten auf verschiedenen Ebenen und Branchen konkrete Medienprojekte ge-
samtheitlich zu konzipieren und umzusetzen. Die Module geben sehr gut den Inhalt der
Veranstaltungen wieder, die Literatur ist passend und zielfiihrend.

Positiv hervorzuheben ist die Aktualisierung des Gesamtmodulkatalogs, u.a. durch die Auf-
nahme von Data Science und Data Analytics und die des Bachelorkolloguiums.

Die Konzeption und Umsetzung von audiovisuellen Anwendungssystemen ist ein Ziel des
Curriculums. In einigen Modulen besteht auch die Méglichkeit, dass die Studierenden Apps
entwickeln. Vor dem Hintergrund der aktuellen und zukdiinftigen Bedeutung von mobilen
Anwendungen wird empfohlen, speziell die Entwicklung von mobilen Anwendungen mehr
in den Fokus integrativ in den passenden Modulen oder auch als separates Modul anzubie-
ten (Empfehlung 6 MoD). Ebenso wdare zu (berlegen, grundsétzlich die Belegung und
Anrechnung von offenen Online-Kursen hier zu erméglichen.

Der Management-Anteil im Studiengang MoD erscheint aus Gutachtersicht relativ gering
und setzt insbesondere Akzente im Marketing/E-Commerce. Die Grundlagen der Betriebs-
wirtschaftslehre werden durch das Business-Planspiel sinnvoll ergdnzt. Optimierungspo-
tential wird darin gesehen, das Modul Digital Entrepreneurship und Innovation auch in die-
sen Studiengang aufzunehmen und zu prifen, inwieweit sich die Inhalte dieses Moduls um
moderne Geschéftsmodelle ergénzen lassen (Empfehlung 7 MoD).

Gleichwohl wird gutachterseits die gute Verbindung von fachlicher Umsetzung und Ma-
nagementaspekten gewdrdigt wie z.B. betreffend Videoproduktion und Kalkulation von
Filmproduktionen.

Das Modul ,Engagement als Gegenstand individueller Bildung" zielt explizit auf die Persén-
lichkeitsbildung. Als Wahlmodul muss dieses Modul jedoch nicht belegt werden. Gutach-
terseitig wird daher empfohlen, Zielstellungen und Inhalte von zivilgesellschaftlichem En-
gagement bewusst integrativ in den Modulen aufzunehmen (Empfehlung 8 MoD). QMSL-
seitig wird an dieser Stelle darauf hingewiesen, dass mit dem Modul ,Engagement als Ge-
genstand individueller Bildung" ein Wahlmodul geschaffen wurde, das es ermdglicht, neben
der in allen Studiengangen auf vielfaltige Art und Weise geférderten Persdnlichkeitsbildung,
gesellschaftliches Engagement in einer zu wahlenden Form zu zeigen, zu reflektieren und
kreditiert zu bekommen oder sich entsprechend nachgewiesenes Engagement auf dieses
Modul anrechnen zu lassen, wenn entsprechend reflektiert. Die Aufnahme dieses Wahlmo-
duls in das Curriculum bedeutet jedoch nicht, dass allein dariber die Persénlichkeit der
Studierenden im Hinblick auf Gesellschaftliches Engagement geschult wird.

Insgesamt ist sich das Gutachterteam dariiber einig, dass fiir den Studiengang Motion Design &
Management in beiden Studienvarianten die Anforderungen der StakV Hessen gemé&B §12 Abs. 1
insofern erflllt sind, als das Curriculum unter Berticksichtigung der festgelegten Eingangsqualifikati-
onen und im Hinblick auf die Erreichbarkeit der Qualifikationsziele addquat aufgebaut ist. Auch sind
die Qualifikationsziele, die Studiengangsbezeichnung, Abschlussgrad und -bezeichnung sowie das
Modulkonzept stimmig aufeinander bezogen. Ferner werden Aktualitdt und Addquanz der fachlichen
und wissenschaftlichen Anforderungen bescheinigt, die laut StakV Hessen § 13 Abs. 1 bei der Studi-
engangsgestaltung zu gewéhrleisten sind.

Bewertungsbericht Game Design & Management (B.A.), Game Design & Management mit Praxissemester (B.A.), Mediendesign & Management
(B.A.), Mediendesign & Management mit Praxissemester (B.A.), Motion Design & Management (B.A.), Motion Design & Management mit Praxis-
semester (B.A.) Medienmanagement & Digitales Marketing (B.A.), Medienmanagement & Digitales Marketing mit Praxissemester (B.A.), Medien-
padagogik (B.A.), Medienpadagogik mit Praxissemester (B.A.), Wirtschaftspadagogik (B.Sc.), Wirtschaftspadagogik mit Praxissemester (B.Sc.),
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= Umsetzung von Qualifikationszielen im Bachelor-Verbund

Die (Schwerpunkt-)WahIiméglichkeiten der Studiengange Medienmanagement & Digitales
Marketing, Medienpddagogik und Wirtschaftspadagogik sind im Dokument ,Matrix Wahl-
und Querwahloptionen" als mitgeltendes Dokument zum BT PO_BA 2020 aufgezeigt und
wurden im Rahmen der Weiterentwicklung der Bachelor-Verbundstudiengange 2020 ge-
rade mit Blick auf die jeweils zu erreichenden Qualifikationsziele der einzelnen Studien-
gange abgestimmt.

Das gutachterseitig flr die Studiengange Medienmanagement & Digitales Marketing, Me-
dienpadagogik und Wirtschaftspadagogik formulierte Weiterentwicklungspotential dahin-
gehend, den Wahlpflichtbereich noch weiter zu 6ffnen, um eine breitere Abdeckung Uber-
fachlicher Qualifikation zu ermdglichen, wird daher mit Blick auf die jeweils zu erreichenden
Qualifikationsziele QMSL-seitig umformuliert in eine entsprechende Erweiterung des Wahl-
pflichtbereichs (Empfehlung 2 MMDM, Empfehlung 3 MPad, Empfehlung 4 WPa&d).

Curriculum Medienmanagement und Digitales Marketing

i semester | 2 somster | . somoster | . semester | _5.semostor | . semestor _

Case Study:
Angewandtes Digitales
Market

Mo_':dlenpra):l" F.'IIT"' Social Media- und Int_ematlonal 20 Wirtschaftsethik und
Video und Online- intercultural Nachhaltigkeit
Medien Management achhafgker

Strategisches

Medienmanagement Content-Marketing

Digital Entrepreneurship
und Innovationen

Kommunikations- Digitales Marketi Digitales
management Online Bu Produktmanagement

Digitale Transformation Business Planspiel

Medien- und Grundziige der Data Science und

Kommunikations- Volkswirtschaftslehre s Data Analytics
psychologie

Praxisprojekt Wahlpflichtmodul

Bachelorkolloquium

Grundlagen der
Betriebswirtschaftslehre

Marketing und issenschaftliches
Marktforschung Arbeiten

Schwerpunkt I Schwerpunkt II

Bachelorarbeit

Projektmanagement und Empiri

Prisentationstechniken Statistische Methoden

Forschungsme: Hoden

- Medienmanagement Module Juristische Module

. wirtschaftswissenschaftliche Module . Module fur tberfachliche Qualifikation

. Module fiir wissenschaftliche Metoden

Die Abbildung verdeutlicht die verschiedenen Kompetenzbereiche mit ihren Modulen als
Entwicklungsfelder flir die Studierenden im Studiengang Medienmanagement & Digitales
Marketing.

Im Studiengang Medienmanagement & Digitales Marketing stehen den Studierenden neben
dem Pflichtprogramm vier studiengangsspezifische Schwerpunkte der Mediaschool zur
Wahl, von denen mindestens einer zu belegen ist: SP1-Film- und Videoproduktion, SP2-
Digital und Social Media Management, SP3- Event-Management, SP4-Unternehmenskom-
munikation und Agenturmanagement. Der zweite Schwerpunkt kann auch aus anderen

Bewertungsbericht Game Design & Management (B.A.), Game Design & Management mit Praxissemester (B.A.), Mediendesign & Management
(B.A.), Mediendesign & Management mit Praxissemester (B.A.), Motion Design & Management (B.A.), Motion Design & Management mit Praxis-
semester (B.A.) Medienmanagement & Digitales Marketing (B.A.), Medienmanagement & Digitales Marketing mit Praxissemester (B.A.), Medien-
padagogik (B.A.), Medienpadagogik mit Praxissemester (B.A.), Wirtschaftspadagogik (B.Sc.), Wirtschaftspadagogik mit Praxissemester (B.Sc.),
WM_2019_06 Fachbereich Wirtschaft & Medien Seite 40 von 76




HOCHSCHULE
O FRESENIUS

UNIVERSITY OF APPLIED SCIENCES

Bachelor-Verbundstudiengdangen gewahlt werden. GemaB dem Dokument ,Querwahlopti-
onen Schwerpunkte und Wahlpflichtmodule®™ (mitgeltendes Dokument des BT PO_BA 2020)
stehen den MMDM-Studierenden der Schwerpunkt Digitale Medienkompetenz aus MP&d
offen sowie einzelne Schwerpunkte aus anderen Bachelor-Verbundstudiengangen wie Be-
triebswirtschaftslehre, Immobilienwirtschaft, Mobilitatswirtschaft, Sportmanagement,
Wirtschaftsrecht und Wirtschaftspsychologie.

FGr das im 6. Semester zu wahlende Wahlpflichtmodul stehen den Studierenden folgende
funf Wahlpflichtmodule offen: B-WPM-1 Cases in Economic Policy, B-WPM-2 Emerging
Technology Trends, B-WPM-3 ERP-Systeme in Unternehmen, B-WPM-4 Wirtschaftsinfor-
matik, B-WPM-5 Engagement als Gegenstand individueller Bildung sowie B-WPM-6 Digita-
les Programm- und Projektmanagement.

Bewertung Curriculum Medienmanagement & Digitales Marketing

Die Studiengangsbezeichnung korrespondiert aus Gutachtersicht mit den Lernzielen und
dem Curriculum. Aufgrund der Berufsbilder und der Bedeutung der Digitalen Transforma-
tion wére allerdings zu (iberlegen, ob der strategische Uberbau der Digitalisierung der Ge-
samtwirtschaft sich mehr im Namen wiederfinden sollte. Gleiches gilt auch fiir die Domi-
nanz des Themas Medienmanagement im Titel und an erster Stelle des Studiengangs. Hier
wdre Uberlegenswert, ob und welche Bedeutung dieses Thema als Teil der Studiengangs-
bezeichnung hat (Empfehlung 3 MMDM).

Aus Gutachtersicht entspricht das Curriculum dem Qualifikationsprofil; es nutzt und ver-
mittelt aktuelle Inhalte aus dem jeweiligen Bereich, sowoh! aus der Praxis, als auch aus
der Wissenschaft. Dabei sind die Modulbeschreibungen kompetenzorientiert formuliert, die
Inhalte spiegeln gut die Themen des einzelnen Moduls wieder; die Literaturangaben sind
aktuell und zweckméBig. Teilweise wére bei einzelnen Modulen eine gewisse Reduktion der
inhaltlichen Beschreibung zu iiberlegen, um aktuellen Anderungen den Raum zu geben,
z.B. bei Medien- und Kommunikationspsychologie sowie Social Media und Content Marke-
ting (Empfehlung 4 MMDM ).

Dariiber hinaus wird Weiterentwicklungspotential darin gesehen, zunehmend Englisch als
Fachsprache in den Modulen aufzunehmen, sei es als Teilinhalt und/oder korrespondie-
rende Priifungsfrage(n) (Empfehlung 5 MMDM) sowie vor dem Hintergrund des Trans-
formationsprozesses der Digitalisierung, Change Management als (Wahlpflicht)modul oder
integrativ in die bestehenden Module aufzunehmen (Empfehlung 6 MMDM ).

Das Modul Digital Entrepreneurship und Innovation kénnte auch in diesen Studiengang
aufgenommen und gepriift werden, inwieweit sich die Inhalte dieses Moduls um moderne
Geschéftsmodelle ergdnzen lassen (Empfehlung 7 MMDM).

Aus Gutachtersicht entspricht der Abschlussgrad Bachelor of Arts dem Qualitdtsniveau,
auch spiegelt er gut die inhaltliche Ausrichtung wieder. Aufgrund des guten integrativen
theoretischen Fundaments und damit auch der Vermittlung von Wissenschaftstheorien
wdére auch ein Bachelor of Science plausibel.

Insgesamt ist sich das Gutachterteam dariber einig, dass fiir den Studiengang Medienmanagement
& Digitales Marketing in beiden Studienvarianten die Anforderungen der StakV Hessen gemaB §12
Abs. 1 insofern erfillt sind, als das Curriculum unter Berlicksichtigung der festgelegten Eingangs-
qualifikationen und im Hinblick auf die Erreichbarkeit der Qualifikationsziele addquat aufgebaut ist.
Auch sind die Qualifikationsziele, die Studiengangsbezeichnung, Abschlussgrad und -bezeichnung
sowie das Modulkonzept stimmig aufeinander bezogen. Ferner werden Aktualitdt und Adéquanz der

Bewertungsbericht Game Design & Management (B.A.), Game Design & Management mit Praxissemester (B.A.), Mediendesign & Management
(B.A.), Mediendesign & Management mit Praxissemester (B.A.), Motion Design & Management (B.A.), Motion Design & Management mit Praxis-
semester (B.A.) Medienmanagement & Digitales Marketing (B.A.), Medienmanagement & Digitales Marketing mit Praxissemester (B.A.), Medien-
padagogik (B.A.), Medienpadagogik mit Praxissemester (B.A.), Wirtschaftspadagogik (B.Sc.), Wirtschaftspadagogik mit Praxissemester (B.Sc.),
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fachlichen und wissenschaftlichen Anforderungen bescheinigt, die laut StakV Hessen § 13 Abs. 1 bei
der Studiengangsgestaltung zu gewéhrleisten sind.

Curriculum Medienpadagogik

[ emester | 2 semester |3 semester | semeser | . semester ] . semester |

International and
intercultural
Management

Einfiihrung in die Brfre B - 8 _ -
Medienpadagogik Grundlagen der Didaktik Mediendidaktik Business Planspiel Interkulturelles Lernen

Medien- und
Kommunikations-
psychologie

Grundlagen der
Betriebswirtschaftslehre

Marketing und
Marktforschung

Business
Communication

Grundlagen der
Erziehungs- und
Bildungswissenschaft

Medienarbeit in der
Friilhpadagogik

Medienpraxi:
Video und
Medien

E-Learning: Didaktik
und Anwendungen

Medienkompetenz in der
digitalen Gesellschaft

schaftliches
Arbeiten

Wirtschaftsethik und

Digitale Transformation Nachhaltigkeit

Data Science und

Data Analytics Praxisprojekt

Schwerpunkt I Schwerpunkt IT

Medienethik und
Jugendschutz

Digital Entrepreneurship
und Innovationen

Bachelor-Kolloquium

Bachelorarbeit

Empirische Forschung in
der Padagogik

Projektmanagement und

Prisentationstechniken Statistische Methoden

. Medienpadagogische Module Juristische Module

. Betricbswirtschaftliche Module . Module fir tberfachliche Qualifikation

- Module fiir wissenschaftliche Metoden

Die Abbildung verdeutlicht die verschiedenen Kompetenzbereiche mit ihren Modulen als
Entwicklungsfelder fiir die Studierenden im Studiengang Medienpadagogik.

Im Studiengang Medienpadagogik muissen die Studierenden neben dem Pflichtprogramm
mindestens einen der beiden folgenden studiengangsspezifischen Schwerpunkte wahlen:
SP-1 Lernen 4.0, SP-2 Digitale Medienkompetenz. Der zweite Schwerpunkt kann auch aus
anderen Bachelor-Verbundstudiengangen gewahlt werden. GemaB dem Dokument , Quer-
wahloptionen Schwerpunkte und Wahlpflichtmodule™ (mitgeltendes Dokument des BT
PO_BA 2020) stehen den MPad-Studierenden insbesondere die beiden Schwerpunkte aus
WPad sowie alle vier Schwerpunkte der Mediaschool (siehe MMDM) offen, aber auch ein-
zelne Schwerpunkte aus anderen Bachelor-Verbundstudiengangen wie Betriebswirtschafts-
lehre, Wirtschaftsrecht und Wirtschaftspsychologie.

Bewertung Curriculum Medienpéddagogik

Die Studiengangsbezeichnung erscheint aus Gutachtersicht als relativ eng. Mit Blick auf die
Studieninhalte wére auch folgende Bezeichnung vorstellbar: Medienpddagogik und -ma-
nagement. Das Studienprogramm greift umfangreich aktuelle Themen im Kontext der Me-
dienbildung auf: Digital Entrepreneurship, digitale Trends und Techniken. Moderne Ge-
schéftsmodelle kénnten zuséatzlich aufgegriffen werden.

Die Module sind thematisch schliissig in Oberthemen geblindelt, die gut mit den angestreb-
ten Berufsfeldern harmonieren (erziehungswissenschaftliche und medienpddagogische

Bewertungsbericht Game Design & Management (B.A.), Game Design & Management mit Praxissemester (B.A.), Mediendesign & Management
(B.A.), Mediendesign & Management mit Praxissemester (B.A.), Motion Design & Management (B.A.), Motion Design & Management mit Praxis-
semester (B.A.) Medienmanagement & Digitales Marketing (B.A.), Medienmanagement & Digitales Marketing mit Praxissemester (B.A.), Medien-
padagogik (B.A.), Medienpadagogik mit Praxissemester (B.A.), Wirtschaftspadagogik (B.Sc.), Wirtschaftspadagogik mit Praxissemester (B.Sc.),
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Grundlagen, Medieninnovationen und Digitalisierung, Management, wissenschaftliche Me-
thoden etc.). Gelungen sind die zwei Schwerpunkte, die unterschiedliche Bereiche der Me-
dienpddagogik intensiver ausleuchten. Zwei Module aus dem Curriculum kénnten anderen
Modulgruppen zugeordnet werden: B-MPaed-5 Medienethik und Jugendschutz zum Thema
eins: Medienpddagogik, Didaktik und Erziehungswissenschaften; B-BW-10 Digital Entre-
preneurship und Innovationen zum Thema drei: Internationalisierung, Management und
gesellschaftliche Verantwortung.

Das Modul B-BW-10 Digital Entrepreneurship und Innovation ist fiir die perspektivischen
Berufsfelder der AbsolventIinnen von hohem Interesse. Hier kbnnte man mit einer vertief-
ten Betrachtung ,moderner Geschaftsmodelle" inhaltlich mehr Substanz und eine hohere
Anbindung an den Stand der Forschung schaffen (Empfehlung 4 MPad).

Die Empfehlungen der zustédndigen Fachgesellschaft sind addquat beriicksichtigt.

Beide Studienvarianten sind plausibel. Richtet sich das Studium an Bildungsverantwortliche
und -planer ist die 210 CP-Variante besonders sinnvoll. Das Studienprogramm ist zwischen
medienpddagogischen, erziehungswissenschaftlichen und wirtschaftswissenschaftlichen
Bereichen gut balanciert. Die forschungsmethodischen Anteile sind sinnvoll einzubinden.

Vor dem Hintergrund, dass nicht nur die Module in sich homogen strukturiert sind, sondern
auch das Curriculum ,Medienpddagogik" in sich, steht gutachterseitig auch einer Erweite-
rung des Wahlpflichtkatalogs aus den Bereichen Medien und Wirtschaft im Sinne einer In-
dividualisierung und Multidisziplinaritdt nichts im Weg. Die gemeinsame Belegung von Mo-
dulen wirde vielmehr interdisziplindre Teambildungen beférdern, die eine Wissens- und
Féhigkeitsaneignung im Sinne eines Peer-to-Peer Lernens ermdglichen.

Insgesamt ist sich das Gutachterteam dariber einig, dass fir den Studiengang Medienpddagogik in
beiden Studienvarianten die Anforderungen der StakV Hessen geméaB §12 Abs. 1 insofern erflillt sind,
als das Curriculum unter Berlicksichtigung der festgelegten Eingangsqualifikationen und im Hinblick
auf die Erreichbarkeit der Qualifikationsziele adédquat aufgebaut ist. Auch sind die Qualifikationsziele,
die Studiengangsbezeichnung, Abschlussgrad und -bezeichnung sowie das Modulkonzept stimmig
aufeinander bezogen. Ferner werden Aktualitét und Addquanz der fachlichen und wissenschaftlichen
Anforderungen bescheinigt, die laut StakV Hessen § 13 Abs. 1 bei der Studiengangsgestaltung zu
gewdéhrleisten sind.

Bewertungsbericht Game Design & Management (B.A.), Game Design & Management mit Praxissemester (B.A.), Mediendesign & Management
(B.A.), Mediendesign & Management mit Praxissemester (B.A.), Motion Design & Management (B.A.), Motion Design & Management mit Praxis-
semester (B.A.) Medienmanagement & Digitales Marketing (B.A.), Medienmanagement & Digitales Marketing mit Praxissemester (B.A.), Medien-
padagogik (B.A.), Medienpadagogik mit Praxissemester (B.A.), Wirtschaftspadagogik (B.Sc.), Wirtschaftspadagogik mit Praxissemester (B.Sc.),
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Curriculum Wirtschaftspadagogik

[ Semesior ] 2 Somestor | 3. Somestor | 4. somoster | 5. somester | 6. somstor _

Grundlagen der International and irts b
Grundlagen der Didakhk Erziehungs- und intercultural i chaft.,e_ﬂ'nk_und
g g Machhaltigkeit
Bildungswissenschaft Management

Einfihrung in die
Wirtschaftspadagogik

Interkulturelles Lernen

Grundlagen der Personalmanagement E-Learning: Didakbik
Betriebswirtschaftslehre und Fiilhrung und Anwendungen

Organisationsgestaltung

Digitale Transformation Business Planspiel T en e i

Rechnunaswesen Grundzige der Berufliche Aus- und Data Science und AL Forschungsmethoden in
9 Volkswirtschaftslehre Weiterbildung Data Analytics XSpra) der Padagogik IT

Change- und Bachelor-Kolloquium
Innovations-

management

Business
Communication

Projektmanagement und Wissenschaftliches Empirisches

ETEERT el Schwerpunkt I Schwerpunkt IT

Prasentationstechniken Arbeiten

Bachelorarbeit

Forschungsmethoden in
der Padagogik I

Wirtschaftsmathematik Statistische Methoden

- Wirtschaftspddagogische Module Juristische Module

. Wirtschaftswissenschaftliche Module . Module fur tiberfachliche Qualifikation

- Module fur wissenschaftliche Metoden

Die Abbildung verdeutlicht die verschiedenen Kompetenzbereiche mit ihren Modulen als
Entwicklungsfelder fir die Studierenden im Studiengang Wirtschaftspadagogik.

Im Studiengang Wirtschaftspadagogik muissen die Studierenden neben dem Pflichtpro-
gramm mindestens einen der beiden folgenden studiengangsspezifischen Schwerpunkte
wahlen: SP-1 Education Management, SP-2 Talent Management. Der zweite Schwerpunkt
kann auch aus anderen Bachelor-Verbundstudiengangen gewahlt werden. Gemal dem Do-
kument ,Querwahloptionen Schwerpunkte und Wahlpflichtmodule® (mitgeltendes Doku-
ment des BT PO_BA 2020) stehen den WP&d-Studierenden insbesondere die beiden
Schwerpunkte aus MPad sowie alle vier Schwerpunkte der Mediaschool (siehe MMDM) of-
fen, aber auch einzelne Schwerpunkte aus anderen Bachelor-Verbundstudiengangen wie
Betriebswirtschaftslehre, Mobilitatswirtschaft, Sportmanagement, Wirtschaftsrecht und
Wirtschaftspsychologie.

Bewertung Curriculum Wirtschaftspddagogik

Aus Gutachtersicht ist die Studiengangsbezeichnung sehr gut passend gewdéhlt - eine be-
sondere Bedeutung kommt hierbei dem Qualifikationsprofil zu, das die Kompetenzen und
beruflichen Té&tigkeitsfelder klar kommuniziert. Das Studienprogramm ist auf eine grund-
standige wirtschaftswissenschaftliche und erziehungswissenschaftliche Ausbildung ausge-
richtet und erfiillt damit die Anforderungen sehr gut.

Auch sind die Empfehlungen der zustdndigen Fachgesellschaft addquat berlicksichtigt.
Wenngleich beide Studienvarianten plausibel sind, so wird aus wirtschaftspddagogischer
Sicht die 210 CP-Variante bevorzugt, da Erfahrungen zeigen, dass Praxisphasen deutliche

Bewertungsbericht Game Design & Management (B.A.), Game Design & Management mit Praxissemester (B.A.), Mediendesign & Management
(B.A.), Mediendesign & Management mit Praxissemester (B.A.), Motion Design & Management (B.A.), Motion Design & Management mit Praxis-
semester (B.A.) Medienmanagement & Digitales Marketing (B.A.), Medienmanagement & Digitales Marketing mit Praxissemester (B.A.), Medien-
padagogik (B.A.), Medienpadagogik mit Praxissemester (B.A.), Wirtschaftspadagogik (B.Sc.), Wirtschaftspadagogik mit Praxissemester (B.Sc.),
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Qualitadtsspriinge mit Blick auf die Bachelorarbeiten und die berufliche Reflexion ermégli-
chen.

Das Curriculum ist modern,; es adressiert die wesentlichen Elemente der Wirtschaftswis-
senschaften und der Wirtschaftspddagogik. Es liberzeugt zudem durch die Aufnahme "neu-
erer" Themen wie Negotiation, Innovation, CSR. Insgesamt wirkt das Curriculum einzelner
Module (s.o0.) Uberladen, so dass vermutet werden muss, dass inhaltliche Aspekte nur sehr
begrenzt in der Tiefe bearbeitet werden. Dennoch transportiert das Curriculum die fiir das
Studium der Wirtschaftspddagogik zentralen Aspekte: Es sind ein grundlegendes wirt-
schaftswissenschaftliches sowie fachdidaktisches Verstédndnis aufzubauen und das metho-
dische Handwerkszeug zur Konzeption und empirischen Begleitung beruflich/ betrieblicher
Lernsettings zu vermitteln.

Vor dem Hintergrund, dass nicht nur die Module in sich homogen strukturiert sind, sondern
auch das Curriculum ,Wirtschaftspadagogik" in sich, steht gutachterseitig auch einer Er-
weiterung des Wahlpflichtkatalogs aus den Bereichen Medien und Wirtschaft im Sinne einer
Individualisierung und Multidisziplinaritdt nichts im Weg. Die gemeinsame Belegung von
Modulen wiirde vielmehr interdisziplindre Teambildungen beférdern, die eine Wissens- und
Féhigkeitsaneignung im Sinne eines Peer-to-Peer Lernens ermdglichen.

4. Zugangsvoraussetzungen und Zulassungsbedingungen

Evidenzen: Allgemeiner und Besonderer Teil der Priifungsordnung, Zulassungsbestimmungen,
Selbstdokumentation, Anerkennungsregeln und -prozesse

B Zugangsvoraussetzungen

Der Hochschulzugang zu einem grundstandigen Bachelorstudiengang ist laut AT PO § 5 (1)
nach MaBgabe des HHG, durch die allgemeine Hochschulreife, die fachgebundene Hoch-
schulreife, die Fachhochschulreife, die Meisterpriifung, vergleichbare Abschliisse der be-
ruflichen Aufstiegsfortbildung oder andere geregelte Zugangsmaoglichkeiten nach MaBgabe
der rechtlichen Regelung des Landes Hessen, die im Rahmen der vorliegenden Prifungs-
ordnung unmittelbar zur Anwendung gebracht werden, nachzuweisen.

B Zulassungsbedingungen und Auswahlverfahren

Die Allgemeinen Zulassungsbestimmungen (AZB) des Fachbereichs Wirtschaft & Medien an
der Hochschule Fresenius (i. d. F. vom 12.07.2019) fordern als wesentliche Zulassungsvo-
raussetzung zum Studium unter § 1 den Nachweis einer Hochschulzugangsberechtigung;
zudem sollen Bewerber um einen Studienplatz in einem Bachelor-Studiengang gemaB § 2
Abs. 2 zusatzlich im Rahmen eines Aufnahmetages an einem persénlichen Informations-
und Beratungsgesprach teilnehmen, in dem die Studienmotivation sowie die Interessen
und Fahigkeiten der Bewerber*innen ermittelt und vor dem Hintergrund des betreffenden
Studiengangs analysiert werden. Es muss erwahnt werden, dass auf Grund eines organi-
satorischen Versehens zunachst eine altere Version der AZB an die Fachkommission ver-
sandt wurde. Die Fachkommission wurde jedoch im laufenden Verfahren dartber informiert
und erhielt die aktuelle Version der AZB mit der Bitte um eine erneute Uberpriifung der
Zulassungsbedingung und Rickmeldung.
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Im BT PO_BA sind keine weiteren studiengangsspezifischen Zulassungsbestimmungen fir
die Bachelor-Studiengange des Business-Clusters festgehalten.

B Anerkennungs-/Anrechnungsregelungen

Regelungen zur Anerkennung von extern erworbenen Kompetenzen sind in § 12 (1) des
AT PO verankert und entsprechen insgesamt der Lissabon-Konvention und den einschlagi-
gen Vorgaben der StakV Hessen. Dementsprechend sind an anderen in- oder ausléandischen
Hochschulen erworbene Kompetenzen anzuerkennen, ,wenn durch die Hochschule keine
wesentlichen Unterschiede in den Kompetenzen nachgewiesen (festgestellt und begriindet)
werden kénnen®.

AuBerhalb des Hochschulbereichs erworbene Kompetenzen werden gemaB § 12 (2) des AT
PO darliber hinaus im Umfang von maximal 50% der in einem Studiengang vorgesehenen
Kreditpunkte auf Antrag angerechnet, wenn , die Qualifikationen Teilen des Studiums nach
Inhalt und Niveau gleichwertig" ist. Die Umsetzung der Anerkennungs- bzw. Anrechnungs-
regelungen liegt grundsatzlich in der Kompetenz des jeweils zustandigen Prifungsaus-
schusses, kann aber einer anderen Stelle Ubertragen werden.

§ 5 des BT PO_BA sieht (fiir die Bewerbergruppe des vorliegenden Media-Education-Clus-
ters) mit Abs. 1 und 2 entsprechende Mdglichkeiten der pauschalen Anrechnung auBer-
hochschulisch erworbener Kompetenzen auf nachfolgend genanntes Studiengangsmodul
vor: Bei Kaufmannischer Ausbildung: Grundlagen der Betriebswirtschaftslehre

Auf Antrag bestehen individuelle Anrechnungsmdéglichkeiten bei (IHK)-Weiterbildungen.
Aquivalenzpriifungen wurden bereits fiir verschiedene Weiterbildungen durchgefiihrt. De-
tailliertere Auskunft Uber die individuelle oder auch pauschale Anerkennungs-/Anrech-
nungspraxis am Fachbereich Wirtschaft & Medien geben dariiber hinaus der als Anlage zum
Selbstbericht zur Verfligung gestellte , Leitfaden zur Anerkennung hochschulischer und An-
rechnung auBerhochschulischer Kompetenzen™ sowie die dazu gehdrigen Prozessbeschrei-
bungen.

Bewertung

Die Zugangsvoraussetzungen / Zulassungsbedingungen sind in den Augen der Fachkom-
mission insgesamt plausibel, gewéhrleisten ein Studium auf Bachelorniveau und werden
gemaB den landesspezifischen Ausflihrungen zur Hochschulzugangsberechtigung als erfiillt
und dem Qualifikationsziel angemessen angesehen. Die Reglungen in den aktuellen AZB
werden insofern als zielfiihrend betrachtet, als den Studieninteressierten durch die Infor-
mations- und Beratungsgesprdche Riickfragen zu den Studiengdngen ermdglicht werden.
Auch richtet sich die Auswahl nicht nur nach formaler Eignung, sondern auch Neigung (s.
Beratungstag flir Bewerber), um einer méglichen Fehlentscheidungen entgegen zu treten.
Zwar ist auf Grundlage der vorliegenden Zulassungsbedingungen zu erwarten, dass die
Studienanfdnger in der Lage sind, das Studium erfolgreich zu absolvieren, gleichwohl wer-
den fir die gestalterischen Studiengdnge des Creative Clusters in diesem Zusammenhang
Bedenken vorgetragen:

Da im Rahmen des Creative Clusters Qualifikationen sowohl im Umfeld wissenschaftlicher
Theoriebildungen und Methodologien wie auch im Bereich kreativer und gestaltgebender
Konzeptions-, Entwurfs-, Entwicklungsleistungen auszubilden sind, kdme der (ber Verhal-
tensanker systematischen Auswertung etwa von gelenkten Motivationsschreiben eine
grundlegende Bedeutung flr die spezifische Eignungsfeststellung zu. Die hierzu seitens des
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FB Wirtschaft & Medien urspriinglich einmal angelegten fiinf Fragenkomplexe, ggf. erwei-
tert um ein persénliches Gesprdch, wiirden eine hinreichende Differenzierung ermdéglichen,
um auf unterschiedliche Talente/Interessenlagen einzugehen und Zulassungsentscheidun-
gen zu begriinden. Ob und inwieweit allein der Aufnahmetag mit seiner Beratung und den
allgemeinen Aufgabenstellungen die notwendige Mindestsicherung gestalterisch-klinstleri-
scher Basisqualifikationen gewdahrleistet, ist eine offene Frage. Es wird daher empfohlen,
gerade flir kinstlerische Studiengédnge (iber eine Eignungspriifung bzw. ein dezidiertes
Aufnahmeverfahren nachzudenken, auch um die Quote der Studienabbrecher zu verrin-
gern, was (berdies evaluiert werden sollte (Empfehlung 7 GDM, 9MM, 9 MoD).

Die Anrechnung auBerhochschulisch erbrachter Leistungen ist aus Gutachtersicht ,erfreu-
lich klar geregelt". Positiv hervorgehoben werden auch die ausfiihrlichen Regelungen zur
pauschalen Anrechnung nichthochschulischer Kompetenzen. Diese Regelungen sowie die
ebenfalls plausiblen Anerkennungsregelungen schafften insbesondere geeignete Rahmen-
bedingungen zur Férderung der studentischen Mobilitét, die den Studierenden auch einen
Aufenthalt an anderen Hochschulen ohne Zeitverlust ermdglicht.

Die Fachkommission stellt insofern fest, dass die diesbeziiglichen inhaltlichen Anforderun-
gen der StakV Hessen § 12 vollsténdig erfiillt sind.

5. Didaktisches Konzept

Evidenzen: Didaktisches Konzept, Modulhandbuch

Aus den Zielen der Hochschule Fresenius hat der Fachbereich Wirtschaft & Medien ein di-
daktisches Konzept abgeleitet, das zusammen mit einer Beschreibung der Umsetzung in
den Verbund-Bachelorstudiengangen als Anlage zur Selbstdokumentation offengelegt
wurde.

Das didaktische Konzept des Fachbereichs Wirtschaft & Medien wurde im Rahmen der Re-
Akkreditierung aktualisiert und im Sinne des Constructive Alignment Ansatzes gestaltet.
Es wird ausflihrlich in einem entsprechenden Papier beschrieben und berlicksichtigt die
hochschulisch formulierten Anspriche und Vorgaben des Leitbildes der Hochschule
Fresenius sowie des Leitbildes Lehre vom Marz 2020. Demzufolge sind die Lernergebnisse,
Lehr-/Lernformen und Prifungsformen innerhalbe einzelner Module und Uber einen ganzen
Studiengang hinweg aufeinander abgestimmt. Dabei steht die individuelle Férderung unter
Berlcksichtigung zielgruppenspezifischer Eigenheiten im Fokus. Bei der Umsetzung erfolgt
eine enge Abstimmung zwischen dem Zentrum fir Hochschuldidaktik & E-Learning und
den Instructional Designern, die bei der Studiengangentwicklung frih von den Verantwort-
lichen in die Konzeption eingebunden werden.

Das didaktische Konzept der Prasenzstudiengange teilt den Workload auf vier Bereiche auf:
synchrone Kontaktzeit Préasenz, synchrone Kontaktzeit online, angeleitetes Selbststudium
und (individuelles) Selbststudium. Wie hoch der Anteil der einzelnen Bereiche ist, hangt
von dem im Qualifikationsprofil beschriebenen Kompetenzaufbau ab.

Angeleitetes Selbststudium: Umfasst konkrete Lern- und Arbeitsauftrage der Dozierenden,
die selbstorganisiert durch die Studierenden durchgefiihrt werden und worauf die Reflexion
der Ergebnisse folgt. Inhalte und Materialien werden Uber die hochschuleigenen Online-
Lernplattformen ILIAS bzw. studynet bereitgestellt. Das angeleitete Selbststudium umfasst
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bereitgestellte Unterrichtsmaterialien (elLectures, Lehrvideos), weiterfihrende Literatur,
Ubungen oder Onlinetests zur Selbstreflexion und Lernfortschrittskontrolle, sowie die
Vergabe kleinerer Arbeitsauftrdge zur Vorbereitung auf Prdsenzveranstaltungen. Darlber
hinaus bietet das angeleitete Selbststudium in Verbundmodulen die Mdglichkeit studien-
gangsspezifische Besonderheiten zu beriicksichtigen.

(Individuelles) Selbststudium: individuelle Aufarbeitung von Inhalten der Kontaktzeit,
schlieBt die individuelle Prifungsvorbereitung mit ein.

Kontaktzeit (Prasenz und online): Fokus liegt auf dem diskursiven Austausch zwischen Do-
zierenden und Studierenden. Es erfolgt ein planvoller Wechsel zwischen Wissens- und
Kompetenzvermittlung. Hierzu zéhlen u.a. Vorlesungen, Ubungen, Seminare oder Webi-
nare.

Durch dieses didaktische Konzept wird der Zugang zum Hochschulstudium erleichtert sowie
ein hoher Grad an Individualisierung und Flexibilisierung ermdglicht. Die enge Verzahnung
von Kontaktzeit und angeleitetem Selbststudium ermadglicht flexible Lernmodelle und fér-
dert das selbstgesteuerte Lernen. So soll die individuelle Férderung jedes einzelnen Stu-
dierenden ermdoglicht werden, die die verschiedenen Lerntypen und -tempi bertcksichtigt.

Um das Ziel der praxisnahen Wissens- und Kompetenzvermittlung zu unterstlitzen, werden
Gastvortrage, Exkursionen und Projekte mit Praxispartnern der Hochschule in die Lehre
integriert. Dies kann entweder modulbezogen oder Uber &ffentliche Vortrage im Fachbe-
reich Wirtschaft & Medien erfolgen.

Die Umsetzung des didaktischen Konzeptes in den hier re-akkreditierten Studiengéngen
des Media- und Education-Clusters bericksichtigt die Entwicklung der Inhalte vom Allge-
meinen zum Speziellen. So werden die betriebswirtschaftlichen, methodischen und fach-
bezogenen Grundlagen in den ersten Semestern durch digitale Elemente mit einem erhdh-
ten MaB an Anleitung und Unterstlitzung vermittelt. Diese Grundlagen werden in den Fol-
gesemestern spezifiziert und minden in der anwendungsbezogenen Bearbeitung von Fall-
studien und Praxisprojekten. Um in der Kontaktzeit diskursive Formate zu ermdéglichen und
Raum fir die kritische Reflexion zu schaffen, wird die Wissensvermittlung vermehrt in das
angeleitete Selbststudium Uberfihrt. In der Endphase des Studiums dient der hdéhere Blen-
ded-Anteil einer stdrkeren Flexibilisierung. Durch ein intensives genutztes angeleitetes
Selbststudium und entsprechend kiirzere Prasenzphasen haben die Studierenden zeitliche
Flexibilitat, um sich auf die Abschlussarbeit vorzubereiten. Darliber hinaus fuhrt die ver-
starkte Nutzung virtueller Klassenrdume in der Endphase des Studiums die Studierenden
gezielt an digitale Kollaborations- und Kommunikationstools heran, womit Uberfachliche
Kompetenzen geférdert und ausgebildet werden.

Die in den Modulbeschreibungen aufgefiihrten Lehr-/Lernmethoden werden den verschie-
denen Bereichen (synchrone Kontaktzeit Préasenz, synchrone Kontaktzeit online, angelei-
tetes Selbststudium, Selbststudium) zugeordnet.

Bewertung

Laut Fachkommission ist das didaktische Konzept klar beschrieben und wird in den Modulen
entsprechend umgesetzt. Es entspricht den Anforderungen eines modernen Studiums so-
wohl auf der digitalen Hbéhe der Zeit wie auch unter dem Aspekt der besonderen Anforde-
rungen an ein gestalterisch-kiinstlerisch geprédgtes Studium, wie es in den Studiengdngen
des Media- und Education-Clusters vorgesehen ist. Dazu verweist die Fachkommission auf
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angewendete Blended Learning bzw. Flipped/Inverted Classroom-Konzepte, die in den Stu-
diengdngen als zielfihrende Methoden und lernunterstiitzende Tools genutzt werden und
positiv von der Fachkommission hervorgehoben werden. So werden die Méglichkeiten der
Medien und Technik genutzt, um einen Mehrwert flir die Lehre insgesamt zu bilden und in
die klassische Prdsenzlehre integriert zu werden. Dass diese didaktisch-methodische Ori-
entierung in den Modulbeschreibungen abgebildet wird, wird positiv durch die Fachkom-
mission hervorgehoben. Hieriiber werden die Studierenden bereits implizit auf die eigen-
bestimmte Entwicklung von Selbstkompetenz und Selbstwirksamkeit als wesentlicher Teil
der fachlichen Qualifikationsziele wie der individuellen Persénlichkeitsentwicklung einge-
stellt. Dariiber hinaus hebt die Fachkommission die in den Modulbeschreibungen darge-
stellte Méglichkeit flir Gruppenarbeiten hervor, da diese unter anderem Schliisselqualifika-
tionen wie Teamfahigkeit oder Projektmanagement férdern. Auch die erkennbare Organi-
sation der Priifungsplanung durch einen zunehmenden Anteil produktiver wie reflexiver
Aneignungsformen von Wissensbestanden und Kompetenzen beriicksichtigt die im didak-
tischen Konzept beschriebenen Anforderungen. Die Grundlagen fiir eine kompetenzorien-
tierte Lehr- und Leistungslberpriifung sind somit geschaffen.

Da nicht in allen Modulen synchrone Online-Kontaktzeit ausgewiesen ist, empfiehlt die
Fachkommission, dieses im Rahmen einer Evaluation hinsichtlich des Studienerfolgs zu
priifen. (Empfehlung 1 alle STG)

Bzgl. der gewdhlten Lehr- und Lernformen in der jeweiligen Fachdisziplin fasst die Fach-
kommission zusammen, dass Wissen und Féhigkeiten auf unterschiedliche Weise vermittelt
werden kénnen, damit Studierende die entsprechenden Kompetenzen aufbauen kénnen.
Durch das dargestellte Konzept wird der Studierendenzentrierung Rechnung getragen.
Dartiber hinaus wird durch die verschiedenen Lern-/Lehrformen die Selbstorganisation des
Studiums und die Studienpraxis nachhaltig gepréagt. Das hohe MaB an Methodenflexibilitdt
ist in den hier betrachteten Studiengdngen geboten, um die Qualifikationsprofile und Kom-
petenzvermittlung in Korrespondenz zu der medial geprégten Fachkultur auf hohem Niveau
umzusetzen, gerade in den CC Studiengéngen.

Fir MoD wird im Modul B-MoD-5 Animation positiv hervorgehoben, dass bewusst Peer-
Bewertungen im Modul genutzt werden und die Studierenden so untereinander in einen
Bewertungs- und damit einen Entwicklungsprozess einbezogen werden. Gleichzeitig wird
durch die Fachkommission empfohlen, die Erfahrungen der Peer-Bewertungen zu evaluie-
ren und auf den Einsatz in anderen Modulen bzw. Studiengdngen hin zu priifen. (Empfeh-
lung 2 alle STG)

Flir GDM und MM hélt die Fachkommission fest, dass das dargestellte didaktische Konzept
und die Umsetzung speziell in diesen beiden Studiengdngen das Potenzial haben, als Pilot-
projekt flr eine kohdrente Wechselwirkung zwischen Inhaltsstruktur und Vermittlungs-
struktur im marktorientierten Anwendungsfeld der digitalen Medien besondere Beachtung
zu finden.

Hinsichtlich einer mdéglichen Weiterentwicklung des didaktischen Konzeptes empfiehlt die
Fachkommission, Impulse aus der Praxis und aus den Anforderungen von Masterstudien-
gangen in dieses Konzept mit einflieBen zu lassen. (Empfehlung 3 alle STG)

Die Anforderungen gem. §12 (1) und §13 (1) StakV Hessen sind somit erflillt.
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6. Priifungssystem

Evidenzen: Selbstdokumentation, Allgemeiner und Besonderer Teil der Prifungsordnung (Ent-
wurf), Studienverlaufsplan, Modulhandbuch, bei Re-Akkreditierung Evaluationsergebnisse und
Statistiken

Die wesentlichen normativen Rahmenbedingungen des Priifungssystems sind in AT PO und
BT PO_BA formal verbindlich verankert. Die Voraussetzungen flir die Vergabe von ECTS-
Punkten sind zum einen in den Studienverlaufsplanen, zum anderen ausfihrlich mit Anga-
ben zu Art und Umfang der Priifungsleistung in den Modulbeschreibungen samtlicher Stu-
diengange festgelegt.

In der Regel wird gem. §12 (5) Punkt 4 StakV Hessen pro Modul eine Priifung angesetzt.
Einzelne Prifungsformen wie bspw. Projektarbeiten oder Referate bestehen aus einer
muindlichen und einer schriftlichen Teilleistung. Die Anzahl und Gewichtung der Teilleistung
flr die Modulnote werden sowohl in den Modulbeschreibungen als auch im Studienverlaufs-
plan kenntlich gemacht. Darliber hinaus kénnen alle Prifungsformen, auBer Klausuren,
gem. §11 (17) AT PO auch als Gruppe geleistet werden. Dabei muss die individuelle Leis-
tung des Studierenden abgrenzbar und bewertbar sein. Fir welche Module eine Gruppen-
prifung maoglich ist und wie sich die Rahmenbedingungen in diesem Fall anpassen, ist in
den jeweiligen Modulbeschreibungen festgeschrieben.

In den teilweise ins jeweilige Curriculum eingebundenen Verbundmodulen B-GV-1 Grund-
lagen der BWL, B-GV-2 Rechnungswesen, B-GV-5 Grundzlige der VWL, B-GV-7 Statistische
Methoden ist als einzige Priifungsleistung eine Klausur abzulegen. In Ubereinstimmung mit
dem didaktischen Konzept — und als Neuerung im Rahmen der Re-Akkreditierung - wurde
hier als Voraussetzung flr die Klausuranmeldung die erfolgreiche Bearbeitung von zwei
unbenoteten online-basierten Selbstlerntests festgelegt. Dadurch soll in den sog. ,Angst-
modulen™ wie ,Statistische Methoden" ,Grundziige der Volkwirtschaftslehre®, ,,Grundlagen
der Betriebswirtschaftslehre™ und ,Rechnungswesen™ der Lernprozess im Rahmen des
Selbststudiums aktiv begleitet werden. Durch die verpflichtenden Online-Selbstlerntest,
die beliebig oft wiederholt werden kdnnen, sollen die Studierenden dazu angehalten wer-
den, sich frihzeitig mit den jeweiligen Lernstoff zu beschaftigen.

Die verschiedenen Prifungsformen sind in § 11 AT PO definiert. In den Studiengdngen
werden folgende Prifungsformen eingesetzt:

. Prasentationen / Referate i.d.R. semesterbegleitend
Anfertigung semesterbegleitend, Prasen-
tation am Ende der Vorlesungszeit
Anfertigung semesterbegleitend, Abgabe

Poster-Prasentationen

Portfolio zwei Wochen nach Ende der Hauptpri-
fungsphase
schriftliche Arbeit am Ende des Semes-
Klausuren
ters
Schriftliche Ausarbeitung Abgabe zwei Wochen nach Ende der
(Hausarbeit / Projektbericht) Hauptprifungsphase
. Schriftliche Arbeit am Ende des Studi-
Bachelorarbeit ums
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In den Studiengangen Medienpadagogik, Game Design & Management, Medien Design &
Management und Motion Design & Management ist mehrfach die Prifungsleistung Prakti-
sche Arbeit abzulegen. QMSL-seitig wird davon ausgegangen, dass diese praktische Arbeit
ahnlich wie Hausarbeiten im Anschluss an die Klausurenphase abzugeben sind.

I Praktische Arbeiten i.d.R. zwei Wochen nach Hauptprifungs-
phase
In der 210CP-Variante mit Praxissemester ist auBerdem noch ein Praktikumsbericht als
Prifungsleistung flir das Pflichtpraktikum vorgesehen. Dieser ist unbenotet.
. Praktikumsbericht Am Ende des Praktikums

Fir die Abschlusspriifung sind im Fachbereich Wirtschaft & Medien keine Modulbeschrei-
bungen anzufertigen, da alle diesbezliglichen Regelungen im BT PO_BA zu treffen sind.

Alle Studiengange schlieBen mit einer Bachelorarbeit und einem Kolloguium ab. Alle we-
sentlichen Regelungen wie z.B. die Bearbeitungszeit von acht Wochen, die dem im Studi-
enverlaufsplan angegebenen Umfang von 12 CP entspricht, sind in §16 BT PO_BA geregelt.
Im laufenden Verfahren wurde bereits eine Verbesserung des BT PO_BA § 16 dahingehend
vorgenommen, dass die regelmaBig vergebenen 12 CP flir eine Bachelorarbeit auch noch-
mals eigens in Abs. 2 genannt sind. Das Kolloquium umfasst 3 CP.

In § 16 Abs. 1 ist Uberdies festgehalten, dass in den Studiengangen GDM, MM und MoD
neben der schriftlichen Prifungsarbeit eine ,Praktische Arbeit" anzufertigen und einzu-
reichen ist; dies ist so auch im Studienverlaufsplan, dem mitgeltenden Dokument zum BT
PO_BA festgehalten.

,Praktische Arbeiten™ sind im AT PO § 10 Abs. 12 als ,eigenstandig angefertigte gestalte-
rische oder technische Ausarbeitungen vorgegebener Themen" einschlieBlich maoglicher
Zielsetzungen definiert; typischerweise enthalt eine Modulbeschreibung mit einer solchen
Prifungsform eine Definition des zeitlichen Umfangs flr die praktische Arbeit, die abge-
stimmt ist auch im Hinblick auf die zu erreichende Anzahl an CP im Modul. Betreffend die
im Zusammenhang mit der schriftlichen Bachelorarbeit (Umfang auf 20-25 Seiten begrenzt
laut BT PO_BA § 16 Abs. 8) stehende praktische Arbeit wurden jedoch keine entsprechen-
den Regelungen zum Umfang getroffen. Dariber hinaus fehlt eine Festlegung der Noten-
verrechnung beider Prifungsteile. Die allgemeine Festlegung im BT PO_BA § 16 Abs. 4
dahingehend, dass die Bearbeitungszeit der Bachelorarbeit (womit i.d.R. die schriftliche
Arbeit gemeint ist) acht Wochen betragt, ist vor dem Hintergrund, dass die schriftliche
Arbeit fir das Creative-Cluster gekirzt wurde, also auch nicht mehr allgemeingliltig far alle
Bachelorarbeiten. Insofern wird beauflagt, die Ziele und die besonderen Vorgaben flr die
Bachelorarbeit mit praktischer Arbeit im Rahmen des Creative-Clusters in §16 BT PO_BA
neu und eindeutig zu definieren (Zeitrahmen, Umfang, Notenverrechnung, etc.) (Auflage
1 GDM, MM, MoD).

Die Prifungsanzahl und -dichte stellt sich in den einzelnen Studiengangen wie folgt dar:

Bewertungsbericht Game Design & Management (B.A.), Game Design & Management mit Praxissemester (B.A.), Mediendesign & Management
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Game Design & Management (B.A.)
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Praktisch
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Arbeit

Projektarbeit
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Arbeit

PrOJeIfta & Referat Portfolio
beit
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beit

Praktische
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Referat Wahlpflichtbereich

+ 1 Prifungsleistung aus dem
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+ 1 Prifungsleis-
tung aus dem
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Wahlpflichtbereich

+ 1 Prufungsleistung aus dem
Wahlpflichtbereich

Bachelor-
arbeit +

praktische

Arbeit

Summe
der
Priifungen

*Klausur mit Online-Selbsttests: VVoraussetzung fiir die Anmeldung zur Klausur ist die erfolgreiche
Bearbeitung von zwei online-basierten Selbstlerntests, die nicht benotet werden.

Mediendesign & Management (B.A.)

Fach-

semester Priifungsleistungen

Praktische Praktische Praktische
Arbeit Arbeit Arbeit
Praktisch

et

Arbeit
Praktische Projektar- .

Projektar-
beit

Praktische
Arbeit

Projektar-
beit

Praktische
Arbeit

Praktische
Arbeit

Praktische
Arbeit

Prasenta-
tion

Prasenta-

tion Wahlpflichtbereich

*Klausur mit Online-Selbsttests: VVoraussetzung fiir die Anmeldung zur Klausur ist die erfolgreiche
Bearbeitung von zwei online-basierten Selbstlerntests, die nicht benotet werden.
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Wahlpflichtbereich

+ 1 Prifungsleis-
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tung aus dem
Wahlpflichtbereich

+ 1 Prufungsleistung aus dem
Wahlpflichtbereich
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arbeit+

praktische
Arbeit

Summe der
Priifungen
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Motion Design & Management (B.A.)
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*Klausur mit Online-Selbsttests: Voraussetzung fiir die Anmeldung zur Klausur ist die erfolgreiche

Bearbeitung von zwei online-basierten Selbstlerntests, die nicht benotet werden.

Medienmanagement und Digitales Marketing (B.A.)
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semester Priifungsleistungen

Klausur Klausur Klausur Klausur Projekt-ar-
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Klausur Klausur PrOﬂ)eeI:ar- Fallstudie Portfolio
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. Referat
beit punkten
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. Portfolio
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Projektar- Prasenta-
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ufe]p}

He=EEueEl + 1 Prifungsleistung aus dem Bachelorar-
tion Wahlpflichtmodul beit

S
Priifungen

[ =
3
3
(]
Q
®

4 + BA

*Klausur mit Online-Selbsttests: VVoraussetzung fiir die Anmeldung zur Klausur ist die erfolgreiche

Bearbeitung von zwei online-basierten Selbstlerntests, die nicht benotet werden.
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Medienpadagogik (B.A.)

Projekt-
arbeit

Fach- Summe der

Priifungen

IS
+ N
w
>

Priifungsleistungen
Klausur + Projektar-
Projektar- . Praktische . .
beit
Klausur Hausarbeit Praktls_che
Arbeit
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Klausur* Klausur

Klausur*

Klausur

Hausar-

beit Referat
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Bachelorarbeit

*Klausur mit Online-Selbsttests: VVoraussetzung fiir die Anmeldung zur Klausur ist die erfolgreiche
Bearbeitung von zwei online-basierten Selbstlerntests, die nicht benotet werden.

Wirtschaftspadagogik (B.A.)
el Priifungsleistungen SILLLIE
semester 9 9 Priifungen
Klausur + Projekt-
3
MERENS Prasentation Kiausur arbeit
Klausur Klausur Haus.- Pras.enta-
arbeit tion
Klausur Klausur Pro]e'f_ Pras_enta-
tarbeit tion
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Portfolio RSN
arbeit
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"]
[¢]
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-
o
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arbeit tion

Klausur* @ Klausur*

Klausur*
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beit

Projekt-
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Projekt-
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+ 3 Priifungsleistungen aus den Schwer-
punkten

Prasentation Pratsice):ta— Bachelorarbeit 4 + BA

*Klausur mit Online-Selbsttests: VVoraussetzung fiir die Anmeldung zur Klausur ist die erfolgreiche
Bearbeitung von zwei online-basierten Selbstlerntests, die nicht benotet werden.

Portfolio Portfolio

Klausur Referat

P
o
c
@
c
=
*

Fir WP&ad wird empfohlen, Portfolios bereits in den ersten Semestern zu erproben. (Emp-
fehlung 5 WPa&d)

Bewertung gesamt

Die Fachkommission stellt fest, dass die Kompetenzen innerhalb der Studiengdnge mit
vielféltigen Prifungsformen abgeprift werden. Die Abwechslung der Priifungsformen ge-
rade in den kiinstlerischen Studiengdngen ist seitens der Fachkommission dabei besonders
erwdhnenswert.

Die Anzahl von etwa funf bis sieben Priifungen pro Semester wird seitens der Fachkom-
mission als akzeptable Priifungsdichte eingestuft, die die Studierbarkeit und zudem durch
eine hinreichende Differenzierung der Priifungsformen die gebotene modulspezifische
Kompetenzorientierung gewéahrleistet. Sofern zwei Teilleistungen in einem Modul erbracht
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werden mussen, handelt es sich flr die Fachkommission um Teilleistungen, die sich sinnvoll
ergdnzen und daher keiner expliziten Begriindung bediirfen. Um die Vernetzung der ver-
schiedenen Wissenschaftsdisziplinen zu stédrken, regt die Fachkommission eine studien-
gangslbergreifende Casestudy an, die zum Versténdnis der anderen Studiengédnge beitra-
gen und gleichzeitig entsprechende Kompetenzen stdrken kann. Weiter fiihrt die Fachkom-
mission aus, dass die Gewichtung der akademischen und praktischen Priifungsanteile ins-
besondere in den kiinstlerischen Studiengdngen einer Verteilung folgt, die in der Start-
phase des Studiums (1. Studienjahr) den induktiv erworbenen Kenntnissen und Kompe-
tenzen gréBeren Raum gibt, in der Mitte des Studiums (2. Studienjahr) die akademisch-
diskursive Priifungskomponente stiarkt und am Ende des Studiums (3. Studienjahr) eine
ausgewogene Gewichtung zwischen diesen Komponenten sowohl den akademisch-wissen-
schaftlichen Anspruch wie den kreativen Gestaltungsanspruch des Studiums einlést. So
wird gerade in den klinstlerischen Studiengéngen der praktischen Arbeit bzw. der Projekt-
arbeit geniigend Raum gegeben, was zu den spateren beruflichen Téatigkeitsfeldern gut
passt und durch die Fachkommission positiv hervorgehoben wird.

Die Priifungsform Portfolio als begleitende Priifung wird von der Fachkommission beson-
ders positiv hervorgehoben. Es wird angeregt diese Priifungsform in mehr Modulen zu er-
mdéglichen, was laut Fachkommission auch dem Konzept von Blended-Learning entspre-
chen und dieses unterstiitzen wiirde.

Dass einige Priifungsformen auch als Gruppenarbeit geleistet werden kénnen, wird von der
Fachkommission ebenfalls positiv hervorgehoben. Die individuelle Leistungszurechnung
der beteiligten Gruppenmitglieder sowie die gebotene Dokumentationspflicht werden in der
AT PO sowie den entsprechenden Modulbeschreibungen genau beschrieben.

Um die Art der Priifung und damit den Lern- und Studienerfolg zu priifen, sollten die Prii-
fungen explizit in den Evaluationsprozess miteinbezogen werden. (Empfehlung 4 alle
STG)

Da es sich um eine Re-Akkreditierung handelt, hatte die Fachkommission auch Gelegenheit
eine stichprobenartige Prifung vergangener Priifungsleistungen und Abschlussarbeiten fur
die Studiengange MMDM und MM durchzufiihren. Fur die Studiengange MoD, GDM, MP&ad
und WPad lagen zum Zeitpunkt der Begutachtung noch keine Prifungsleistungen vor, da
die Studiengdnge erst vor kurzem erstakkreditiert wurden.

Fir MMDM hat das Gutachterteam festgestellt, dass die wissenschaftlichen Arbeiten und
Klausuren gut zeigen, dass die Studierenden in der Lage sind, methodisch und wissen-
schaftlich zu arbeiten. In den Priifungen werden explizit unterschiedliche Kompetenzstufen
sowie Transferleistungen erfragt bzw. abgeprtlift.

Fiir MM dagegen fiel eine qualifizierte AuBerung zu den (bersandten Stichproben zum Teil
schwer. Nach Ricksprache mit den Verantwortlichen konnten dem Gutachterteam deshalb
nicht alle angeforderten Stichproben zugesandt werden, weil nur eine Auswahl! der Prii-
fungsleistungen in elektronischer Form vorlagen. Fiir die Haus- und Projektarbeiten konn-
ten die definitiven Aufgabenstellungen nicht oder nur implizit rekonstruiert werden. Den-
noch lieB sich fir einzelne Arbeiten aufgrund der Ergebnisse feststellen, dass medientech-
nisch anspruchsvolle Aufgaben bearbeitet wurden. Auch Abschlussarbeiten wurden stich-
probenartig begutachtet, wobei durch das Gutachterteam festgestellt wurde, dass sowohl
seitens der Studierenden die wissenschaftlichen und kiinstlerischen Anforderungen umge-
setzt wurden, als auch bei der Bewertung der Arbeiten wissenschaftliche Standards auf
Bewertungsbericht Game Design & Management (B.A.), Game Design & Management mit Praxissemester (B.A.), Mediendesign & Management
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hohem Niveau eingehalten wurden. So ist die Bewertung der vorgelegten Abschlussarbei-
ten nachvollziehbar und stimmt mit den Anforderungen an eine Bachelorabschlussarbeit
liberein.

Insgesamt lasst sich somit festhalten, dass die Akkreditierungsanforderungen flir das Prii-
fungssystem gem. §12 (4) und (5) Punkt 2 StakV Hessen fiir alle vorliegenden Studien-
gange erflllt sind; fir die Studiengénge GDM, MM und MoD besteht jedoch ein Mangel
hinsichtlich § 7 (2), der zu beheben ist (siehe Auflage 1 GDM, MM, MoD in diesem Kapitel).

7. Studierbarkeit und Studienerfolg

Evidenzen: Selbstdokumentation, Allgemeiner und Besonderer Teil der Priifungsord-
nung, Zulassungsverfahren, Studienverlaufsplan, Modulhandbuch

B Planbarer und verlasslicher Studienbetrieb

Fir den planbaren Studienbetrieb werden den Studierenden pro Studiengang der entspre-
chende Studienverlaufsplan und das Modulhandbuch zur Verfigung gestellt, woraus her-
vorgeht, wann welche Module vorgesehen sind und wie sich der Workload auf die Semester
verteilt. Die rechtlichen Regelungen dazu finden sich in §6 BT PO_BA. Die Studiengange
des Creative-Clusters und die Studiengange MMDM, MPad und WP&d sind strukturell jeweils
identisch aufgebaut.

Die Semestergestaltung aller Studiengange gestaltet sich wie folgt: 26 Wochen pro Se-
mester werden in (in der Regel) 14 Wochen Prasenzphase sowie Priifungsvorbereitung und
Prifungsphase organisiert. Module, deren Prasenzphase weniger als 14 Wochen umfasst,
werden in der Studiengangsdokumentation kenntlich gemacht. Innerhalb dieser Struktur
figen sich das Praktikum — naheres regelt §7 BT PO_BA - der 210er-Variante sowie das
Verfassen der Bachelorarbeit ein. Im sechsten Semester finden die Prasenzveranstaltungen
geblockt in der ersten Semesterhalfte statt. In der zweiten Semesterhalfte sind die Studie-
renden entweder mit dem Verfassen der Abschlussarbeit beschaftigt (Studienvariante 180
CP) oder beginnen das Pflichtpraktikum, das sich bis in die erste Halfte des siebten Semes-
ters erstreckt (Studienvariante 210 CP).

In der 210CP-Variante wird den Studierenden eine Betreuung flur das Praktikum zur Ver-
fligung gestellt, die flr Fragen bzgl. der organisatorischen Durchfihrung und bei Proble-
men mit dem Praktikumsort hilft.

Um einen planbaren und verlasslichen Studienbetrieb zu gewahrleisten, sind im Antrag die
Strukturen, die Verantwortlichen flir jeden Studiengang und die Ansprechpersonen flr die
Lehrenden und Studierenden, auch aus den Servicebereichen, benannt. Es findet ein re-
gelmaBiger Austausch statt, um Entwicklungen und Verbesserungen voranzubringen. Bei
Antragstellung war die Stelle der Bibliotheksverantwortlichen am Standort KéIn noch va-
kant. Diese Stelle konnte inzwischen besetzt werden.
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Bewertung

Die eingereichten Studiengangunterlagen sind laut der gesamten Fachkommission sehr gut
geeignet, um die Studiengédnge jeweils gut darzustellen und zu dokumentieren. Die Doku-
mente geben umfangreich und differenziert Auskunft zu allen relevanten Fragen der Stu-
dienplanung und studentischen Selbstorganisation.

Die im Selbstbericht dargestellte Studienstruktur ldsst laut Fachkommission keine Hinder-
nisse fir ein erfolgreiches Studium in Regelstudienzeit erkennen. Sie folgt einer in sich
schliissigen Logik.

Die Vorgaben zur Studierbarkeit aus §12 (5) Punkte 1 und 2 StakV Hessen gelten damit
fur alle Studiengange des Media- und Education-Clusters als erfullt.

® Arbeitsbelastung

In der 180-CP Variante verteilt sich der Workload auf 30CP pro Semester was 750 Stunden
Arbeitsaufwand pro Semester, 1.500 Stunden pro Studienjahr, entspricht. Der Prasenzan-
teil des Workloads liegt bei den o.g. Studiengangen zwischen 29% und 35%, mit Bachelo-
rarbeit, und zwischen 32% und 37%, ohne Bachelorarbeit. Der Workload verteilt sich in
allen Studiengangen auf physische Prdasenz, online Prasenz, angeleitetes Selbststudium
und Selbststudium und ist innerhalb der Studiengange gleichmaBig nachvollziehbar ver-
teilt.

Die Verteilung des Workloads unterscheidet sich in den 210CP-Varianten fur alle Studien-
gange nur geringfligig und erfolgt ebenfalls gleichmaBig. Die 30CP flr das Pflichtpraktikum
werden gem. §8 (1) StakV Hessen erst vergeben, nachdem die vorgesehenen Leistungen
erbracht wurden, wodurch sie ebenfalls im siebten Semester ausgewiesen sind. Dadurch
sind im Studienverlaufsplan flir das sechste Semester 15CP und flir das siebte Semester
45CP ausgewiesen. Das Pflichtpraktikum beginnt bereits in der zweiten Halfte des sechsten
Semesters, weshalb der Arbeitsaufwand insgesamt gerecht verteilt bleibt. Auch hier sind
die Vorgaben gem. §8 (1) StakV Hessen somit erflillt. Der Prasenzanteil umfasst mit Ba-
chelorarbeit mind. 25% und maximal 30% und ohne Bachelorarbeit mind. 27% und max.
32%. Flr das Pflichtpraktikum fallen keine Prasenzphasen an der Hochschule an. Auch in
dieser Studienvariante verteilt sich der Workload auf physische Prasenz, online Prasenz,
angeleitetes Selbststudium und Selbststudium.

Bewertung

Grundsétzlich ist der Workload laut Fachkommission gleichméBig auf die Semester aufge-
teilt, sodass sich der Arbeitsaufwand fir die Studierenden den Vorgaben entsprechend
verteilt. Die Fachkommission stellt fest, dass alle Module mit 5CP versehen sind. Lediglich
das Bachelorkolloquium und die Bachelorarbeit weichen begriindet davon ab. Die Fach-
kommission weist darauf hin, dass die tatsdchliche Arbeitsbelastung schlieBlich auch von
der Relation der angestrebten Lernergebnisse/Lerninhalte und dem Umfang und der fach-
didaktisch bewéltigten Komplexitét der Lehrinhalte abhédngt. Hier hat die Fachkommission
in einigen Modulen eine inhaltliche Fiille der Themen festgestellt, die einerseits hinterfragt
werden sollte, andererseits von der Fachkommission als positiver Aspekt der Studiengénge
bewertet wird. Dies kann sich auch auf die Priifungsformen auswirken. Die semesterbe-
gleitenden Priifungsformen bieten dazu laut Fachkommission recht groBe Freirdume,
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wenngleich reflektierende Formate in der Regel zeit- und arbeitsintensiver sind, als Klau-
suren.

Gleichzeitig weist die Fachkommission darauf hin, dass Workload-Erhebungen/-Auswer-
tungen, die Auskunft lber die tatsdchliche Belastung der Studierenden geben kénnen, bis-
lang fehlen. QMSL weist darauf hin, dass Workload-Erhebungen stattfinden und auswertbar
sind, die Dokumentation zum Umgang mit den Ergebnissen jedoch nicht vorgelegt wurde.
(vgl. Abschnitt 10 Qualitdtsmanagement).

Fir das Creative-Cluster empfiehlt die Fachkommission, dass auch angesichts der hohen
Granularitét der Modulstruktur die integrativen Potenziale méglicher, moduliibergreifender
Lehransétze, z.B. unter weiteren Ausbau von Blended-Learning-Komponenten nicht nur
auf der studienorganisatorischen sondern auch auf der thematisch-inhaltlichen Ebene aus-
geschopft werden. Dieses konnte eine ganzheitliche Rezeption des Studiengegenstands
unterstitzen und inhaltliche Synergien freisetzen. SchlieBlich ist in diesem Kontext von
Bedeutung, durch welche MaBnahmen (Study-Coaching, mediengestiitzte Kommunikati-
ons- und Kooperationswerkzeuge, etc.) das Zeitkonvolut des Selbststudiums (ca. 2/3 der
Gesamtstudienzeit) maximal produktiv gemacht werden kann. (Empfehlung 8 GDM,
Empfehlung 10 MM, Empfehlung 10 MoD)

Fiir WP&d weist die Fachkommission auf die inhaltliche Uberfrachtung einzelner Module
hin, die zu einer zu hohen Arbeitsbelastung fihren kénnen. Es handelt sich um die Module
B-EdS-1 Grundlagen der Didaktik, B-GV-3 Projektmanagement und Prdsentationstechni-
ken und B-WPaed-SP 1.3 Wissensmanagement. (vgl. Empfehlung 3 WP&d, Abschnitt Mo-
dularisierung)

B Priifungsorganisation und Priifungsbelastung

Alle notwendigen Informationen und Regelungen zu Prifungen sind in der AT PO und der
BT PO_BA geregelt (vgl. Abschnitt Prifungssystem). Im Selbstbericht wird die Prifungsor-
ganisation beschrieben, wobei konkrete Zeitfenster fiir die Klausuren und die Abgabe von
Haus- oder Projektarbeiten vorgesehen sind. Gleiches gilt flir das Praxissemester bzw. das
Semester, in dem die Abschlussarbeit verfasst wird, die ebenfalls strukturiert sind und den
Studierenden entsprechend kommuniziert werden. Die Vorgaben aus §12 (5) Punkt 4
StakV Hessen gelten damit als erfullt.

Bei der Konzeption der Studiengdnge wurde auBerdem auf eine gleichmaBige Verteilung
der verschiedenen Priifungsformen geachtet.

Bewertung

Laut Fachkommission ist die Priifungsmenge und Priifungsdichte so gestaltet, dass sie flir
alle Studiengdnge gut bewéltigt werden kénnen.

Im Creative-Cluster héngt dies laut Fachkommission auch damit zusammen, da 70 bis 80
Prozent der Priifungsleistungen in Form von Prasentationen, praktischen Arbeiten, Projekt-
arbeiten, Portfolios etc. erfolgen, die lber einen weit gespannten Zeitraum semesterbe-
gleitend erfolgen. Nur so kann eine zeitweise Uberlastung vermieden werden.

Flr die pddagogischen Studiengdnge MPad und WPé&d hélt die Fachkommission fest, dass
die verschiedenen Priifungsformen herausfordernd sind und im Studiengang WPa&ad zudem
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die Priifungsintensitdt im Verlauf des Studiums zunimmt. Dennoch ist auch in diesen Stu-
diengdngen die Priifungsmenge laut Fachkommission zu bewéltigen.

Die Anforderungen aus §12 (5) StakV Hessen sind somit erfiillt.

8. Geschlechtergerechtigkeit und Chancengleichheit

Evidenzen: Selbstdokumentation, Allgemeiner und Besonderer Teil der Prifungsordnung

Die allgemeinen Leitlinien zum Thema Diversity / Chancengleichheit der Hochschule
Fresenius werden im Rahmen der System(re)akkreditierungen regelmaBig einem externen
Review unterzogen. Die interne Programmakkreditierung beschrankt sich insofern auf eine
Uberpriifung, wie die entsprechenden Konzepte auf der Ebene der Bachelor-Studiengénge
gelebt werden.

Es wird gleichwohl festgestellt, dass die entsprechenden Thematiken grundsatzlich institu-
tionell und normativ im Fachbereich Wirtschaft & Medien verankert sind.

Auch auf Ebene der Bachelor-Studiengange kommt das hochschulweite Konzept zur Ge-
schlechtergerechtigkeit und zur Férderung von Chancengleichheit zur Anwendung. Gleich-
stellungsbeauftragte sowie Beauftragte flr Studierende mit Behinderungen/chronischen
Erkrankungen sind jeweils flir samtliche Standorte des Fachbereichs Wirtschaft & Medien
- Berlin, Dusseldorf, Hamburg, Kéln, Miinchen und Wiesbaden - benannt. Die Aufgaben
der Beauftragten im Allgemeinen sowie auch Informationsquellen hierzu werden fir die
Studierenden in ILIAS sowie auf dem Dashboard der Hochschul-Webseite tibersichtlich dar-
gestellt.

Ein Nachteilsausgleich flr Studierende mit Behinderung und in besonderen Lebenslagen ist
in § 16 AT PO Nachteilsausgleich, Mutterschutz und Elternzeit verankert. Darliber hinaus
gelten Nachteilsausgleichregelungen der AT PO sowohl fir das Prifungsverfahren als auch
fir den Aufnahmetag.

GemaB der Anlage 9 Studiengangsstatistiken werden - entsprechend der allgemeinen Leit-
linien zum Thema Diversity / Chancengleichheit und auf Grundlage des hochschulweiten
Qualitatsmanagementsystems - auch fiur die in Re-Akkreditierung befindlichen Bachelor-
Studiengange kohortenweise, studiengangsspezifisch und standortbezogen u.a. der Anteil
der weiblichen Studierenden, die Anzahl der weiblichen, auslandischen Studierenden, der
Anteil der auslandischen Studierenden gesamt, die Anzahl der weiblichen Absolventinnen
innerhalb der RSZ, die Anzahl der weiblichen Absolventen auBerhalb der RSZ, regelmaBig
ermittelt. Diese (anonymisierten) Ergebnisse — sowie noch eine Vielzahl weiterer Erhebun-
gen in Bezug zum Thema Diversity / Chancengleichheit - sind Uber das hochschuleigene
Verwaltungsprogramm (eHVP) fir die verantwortlichen Stellen jederzeit einseh- und aus-
wertbar.

Bewertung

Demnach verfiligt die Hochschule (ber Konzepte zur Geschlechtergerechtigkeit und zur
Férderung der Chancengleichheit von Studierenden in besonderen Lebenslagen, die auf der
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Ebene der Bachelor-Verbundstudiengédnge umgesetzt werden. Somit sind die Anforderun-
gen gemaB § 15 StakV Hessen (Geschlechtergerechtigkeit und Nachteilsausgleich) erfiillt.

9. Studiengangsbezogene Kooperation

Evidenzen: Kooperationsvertrag, Selbstdokumentation, Allgemeiner und Besonderer Teil der Prii-
fungsordnung, Zulassungsordnung, Studienverlaufsplan, Modulhandbuch, Internetseite der HSF

Flr die Studiengange es Media- und Education-Clusters sind laut Selbstbericht keine spe-
ziellen Kooperationen mit Hochschulen oder anderen Organisationen vorgesehen, die re-
gelmaBig Teile des Curriculums durchfihren.

10. Qualitatsmanagement

Evidenzen: Selbstdokumentation, Anwendung der internen Tools zur Qualitatssicherung

Die Hochschule Fresenius hat im Jahre 2015 das Verfahren der Systemakkreditierung er-
folgreich abgeschlossen. Damit hat die Hochschule das Recht erworben, Studiengangen,
die das interne Qualitatsmanagementsystem im Bereich Studium und Lehre erfolgreich
durchlaufen haben, selbst das Qualitatssiegel der Stiftung Akkreditierungsrat zu verleihen.

Die Prozesse des internen Qualitdtsmanagementsystems Studium und Lehre werden im
Rahmen der System(re)akkreditierung regelmaBig einer externen Begutachtung unterzo-
gen. Die interne Programmakkreditierung beschrénkt sich insofern auf eine Uberpriifung,
wie die entsprechenden Prozesse auf der Ebene der einzelnen Studiengange ,gelebt™ wer-
den. Da fir die Bachelorstudiengdnge Game Design & Management, Motion Design &
Management, Medienpadagogik und Wirtschaftspadagogik, die alle erstmals zum
WS 2019 akkreditiert wurden — und alle ohne Praxissemester -, noch keine studiengangs-
bezogenen Daten aus dem internen Qualitatsmanagementsystem vorliegen, kénnen zu
diesen Studiengdngen erst im Rahmen des internen ,Follow-Ups"™ sowie in der spateren
internen ,Re-Akkreditierung" (,,Review") belastbare Aussagen getroffen werden.

Die nachfolgenden Ausfihrungen beziehen sich im Wesentlichen auf die bereits langer lau-
fenden und zu reakkreditierenden Studiengange Mediendesign & Management und Me-
dienmanagement & Digitales Marketing.

Das hochschulinterne Qualitatsmanagement-System wird im Rahmen von internen Audits
und Evaluationen Uberprift. Sobald ein Studiengang eingeftihrt ist, unterliegt er dem in-
ternen Qualitatsmanagement-System.

Weiterentwicklungen/Anderungen an laufenden Studiengingen im Akkreditie-
rungszeitraum bei den Studiengangen MM und MMDM umfassten die Umstellung des Auf-
nahmeverfahrens, die Anderung einzelner Priifungsleistungen, Standorterweiterungen o-
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der -verlegungen sowie Studiengangstitelanderungen. Diese wurden alle bei QMSL ange-
zeigt, durch QMSL und ggf. externen Fachexperten geprift, entsprechend dokumentiert
und umgesetzt.

Die vorliegende Re-Akkreditierung war — wie bereits in Kapitel 1 kurz beschrieben -
mit verschiedenen Zielsetzungen verbunden, darunter die Anpassung des didaktischen
Konzepts (siehe Abschnitt Didaktisches Konzept). Fiir die Studiengange MMDM, MPad und
WPad wurden im Zuge der Weiterentwicklung auBerdem die Wahloptionen, flr die indivi-
duelle Ausgestaltung des eigenen Qualifikationsprofils, und Module mit Spracherwerb in
den Studiengangen angepasst. Die einzelnen Studiengange wurden sowohl inhaltlich, hin-
sichtlich der Einbindung aktueller Themengebiete und berufspraktischer Kompetenzen, als
auch studienorganisatorisch in der Anordnung bestimmter Module weiterentwickelt. Aus-
gehend von den Erfahrungen aus der Erstakkreditierung und der Ricksprache mit Studie-
renden und Absolvent*innen sollen die hier zur Re-Akkreditierung vorgelegten Studien-
gange den Bedarf der Studierenden so noch deutlicher abbilden.

Als grundlegende Monitoring-MaBnahme sind Studierendenstatistiken fir die Studien-
gange MM an den Standorten Kéln und Wiesbaden sowie MMDM an allen Standorten aus-
gewertet worden. Diese Statistiken geben pro Standort und Kohorte Auskunft tiber Studi-
enanfanger (m/w), Summe Studierende, Anteil der weiblichen Studierenden, auslandische
Studierende, Anteil der auslandischen Studierenden, Absolventen in RSZ, Absolventen
nach RSZ, Erfolgsquote, Abbrecher, Abbrecherquote, Noch-Studierende nach RSZ, durch-
schnittliche Studiendauer und durchschnittliche Gesamtabschlussnote. Sowohl die einzel-
nen Studierendenstatistiken pro Studiengang, Standort und Kohorte, als auch die zusam-
menfassende Studierendenstatistik pro Studiengang und Standort lassen keine drastischen
Uberschreitungen bzw. Abweichungen erkennen. Lediglich die Abbruchquoten von 25 bis
35% sind auffallig. Der Antragsteller merkt diesbeziglich an, dass auch Studiengang-
und/oder Standortwechsler aufgeftihrt sind, die ggf. den Wert verzerren. Dennoch wurde
dieser erhohte Wert bei der Weiterentwicklung der Studiengange im Rahmen der Re-Ak-
kreditierung berlcksichtigt.

Im Weiteren wird im Selbstbericht gem. §14 StakV Hessen ausgeflihrt, wie mit Empfeh-
lungen aus der Erst-Akkreditierung umgegangen wurde, welche Weiterentwicklungen
es in den Studiengangen im Akkreditierungszeitraum gab und welche Weiterentwicklungen
es im Rahmen der Re-Akkreditierungen gab.

Die umgesetzten Empfehlungen aus der Erstakkreditierung bezogen sich auf studienorga-
nisatorische und formale Aspekte, die in der Regel noch vor Beginn der Studiengange um-
gesetzt wurden. Darliber hinaus konnten Empfehlungen, die zur kontinuierlichen Verbes-
serung der Studiengange beitragen sowie eine Prdzisierung der Kompetenzen umgesetzt
werden. Die Nichtumsetzung einer Empfehlung aus der Erstakkreditierung wurde nachvoll-
ziehbar begrindet. Alles wurde entsprechend dokumentiert.

Laut Selbstbericht werden in die Weiterentwicklung der Studiengange Studierende,
Evaluationsergebnisse und Absolventen wie folgt einbezogen:

So werden in semesterweisen Kurssprecher*innen-Hearings der Studiendekan*innen mit
den Kurssprecher*innen der jeweiligen Studiengange stets Rickmeldungen zu mdglichen
Problemen innerhalb der Studiengange aufgenommen und dokumentiert und ggf. Gegen-
maBnahmen ergriffen.
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Die interne Evaluation der Lehre unterliegt einem standigen Verbesserungsprozess: Der
Lehrevaluations-Fragebogen wird ebenso wie der Prozess der Lehrevaluation regelmaBig
weiterentwickelt und die Erhebungsmethode angepasst, um den Ricklauf zu verbessern.
GemalB der geltenden Evaluationsordnung der Hochschule Fresenius vom 23.02.2018
§ 3.1 (2) werden die ,Ergebnisse der Bewertung in Bezug auf alle am Verfahren beteiligten
Personen anonym hochschulintern veréffentlicht werden®. Sowohl die semesterweise Auf-
forderung an die Studierenden zur Teilnahme an der Lehrevaluation als auch die anonymi-
sierte/aggregierte Ergebnisdarstellung erfolgt Uber die interne Kommunikationsplattform
ILIAS.

Absolvent*innen wurden im Rahmen der Re-Akkreditierung nur insofern einbezogen, als
Rickmeldungen aus einzelnen Gesprachen zwischen Ehemaligen und Studiendekan*in-
nen/-gangsleiter*innen bei der Weiterentwicklung der Studienprogramme bericksichtigt
wurden.

QMSL-seitig ist festzuhalten, dass die beschriebenen Methoden der Einbeziehung verschie-
dener Akteure vor allem zu subjektiven Ergebnissen flihren. So fehlen derzeit aussagekraf-
tige Ergebnisse bzgl. des Workloads, da dieser im Zuge der Lehrevaluationen zwar bisher
abgefragt jedoch nicht ausgewertet und vorgelegt wurde. Hinsichtlich des Workloads wur-
den fur die Re-Akkreditierung aufgrund der fehlenden Kennzahlen immerhin die Aussagen
von Dozierenden, Studierenden und Absolvent*innen in die Weiterentwicklung einbezogen,
um den Workload anzupassen. Die Aussagen dazu stammen aus Gesprachen, regelmaBi-
gen Feedbackrunden und Hearings.

Der Allgemeingliltigkeit wegen und um entsprechende Kennzahlen im Sinne von §14 StakV
Hessen nachweisen zu kénnen, sind zuktinftig Absolventenbefragungen gem. Evaluations-
ordnung regelmaBig durchzufihren, auf deren Grundlage u.a. MaBnahmen zur Sicherung
des Studienerfolgs abgeleitet werden kénnen. In diesem Zusammenhang ist die aufgrund
der datenschutzrechtlichen Abstimmungen des Fragebogens verspatete Durchfihrung der
Absolventenbefragung dringen nachzuholen. (Auflage 1 MM und MMDM) Zudem ist der
Umgang mit den Ergebnissen zu dokumentieren. Diese sind im Rahmen der internen Audits
2021 durch die QM-Leitstelle zu Gberprifen (Hinweis an die QM-Leitstelle).

Da die Studiengédnge Immobilienwirtschaft und Mobilitatswirtschaft erstmals 2017 intern
akkreditiert wurden, kénnen flir diese beiden Studiengange noch keine Absolventenstudien
vorliegen, weshalb sie - wie Wirtschaftsinformatik — in diese Auflage nicht einbezogen
werden.

Dartiber hinaus werden im Selbstbericht die Umsetzung bzw. begrindete Nichtumsetzung
der Empfehlungen aus vorangehenden Akkreditierungen ebenso dargestellt wie die nach-
vollziehbare Weiterentwicklung der Studiengdnge.

Folgende fachkommissionsseitige Empfehlung aus dem parallellaufenden Akkreditierungs-
verfahren zum Business-Cluster wird an dieser Stelle von QMSL-lUbernommen, da sie das
Qualitatsmanagement im Gesamtverbund der Bachelorstudiengdnge betrifft: Es wird emp-
fohlen, die Befragungen aller Akteure im Sinne von ,,Closed Loop" Schleifen (Studierende,
Absolvent*innen, Arbeitgeber von Praxisphasen, Dozierende) z.B. in Bezug auf Studierbar-
keit, Prifungslast, Kompetenzprofile, Integration Praxisphase, ...) durchzufiihren und die
Ergebnisse in die Weiterentwicklung der Studiengénge einzubinden sowie zu dokumentie-
ren, auch um klnftig den Studienerfolg zu gewahrleisten. (Empfehlung 5 alle STG)
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Bewertung

Flir die Studiengdnge, flr die bereits Statistiken erhoben und ausgewertet werden konnten
(MMDM und MM), halten die jeweiligen Gutachterteams fest, dass die Abbruchquoten, die
in den Studiengangsstatistiken aufgefiihrt sind, eher hoch einzustufen sind. In den kiinst-
lerischen Designstudiengdngen kénnte einer so hohen Abbruchquote ggf. durch die Einfiih-
rung einer mehrphasigen Eignungspriifung (Mappenpriifung, Praktische Arbeit vor Ort,
Aufnahmegespréch) entgegenwirken, wie sie im Abschnitt Zugangsvoraussetzungen und
Zulassungsbedingungen seitens der Fachkommission bereits empfohlen wurden (vgl. Emp-
fehlung 7 GDM, Empfehlung 9 MM, Empfehlung 9 MoD). Dariiber hinaus weist die Fach-
kommission in diesem Zusammenhang auf die zum Teil beobachtete inhaltliche Uberfrach-
tung einiger Module hin, die ggf. ebenfalls zu einer Uberforderung der Studierenden bei-
tragen und somit die hohen Abbruchquoten verursachen kénnten. In erster Linie fallen in
diesem Zusammenhang jedoch die Unterschiede zwischen den verschiedenen Standorten
auf. Dies weist auf die problematische Zusammenstellung der Daten hin, da zur Erfassung
der Studienabbriiche bspw. auch die Standort- und Studiengangwechsel hinzugezahlt wer-
den. Dies erschwert die Bewertung durch die Fachkommission erheblich. Um eindeutige
und erkenntnisbringende Ergebnisse durch die Statistiken zu gewinnen, sollte grundsétz-
lich und fir alle Studiengénge in zuklnftigen Erhebungen der Studienabbruch bzw. -erfolg
ohne Studiengangwechsel je Standort und ggf. je Semester erfasst werden (Empfehlung
6 alle STG).

Dartiber hinaus hat die Fachkommission bereits im Abschnitt zur Arbeitsbelastung auf die
fehlenden Workloadauswertungen der Studierenden verwiesen (vgl. Auflage 2 alle STG).
Auch die fehlenden Absolventenbefragungen sind der Fachkommission aufgefallen. Diese
sind flir eine kontinuierliche Verbesserung der Studiengénge unabdingbar (vgl. Auflage 1
alle STG).

Hinsichtlich der Weiterentwicklung der Studiengénge MMDM und MM im Zuge der Re-
Akkreditierung ist den Gutachterteams die hohe Dynamik in den Themen der Praxis und
Wissenschaft positiv aufgefallen. Die Verdnderungen in den Modulen tragen dieser perma-
nenten Entwicklung Rechnung, wodurch in den Modulen aktuelle Themen behandelt wer-
den und gleichzeitig der Erfolg des Studiengangs gewéhrleistet wird. Davon zeugen auch
die aktuellen Literaturangaben.

Von der allgemeinen Weiterentwicklung der Didaktik, die sich vor allem durch eine Ver-
starkung des angeleiteten Selbststudiums auszeichnet, was in der Studiengangdokumen-
tation auch als Reaktion auf die erhbhte Abbruchquote ausgelegt wird, und der (berfachli-
chen Module, profitieren alle Studiengédnge. Diese Entwicklungen werden von der Fach-
kommission begriiBt und hinsichtlich des Anteils angeleiteten Selbststudiums sogar positiv
durch die Fachkommission hervorgehoben, sofern dies hinsichtlich der ermutigenden
Selbstwirksamkeitserfahrungen durch die Lehrenden moderiert wird.

Fir nicht umgesetzte Empfehlungen aus der Erst-Akkreditierung der Studiengénge hélt die
Fachkommission fest, dass diese hinreichend begriindet ist.

Die im Rahmen dieser Re-Akkreditierung vorgelegten Studiengénge werden von der Fach-
kommission insgesamt aufgrund der vorliegenden Dokumentation, Statistiken und Kenn-
zahlen als studierbar eingestuft. In puncto Studienerfolg gilt es jedoch — das machen die
Auflagen fiir die Studiengédnge MM und MMDM deutlich - die Datenbasis zu verbessern, auf
deren Grundlage die Studiengdnge ebenfalls weiterzuentwickeln sind. Insofern ist § 14
StakV Hessen ,Studienerfolg’ fiir diese beiden Studiengédnge nicht vollsténdig erfiillt und in
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semester (B.A.) Medienmanagement & Digitales Marketing (B.A.), Medienmanagement & Digitales Marketing mit Praxissemester (B.A.), Medien-
padagogik (B.A.), Medienpadagogik mit Praxissemester (B.A.), Wirtschaftspadagogik (B.Sc.), Wirtschaftspadagogik mit Praxissemester (B.Sc.),
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diesem Zusammenhang die Umsetzung von § 17 StakV Hessen ,Konzept des Qualitdtsma-
nagementsystems' zu beméangeln.

Koln, 20. Mai 2020

L&k~ (P

Dipl.-Psych. Birgit Lang-Eitner Dr. des. Sabine Feinen
QMSL-Priiferinnen flr den Fachbereich Wirtschaft & Medien

Bewertungsbericht Game Design & Management (B.A.), Game Design & Management mit Praxissemester (B.A.), Mediendesign & Management
(B.A.), Mediendesign & Management mit Praxissemester (B.A.), Motion Design & Management (B.A.), Motion Design & Management mit Praxis-
semester (B.A.) Medienmanagement & Digitales Marketing (B.A.), Medienmanagement & Digitales Marketing mit Praxissemester (B.A.), Medien-
padagogik (B.A.), Medienpadagogik mit Praxissemester (B.A.), Wirtschaftspadagogik (B.Sc.), Wirtschaftspadagogik mit Praxissemester (B.Sc.),
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Anhang Studienverlaufspldne

Game Design & Management (B.A.)
Curriculum Vollzeit 180 CP, PO 2020

9

HOCHSCHULE
FRESENIUS

UNIVERSITY OF APPLIED SCIENCES

Credit Points sws Workload (in Zeitstunden) Pflicht (P) Voraussetzungen fiir die Gewichtung
1234|561 s||e|z|e|, e Komadzstonne | SRS, [ sabstsuum G Prafungsformen) (1 ot e
physische Prisenz résenz
Management
B-GV-3 Proj und Pra > |s 3 30 0 20 75 3 ::f’.je"‘beir;i"(‘s(_i%' :45"‘5)) *1 65% /35%
B-GV-1 Grundlagen der Betriebswirtschaftslehre 5 4 56 ) 12 57 P i‘l’('l‘a'il:‘:u"r"(s;:’:;rfi"’s““‘s
B-GV-13 Business-Planspiel 5 3 42 0 20 63 P Portfolio
Strategiekompetenz
B-CC-5 Design Thinking 5 56 0 14 55 P ':':I‘i’:_t)e"""ﬁsent‘“i“" (10-15
B-CC-5.1 Idea Engineering 2
B-CC-5.2 Creative Tools 2
B-BW-1 Marketing und Marktforschung 5 56 0 2 67 P Klausur (90 Min.)
B-BW-1.1 Marketing 2
B-BW-1.2 Marktforschung 2
B-CC-8 Technical Applications & Data Analytics 5 4 56 0 25 44 P Hausarbeit (12-15 S.)
B-CC-7 Data Science und Visualisierung 5 2 28 ° 28 69 P ::gj:e':"‘l;;';f‘"(ts(fl%' :45"15)) *| 65% / 35%
Medienkompetenzen
B-CC-1 Visuelle Kommunikation 5 4 56 o 28 41 P Praktische Arbeit
B-MS-1 Medienpraxis 5 56 0 [} 69 P ::;j:e':‘t‘l;:ir;‘:‘"(ts(}l%' :45ins.i)+ 65% / 35%
B-MS-2.1 Video und Film 2
B-MS-2.2 Online 2
B-CC-2 Medienkultur 5 56 0 14 55 P Hausarbeit (12-15 S.)
B-CC-2.1 Design-, Kunst- und Kommunikationsgeschichte 2
B-CC-2.2 Philosophie und Ethik 2
B-BW-4 Digitales Marketing und Online Business 5 56 [} 0 69 P Klausur (90 Min.)
B-BW-4.1 Online Business und E-Commerce 2
B-BW-4.2 Digitales Marketing 2
B-cC-3 Social Media & Online Kommuikation 5 a 56 a 65 3 Referat ((1:?_'5155')""') *
B-CC-4 Online-Redaktion & E-Portfolio 5 2 28 0 28 69 P Prasentation (10-15 Min.)
Uberfachliche Qualifiaktionen
B-CC-6 Storytelling & Dramaturgie 5 4 54 2 5 64 P Prasentation (10-15 Min.)
B-GV-6 Wissenschaftliches Arbeiten® 5 2 22 1] 20 83 P Hausarbeit (12-15 S.)
B-MS-3 Digitales Recht 5 4 56 0 3 66 P Klausur (90 Min.)
B-GV-10 Wirtschaftsethik und Nachhaltigkeit 5 42 0 10 73 P Portfolio
B-GV-10.1 Wirtschafts- und Unternehmensethik 1 10
B-GV-10.2 Nachhaltiges Wirtschaften und CSR 2 0
Game Design
B-GDM-1 Grundlagen des Game Design 5 56 1] 20 49 P rlReferat ((135-;4::)) * 65% / 35%
B-GDM-1.1 Einflihrung in das Game Design 2
B-GDM-1.2 Game Design Prototyping 2
B-GDM-2 Game Design: Spielemarkt & Game Engines 5 56 0 20 49 P Praktische Arbeit
B-GDM-2.1 Spielemarkt 2
B-GDM-2.2 Game Engines 2
B-GDM-3 Experience Design 5 56 1] 10 59 P peferat (:35-?';)) * 65% / 35%
B-GDM-3.1 UX-Analyse & Diskussion 2
B-GDM-3.2 UX-Methoden 2
B-GDM-4 Gamification & Serious Games 5 56 o 20 49 P Praktische Arbeit
B-GDM-4.1 Serious Games 2
B-GDM-4.2 Gamification 2
B-GDM-5 Digital Art 5 56 0 28 41 P Praktische Arbeit
B-GDMS5.1 Characters, Objects & Assets 2
B-GDMS.2 Game-Visualisierung 2
B-GDM-6 Creative Coding 5 a 56 0 28 a1 ::;is':':“:;‘:ir;:"‘(‘s(_sl'g(:,"S'_))+ 65% / 35%
B-GDM-7 Level Design 5 56 o 14 55 P Praktische Arbeit
B-GDM-7.1 Level Design: Art 2
B-GDM-7.2 Level Design: Gameplay 2
B-GDM-8 Game Production 5 56 [ 5 64 P Praktische Arbeit
B-GDM-8.1 Spieleproduktion, Trends & E-Sports 2
B-GDM-8.2 Game Development 2
Wahlpflichtbereich
B-GDM-SP Schwerpunkt 15 4 56 0 40 279 WP variiert
B-GDM-WPM-1 |Wahlpflichtmodul 1% 5 4 56 0 26 43 WP variiert
B-GDM-WPM-2 |wahlpflichtmodul 119 5 4 56 o 16 53 wp variiert
B-GDM-WPM-3 |wahlpflichtmodul III® 5 4 56 0 9 60 WP variiert
B-GDM-WPM-4 |Wahlpflichtmodul Iv® 5 4 56 0 14 55 WP variiert
B-GDM-WPM-5 |Wahlpfli V (aus erbund)® 5 1 9 5 31 80 wpP variiert
Bachelorpriifung
B-GDM-BK Bachelorkolloquium 3 1 14 0 0 61 P Prasentation (20 Min.)
B-GDM-BA Bachelorarbeit 12 0 0 300 P s:’:::‘lls'fh?;bri::
Summe 30)30|30/30|30|30]23 (22|24 (23|13 8 1557 7 514 2422
Schwerpunkte im Studiengang Game Design & Management (1 aus 3)
B-MoD-SP-1 Bewegtbild und Narration 15 56 [ 40 279 WP
B-MoD-SP-1.1 Konzept und Entwurf 2 Referat (10-15 Min.) 30%
B-MoD-SP-1.2 Produktion und Umsetzung 2 Praktische Arbeit 70%
B-MM-SP-1 3D-Projekt und Raumdesign 15 56 0 40 279 wpP
B-MM-SP-1.1 Konzept und Entwurf 2 Referat (10-15 Min.) 30%
B-MM-SP-1.2 Produktion und Umsetzung 2 Praktische Arbeit 70%
B-GDM-SP-1 Spielbasierte und Interaktive Systeme 15 56 0 40 279 WP
B-GDM-SP-1.1 Konzept und Entwurf 2 Referat (10-15 Min.) 30%
B-GDM-SP-1.2 Produktion und Umsetzung 2 Praktische Arbeit 70%
Wahlpfli im i Game Design & aus dem den i a Motion Design & und i & (1 aus 3 in den Semestern 2 bis 5)
B-MM-6 Motion Design 5 56 [ 20 49 P Présentation (10-15 Min.)
B-MM-6.1 AV-Medien 2
B-MM-6.2 Motion Design Analysis 2
B-MoD-7 Ton & Sound Design 5 56 0 36 89 P Praktische Arbeit
B-MoD-7.1 Audio Recording - Sound Lab 2 28
5-MoD-7.2 :gz:gdne:‘sgugnn ~Einfuhrung in das analoge und digitale N s
B-MM-2 3D-Design: Character Design 5 56 0 21 48 P Praktische Arbeit
B-MM-2.1 3D-Rigging 2
B-MM-2.2 Texturing / Photoshop 2
B-MM-5 Interaction Design 5 4 56 0 28 41 P Praktische Arbeit
B-MoD-5 Animation 5 56 0 20 49 P Praktische Arbeit
B-MoD-5.1 Grundlagen der Animation 2 20
B-MoD-5.2 Animationstechniken 2
B-MoD-1 B-eri‘-:mersta“ung und elektr 5 a 56 0 0 69 P Praktische Arbeit
B-MM-8 360°-Design: Virtual- and Augmented Reallity 5 4 56 0 14 55 P Praktische Arbeit
B-MoD-8 Filmprojektentwicklung 5 4 56 0 14 55 P s:?ie"tbe."ic"(ts(}l%'Lsins_i) *| 65% / 35%
B-MoD-2 Non-Fiction -- Kommerzielle Formate 5 4 56 o o 69 P Praktische Arbeit
B-MM-7 Compositing / Visual Effects / CGI 5 4 56 0 10 59 P Praktische Arbeit
B-MoD-6 Imaging Design: Fotografie und Drohnenaufnahmen 5 56 o 5 64 P Praktische Arbeit
B-MoD-6.1 Fotografie und fotogtafische Bildgestaltung 2
B-MoD-6.2 Drohnenaufnahmen und fototechnische Entwicklung
B-MM-1 3D-Design: Modeling 5 4 56 0 28 41 P Praktische Arbeit
Wahlpfli im i Game Design & aus dem bund (1 aus 3)
B-WPM-4 Wirtschafsinformatik? 5 1 [} 14 50 61 wP IKIausur (90 Min.)
als Bildung 5 0 0 0 15 110 wp x":‘s:‘:::ict':ﬁg'i(cl";u sy
B-WPM-6 Digitales Programm- und Projektmanagement 5 2 28 0 28 69 wp ::gj:e':‘:giir;f‘h(ts(_t%' :45"‘5)) *| e5%/35%

! Reines Onlinemodul.

2 Mit standortiib

ergreifender digitaler Kontaktzeit.

% Dieses Modul erstreckt sich iiber 10 und nicht, wie Ublich, Gber 14 Vorlesungswochen.
“) Dieses Modul erstreckt sich tiber 12 und nicht, wie tblich, iiber 14 Vorlesungswochen.

°) Diese Lehrveranstaltungen finden nur alle 2 Vorlesungswochen statt.

©) Die hier aufgefiihrte Verteilung des Workloads entspricht dem Durchschnitt der in diesem Studiengang und Semester zur Wahl stehenden Wahlpflichtmodule. Die genaue Verteilung des Workloads je Wahlpflichtmodul geht
aus der untenstehenden Ubersicht hervor.
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Game Design & Management mit Praxissemester (B.A.)
Curriculum Vollzeit 210 CP, PO 2020

Credit Points sws Workload (in Zeitstunden) Plicht (P) | Vor fiir die
Vergabe von Credits der Priifungs-
CErILTe Mods! synchrone Synchrone angeleitetes i (alle Leistungen und leistungen fiir
1]12|3|4|5(6|7]|1]|2(3 (45|67 Kontakizeit Kontakizeit online Selbstatudion Selbststudium (WP) Priifungsformen) die Modulnote
physische Prasenz Prasenz
Management
) . B ) Projektbericht (10-15 S.) +
- - 3) 0 0
B-GV-3 Pr und Pr 5 3 30 0 20 75 P Prosentation (5-10 Min) 65% / 35%
B-GV-1 Grundlagen der Betriebswirtschaftslehre 5 a 56 0 12 57 P 2 onlinebasierte Selbsttests
+ Klausur (90 Min.)
B-GV-13 Business-Planspiel 5 3 42 0 20 63 P Portfolio
B-CC-5 Design Thinking 5 56 0 14 55 P ;‘i’:‘)e””ase"‘atm“ (10-15
B-CC-5.1 Idea Engineering 2
B-CC-5.2 Creative Tools 2
B-BW-1 Marketing und Marktforschung 5 56 ) 2 67 P Klausur (90 Min.)
B-BW-1.1 Marketing 2
B-BW-1.2 Marktforschung 2
B-CC-8 Technical Applications & Data Analytics 5 4 56 ) 25 a4 P Hausarbeit (12-15 S.)
B-CC-7 Data Science und Visualisierung 5 2 28 0 28 69 P Projektbericht (10-15S.) + | goo, / 3504

Prasentation (5-10 Min.)

Medienkompetenzen

B-CC-1 Visuelle Kommunikation 5 4 56 0 28 41 P Praktische Arbeit

Projektbericht (10-15 S.)+

B-MS-1 Medienpraxis 5 56 o o 69 P Présentation (5-10 Min.) 65% / 35%
B-MS-2.1 Video und Film 2

B-MS-2.2 Online 2

B-CC-2 Medienkultur 5 56 [ 14 55 P Hausarbeit (12-15 S.)
B-CC-2.1 Design-, Kunst- und Kommunikationsgeschichte 2

B-CC-2.2 Philosophie und Ethik 2

B-BW-4 Digitales Marketing und Online Business 5 56 o o 69 P Klausur (90 Min.)
B-BW-4.1 Online Business und E-Commerce 2

B-BW-4.2 Digitales Marketing 2

B-CC-3 Social Media & Online Kommuikation 5 4 56 1] 4 65 P :ea:‘e;::t((lg-_slss.h)ﬁn.) N
B-CC-4 Online-Redaktion & E-Portfolio 5 2 28 [ 28 69 P Présentation (10-15 Min.)
Uber iche Qualifi

B-CC-6 Storytelling & Dramaturgie 5 4 54 2 5 64 [ Prisentation (10-15 Min.)
B-GV-6 Wissenschaftliches Arbeiten® 5 2 22 0 20 83 P Hausarbeit (12-15 S.)
B-MsS-3 Digitales Recht 5 4 56 o 3 66 P Klausur (90 Min.)
B-GV-10 Wirtschaftsethik und Nachhaltigkeit 5 42 o 10 73 P Portfolio

B-GV-10.1 Wirtschafts- und Unternehmensethik 1 10

B-GV-10.2 Nachhaltiges Wirtschaften und CSR 2 0

B-GV-167 Pflichtpraktikum 30 [ 0 [ 0 750 P Praktikumsbericht

Game Design

Referat (15 Min.) +

B-GDM-1 Grundlagen des Game Design 5 56 o 20 49 P Handout (3-5 S.) 65% / 35%
B-GDM-1.1 Einfiihrung in das Game Design 2

B-GDM-1.2 Game Design Prototyping 2

B-GDM-2 Game Design: Spielemarkt & Game Engines 5 56 0 20 49 P Praktische Arbeit
B-GDM-2.1 Spielemarkt 2

B-GDM-2.2 Game Engines 2

B-GDM-3 Experience Design 5 56 1] 10 59 P :‘:Le;::t((lzs-?i;.)) * 65% / 35%
B-GDM-3.1 UX-Analyse & Diskussion 2

B-GDM-3.2 UX-Methoden 2

B-GDM-4 Gamification & Serious Games 5 56 0 20 49 P Praktische Arbeit
B-GDM-4.1 Serious Games 2

B-GDM-4.2 Gamification 2

B-GDM-5 Digital Art 5 56 [ 28 41 P Praktische Arbeit
B-GDMS5.1 Characters, Objects & Assets 2

B-GDMS5.2 Game-Visualisierung 2

B-GDM-6 Creative Coding 5 a 56 0 28 a1 ::?iektbefid'('s(_“‘l'ou:ﬁsr;_))+ 65% / 35%
B-GDM-7 Level Design 5 56 o 14 55 P Praktische Arbeit
B-GDM-7.1 Level Design: Art 2

B-GDM-7.2 Level Design: Gameplay 2

B-GDM-8 Game Production 5 56 0 5 64 P Praktische Arbeit
B-GDM-8.1 Spieleproduktion, Trends & E-Sports 2

B-GDM-8.2 Game Development 2

Wahlpflichtbereich

B-GDM-SP Schwerpunkt 15 4 56 [ 40 279 WP variiert
B-GDM-WPM-1 |Wahlpflichtmodul 1% 5 4 56 o 26 43 WP variiert
B-GDM-WPM-2 |Wahlpflichtmodul I1° 5 4 56 0 16 53 WP variiert
B-GDM-WPM-3 |Wahlpfli 1119 5 4 56 0 9 60 WP variiert
B-GDM-WPM-4 |Wahlpflichtmodul Iv® 5 4 56 [ 14 55 WP variiert
B-GDM-WPM-5 |Wahlpfli V (aus erbund)® 5 1 9 5 31 80 wP variiert
Bachelorpriifung

B-GDM-BK Bachelorkolloquium 3 1 14 [ [ 61 P Présentation (20 Min.)
B-GDM-BA Bachelorarbeit 12 0 [ [ 300 P ‘;:’:lf::'s":hf:::i:’
Summe 30(30(30)30]30(15|45]23|22({24(23|13| 7 |1 1557 7 514 3172

Schwerpunkte im Studiengang Game Design & Management (1 aus 3)

B-MoD-SP-1 Bewegtbild und Narration 15 56 0 40 279 WP
B-MoD-SP-1.1 Konzept und Entwurf 2 Referat (10-15 Min.) 30%
B-MoD-SP-1.2 Produktion und Umsetzung 2 Praktische Arbeit 70%
B-MM-SP-1 3D-Projekt und Raumdesign 15 56 0 40 279 WP
B-MM-SP-1.1 Konzept und Entwurf 2 Referat (10-15 Min.) 30%
B-MM-SP-1.2 Produktion und Umsetzung 2 Praktische Arbeit 70%
B-GDM-SP-1 Spielbasierte und Interaktive Systeme 15 56 0 40 279 WP
B-GDM-SP-1.1 Konzept und Entwurf 2 Referat (10-15 Min.) 30%
B-GDM-SP-1.2 Produktion und Umsetzung 2 Praktische Arbeit 70%
Wahlpfli im i Game Design & aus dem den i a Motion Design & und i ign & (1 aus 3 in den Semestern 2 bis 5)
B-MM-6 Motion Design 5 56 [ 20 49 P Présentation (10-15 Min.)
B-MM-6.1 AV-Medien 2
B-MM-6.2 Motion Design Analysis 2
B-MoD-7 Ton & Sound Design 5 56 [ 36 89 P Praktische Arbeit
B-MoD-7.1 Audio Recording - Sound Lab 2 28
5-Mop—7.2 ggz:gdnezs;gnn ~ Einfahrung in das analoge und digitale 5 s
B-MM-2 3D-Design: Character Design 5 56 0 21 48 P Praktische Arbeit
B-MM-2.1 3D-Rigging 2
B-MM-2.2 Texturing / Photoshop
B-MM-5 Interaction Design 5 4 56 0 28 41 P Praktische Arbeit
B-MoD-5 Animation 5 56 0 20 49 P Praktische Arbeit
B-MoD-5.1 Grundlagen der Animation 2 20
B-MoD-5.2 Animationstechniken 2
B-MoD-1 B-eri;:hterstattunq ion und elektroni 5 a 56 0 0 69 P Praktische Arbeit
B-MM-8 360°-Design: Virtual- and Augmented Reallity 5 4 56 0 14 55 P Praktische Arbeit
B-MoD-8 Filmprojektentwicklung 5 a 56 0 14 55 P ::?jektbe."d'(‘s(fl%':dsins_;) *| 5%/ 35%
B-MoD-2 Non-Fiction -- Kommerzielle Formate 5 4 56 [ [ 69 P Praktische Arbeit
B-MM-7 Compositing / Visual Effects / CGI 5 4 56 [ 10 59 P Praktische Arbeit
B-MoD-6 Imaging Design: Fotografie und Drohnenaufnahmen 5 56 o 5 64 P Praktische Arbeit
B-MoD-6.1 Fotografie und fotogtafische Bildgestaltung 2
B-MoD-6.2 Drohnenaufnahmen und fototechnische Entwicklung 2
B-MM-1 3D-Design: Modeling 5 4 56 0 28 41 P Praktische Arbeit
im i Game Design & aus dem bund (1 aus 3)
Wirtschafsinformatik?® 5 1 [ 14 50 61 WP Klausur (90 Min.)
als indivi Bildung 5 of 0 0 15 110 wp xviii’iﬁif&:f;"&hoe.lz s)

B-WPM-6 Digitales Programm- und Projektmanagement 5 2 28 0 28 69 we Projektbericht (10-15S.) + | goo, / 3504

Pré il (5-10 Min.)

Y Reines Onlinemodul.

2 Mit standortiibergreifender digitaler Kontaktzeit.

3) Dieses Modul erstreckt sich iiber 10 und nicht, wie tblich, tiber 14 Vorlesungswochen.
“) Dieses Modul erstreckt sich tiber 12 und nicht, wie Ublich, Gber 14 Vorlesungswochen.
%) Diese Lehrveranstaltungen finden nur alle 2 Vorlesungswochen statt.

©) Die hier aufgefiihrte Verteilung des Workloads entspricht dem Durchschnitt der in diesem Studiengang und Semester zur Wahl stehenden Wahlpflichtmodule. Die genaue Verteilung des Workloads je Wahlpflichtmodul geht
aus der untenstehenden Ubersicht hervor.

) Das Pflichtpraktikum beginnt ab der zweiten Semesterhélfte des sechsten Semesters und endet am Ende der ersten Semesterhélfte des siebten Semesters. Der Workload verteilt sich entsprechend, die Credit Points flieBen jedoch erst im
siebten Semester.

Bewertungsbericht Game Design & Management (B.A.), Game Design & Management mit Praxissemester (B.A.), Mediendesign & Management (B.A.), Mediendesign & Management mit Praxissemester (B.A.), Motion Design &
Management (B.A.), Motion Design & Management mit Praxissemester (B.A.) Medienmanagement & Digitales Marketing (B.A.), Medienmanagement & Digitales Marketing mit Praxissemester (B.A.), Medienpadagogik (B.A.),
Medienpadagogik mit Praxissemester (B.A.), Wirtschaftspadagogik (B.Sc.), Wirtschaftspadagogik mit Praxissemester (B.Sc.),
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Mediendesign & Management (B.A.)
Curriculum Vollzeit 180 CP, PO 2020

Credit Points sws Workload (in Zeitstunden) Pflicht (P) Vor fiir die
Mnite | e | e | I
123456123 4|s5]|6] TS |rommetonne | IEIEE | sebssuoim e e ) die Modulnote
Présenz
Management
B-GV-3 Proj und Pré i iken® |5 3 30 0 20 75 P ::?jek'bei"if‘"(‘s(fl%':dfns_i) *| 65% / 35%
B-GV-1 Grundlagen der Betriebswirtschaftslehre 5 a 56 0 12 57 P f_‘l’(:‘;:‘:ubra(s;zr::i"S.‘)*'bs"e“s
B-GV-13 Business-Planspiel 5 3 42 0 20 63 P Portfolio
Strategiekompetenz
B-CC-5 Design Thinking 5 56 0 14 55 P ;‘i’:.‘)‘"prése"‘a"“" (10-15
B-CC-5.1 Idea Engineering 2
B-CC-5.2 Creative Tools 2
B-BW-1 Marketing und Marktforschung 5 56 o 2 67 P Klausur (90 Min.)
B-BW-1.1 Marketing 2
B-BW-1.2 Marktforschung 2
B-CC-8 Technical Applications & Data Analytics 5 4 56 o 25 44 P Hausarbeit (12-15 S.)
B-CC-7 Data Science und Visualisierung 5 2 28 0 28 69 P :::’s‘::“t:::f‘"(‘sul%':ﬁ"s)’ *| 65% 7 35%
Medienkompetenzen
B-CC-1 Visuelle Kommunikation 5 4 56 [ 28 41 P Praktische Arbeit
B-MS-2 Medienpraxis Film, Video & Online-Medien 5 56 0 0 69 P :::’s‘::“::;f‘"(‘s(11‘:)':4?"5)“ 65% / 35%
B-MS-2.1 Video und Film 2
B-MS-2.2 Online 2
B-CC-2 Medienkultur 5 56 o 14 55 P Hausarbeit (12-15 S.)
B-CC-2.1 Design-, Kunst- und Kommunikationsgeschichte 2
B-CC-2.2 Philosophie und Ethik 2
B-BW-4 Digitales Marketing und Online Business 5 56 o o 69 P Klausur (90 Min.)
B-BW-4.1 Online Business und E-Commerce 2
B-BW-4.2 Digitales Marketing 2
B-CC-3 Social Media & Online Kommuikation 5 4 56 0 4 65 P Referat Caazym*
B-CC-4 Online-Redaktion & E-Portfolio 5 2 28 0 28 69 P Prasentation (10-15 Min.)
Uberfachliche Qualifiaktionen
B-CC-6 Storytelling & Dramaturgie 5 4 54 2 5 64 P Prasentation (10-15 Min.)
B-GV-6 Wissenschaftliches Arbeiten® 5 2 22 0 20 83 P Hausarbeit (12-15 S.)
B-Ms-3 Digitales Recht 5 4 56 o 3 66 P Klausur (90 Min.)
B-GV-10 Wirtschaftsethik und Nachhaltigkeit 5 42 [ 10 73 P Portfolio
B-GV-10.1 Wirtschafts- und Unternehmensethik 1 10
B-GV-10.2 Nachhaltiges Wirtschaften und CSR 2 0
Mediendesign
B-MM-1 3D-Design: Modeling 5 4 56 o 28 41 P Praktische Arbeit
B-MM-2 3D-Design: Character Design 5 56 o 21 48 P Praktische Arbeit
B-MM-2.1 3D-Rigging 2
B-MM-2.2 Texturing / Photoshop 2
B-MM-3 3D-Design: Production & Animation 5 4 56 o 14 55 P Praktische Arbeit
B-MM-4 3D-Prototyping 5 56 0 14 55 P Praktische Arbeit
B-MM-4.1 Research & Development 2
B-MM-4.2 3D-Visualisierung 2
B-MM-5 Interaction Design 5 4 56 0 28 41 P Praktische Arbeit
B-MM-6 Motion Design 5 56 o 20 49 P Prasentation (10-15 Min.)
B-MM-6.1 AV-Medien 2
B-MM-6.2 Motion Design Analysis 2
B-MM-7 Compositing / Visual Effects / CGI 5 4 56 o 10 59 P Praktische Arbeit
B-MM-8 360°-Design: Virtual and Augmented Reallity 5 4 56 0 14 55 P Praktische Arbeit
Wabhlpflichtbereich
punkt 15 4 56 0 40 279 wpP
B-MM-WPM-1 Wabhlpflichtmodul 19 5 4 47 0 12 66 WP
B-MM-WPM-2 Wahlpflichtmodul 119 5 4 56 1] 16 53 wP
B-MM-WPM-3 Wahlpflichtmodul III 5 4 56 ] 6 63 WP
B-MM-WPM-4 Wabhlpflichtmodul Iv® 5 4 56 0 63 WP
B-MoD-WPM-5 i V (aus bund)® 5 1 9 5 31 80 WP
Bachelorpriifung
3 1 14 61 P Prasentation (20 Min.)
B-MM-BA Bachelorarbeit 12 0 300 P AN
Summe 30(30(30]30|30(30|23|22)|24(23(13]| 8 1548 7 494 2452
Schwerpunkte im Studiengang Audiovisuelle Medien & Online Publishing (1 aus 3)
B-MoD-SP-1 Bewegtbild und Narration 15 56 0 40 279 WP
B-MoD-SP-1.1 Konzept und Entwurf 2 Referat (10-15 Min.) 30%
B-MoD-SP-1.2 Produktion und Umsetzung 2 Praktische Arbeit 70%
B-MM-SP-1 3D-Projekt und Raumdesign 15 56 o 40 279 wp
B-MM-SP-1.1 Konzept und Entwurf 2 Referat (10-15 Min.) 30%
B-MM-SP-1.2 Produktion und Umsetzung 2 Praktische Arbeit 70%
B-GDM-SP-1 Spielbasierte und Interaktive Systeme 15 56 0 40 279 WP
B-GDM-SP-1.1 Konzept und Entwurf 2 Referat (10-15 Min.) 30%
B-GDM-SP-1.2 Produktion und Umsetzung 2 Praktische Arbeit 70%
Wahlpfli im i i ign & aus dem den i Game Design & Management und Motion Design & Management ( 1 aus 3 in den Semestern 2 bis 5)
B-MoD-7 Ton & Sound Design 5 56 0 36 33 P Praktische Arbeit
B-MoD-7.1 Audio Recording - Sound Lab 2 28
B-MoD-7.2 SZE:SdDet;s;gnn - Einfihrung in das analoge und digitale 2 8
B-GDM-6 Creative Coding 5 4 56 0 0 69 ::?jektbe."i‘:h(‘s(_lll:":dsins_i) *| 65% 7 35%
B-MoD-2 Non-Fiction -- Kommerzielle Formate 5 2 28 0 [ 97 P Praktische Arbeit
B-MoD-5 Animation 5 56 0 20 49 P Praktische Arbeit
B-MoD-5.1 Grundlagen der Animation 2 20
B-MoD-5.2 Animationstechniken 2
B-GDM-5 Digital Art 5 56 0 28 41 P Praktische Arbeit
B-GDMS5.1 Characters, Objects & Assets 2
B-GDMS5.2 Game-Visualisierung 2
B-GDM-1 Grundlagen des Game Designs 5 56 0 0 69 P Referat (10-15 Min.)
B-GDM-1.1 Einfiihrung in das Game Design 2
B-GDM-1.2 Game Design Prototyping 2
B-MoD-8 Filmprojektentwicklung 5 4 56 0 14 55 P :?Z’si'ﬁtfﬁ.'éf."fs(ﬁ:fns)’ *| 65% / 35%
B-GDM-8 Game Production 5 56 o 5 64 P Praktische Arbeit
B-GDM-8.1 Spieleproduktion, Trends & E-Sports 2
B-GDM-8.2 Game Development 2
B-GDM-2 Game Design: Spielemarkt & Game Engines 5 56 o o 69 P Prasentation (10-15 Min.)
B-GDM-2.1 Spielemarkt 2
B-GDM-2.2 Game Engins 2
B-MoD-6 Imaging Design: Fotografie und Drohnenaufnahmen 5 56 o 5 64 P Praktische Arbeit
B-MoD-6.1 Fotografie und fotogtafische Bildgestaltung 2
B-MoD-6.2 Drohnenaufnahmen und fototechnische Entwicklung 2
B-GDM-7 Level Design 5 56 0 14 55 P Praktische Arbeit
B-GDM-7.1 Level Design: Art 2
B-GDM-7.2 Level Design: Gameplay 2
B-MoD-1 B‘e -hters't‘attu“ fon und elektroni 5 a 56 0 0 69 P Praktische Arbeit
im i i ign & aus dem bund (1 aus 3)
Wirtschafsinformatik? 5 1 0 14 50 61 WP Klausur (90 Min.)
als indivi Bildung 5 0 0 0 15 110 wp x”;zzer;:f::fnf:iahoe_u s
Digitales Programm- und Projektmanagement 5 2 28 0 28 69 wp :::’:e':‘t:;‘:l':f‘"(‘s“llyﬁns)’ *| 65% / 35%

Y Reines Onlinemodul.

2 Mit standortiibergreifender digitaler Kontaktzeit.

3) Dieses Modul erstreckt sich Giber 10 und nicht, wie ublich, Giber 14 Vorlesungswochen.
“) Dieses Modul erstreckt sich Gber 12 und nicht, wie iiblich, ber 14 Vorlesungswochen.
*) Diese Lehrveranstaltungen finden nur alle 2 Vorlesungswochen statt.

%) Die hier aufgefiihrte Verte!lung des Workloads entspricht dem Durchschnitt der in diesem Studiengang und Semester zur Wahl stehenden Wahlpflichtmodule. Die genaue Verteilung des Workloads je Wahlpflichtmodul geht
aus der untenstehenden Ubersicht hervor.

Bewertungsbericht Game Design & Management (B.A.), Game Design & Management mit Praxissemester (B.A.), Mediendesign & Management (B.A.), Mediendesign & Management mit Praxissemester (B.A.), Motion Design &
Management (B.A.), Motion Design & Management mit Praxissemester (B.A.) Medienmanagement & Digitales Marketing (B.A.), Medienmanagement & Digitales Marketing mit Praxissemester (B.A.), Medienpadagogik (B.A.),
Medienpadagogik mit Praxissemester (B.A.), Wirtschaftspadagogik (B.Sc.), Wirtschaftspadagogik mit Praxissemester (B.Sc.),
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rHOCHSCHULE
C)FRESENIUS

UNIVERSITY OF APPLIED SCIENCES

Mediendesign & Management mit Praxissemester (B.A.)
Curriculum Vollzeit 210 CP, PO 2020

Credit Points SwWs Workload (in Zeitstunden) plicht (P) | vor fiir die
Vergabe von Credits der Prifungs-
Modul Nr. Modul synchrone N -
ilalaslalslelzlelalzslals|els Kontakizeit | f‘i’::""""e‘ angeleitetes S— Wabhlpflicht| (alle Leistungen und leistungen fiir
physische e | Selbststudium elbststudium (WP) Priifungsformen) die Modulnote
Prasenz resenz
Management
. " . N Projektbericht (10-15 S.) +
-GV- O} o o
B-GV-3 Pr und Pr 5 3 30 /] 20 75 P Prisentation (5-10 Min.) 65% / 35%
B-GV-1 Grundlagen der Betriebswirtschaftslehre 5 a 56 0 12 57 P 2 onlinebasierte Selbsttests
+ Klausur (90 Min.)
B-GV-13 Business-Planspiel 5 3 42 0 20 63 P Portfolio
Strategiekompetenz
B-CC-5 Design Thinking 5 56 0 14 55 P ;‘i’:t)e"’rase“ta“°" (10-15
B-CC-5.1 Idea Engineering 2
B-CC-5.2 Creative Tools 2
B-BW-1 Marketing und Marktforschung 5 56 ) 2 67 P Klausur (90 Min.)
B-BW-1.1 Marketing 2
B-BW-1.2 Marktforschung 2
B-CC-8 Technical Applications & Data Analytics 5 4 56 ) 25 a4 P Hausarbeit (12-15 S.)
B-CC-7 Data Science und Visualisierung 5 2 28 0 28 69 P Projektbericht (10-15S.) + | ¢oo/ / 3504

Prasentation (5-10 Min.)

Medienkompetenzen

B-CC-1 Visuelle Kommunikation 5 4 56 0 28 41 P Praktische Arbeit

B-MS-2 Medienpraxis Film, Video & Online-Medien 5 56 0 0 69 P ::;jsi‘:‘tt';ii’;h(ts(f&':45"‘5.5)* 65% / 35%

B-MS-2.1 Video und Film 2

B-MS-2.2 Online 2

B-CC-2 Medienkultur 5 56 o 14 55 P Hausarbeit (12-15 S.)

B-CC-2.1 Design-, Kunst- und Kommunikationsgeschichte 2

B-CC-2.2 Philosophie und Ethik 2

B-BW-4 Digitales Marketing und Online Business 5 56 o 0 69 P Klausur (90 Min.)

B-BW-4.1 Online Business und E-Commerce 2

B-BW-4.2 Digitales Marketing 2

B-CC-3 Social Media & Online Kommuikation 5 4 56 [\ 4 65 P :it,e;::t((l;)-—slss.h;i".) N

B-CC-4 Online-Redaktion & E-Portfolio 5 2 28 [ 28 69 P Prédsentation (10-15 Min.)

Uber i Qualifiakti:

B-CC-6 Storytelling & Dramaturgie 5 4 54 2 5 64 P Prisentation (10-15 Min.)

B-GV-6 Wissenschaftliches Arbeiten® 5 2 22 [ 20 83 P Hausarbeit (12-15 S.)

B-MsS-3 Digitales Recht 5 4 56 o 3 66 P Klausur (90 Min.)

B-GV-10 Wirtschaftsethik und Nachhaltigkeit 5 42 0 10 73 P Portfolio

B-GV-10.1 Wirtschafts- und Unternehmensethik 1 10

B-GV-10.2 Nachhaltiges Wirtschaften und CSR 2 0

B-GV-167 Pflichtpraktikum 30 0 0 0 [] 750 P Praktikumsbericht

Mediendesign

B-MM-1 3D-Design: Modeling 5 4 56 0 28 41 P Praktische Arbeit

B-MM-2 3D-Design: Character Design 5 56 o 21 48 P Praktische Arbeit

B-MM-2.1 3D-Rigging 2

B-MM-2.2 Texturing / Photoshop 2

B-MM-3 3D-Design: Production & Animation 5 4 56 o 14 55 P Praktische Arbeit

B-MM-4 3D-Prototyping 5 56 0 14 55 P Praktische Arbeit

B-MM-4.1 Research & Development 2

B-MM-4.2 3D-Visualisierung 2

B-MM-5 Interaction Design 5 4 56 0 28 41 P Praktische Arbeit

B-MM-6 Motion Design 5 56 [ 20 49 P Présentation (10-15 Min.)

B-MM-6.1 AV-Medien 2

B-MM-6.2 Motion Design Analysis 2

B-MM-7 Compositing / Visual Effects / CGI 5 4 56 0 10 59 P Praktische Arbeit

B-MM-8 360°-Design: Virtual and Augmented Reallity 5 4 56 0 14 55 P Praktische Arbeit

Wahlpflichtbereich

B-MM-SP Schwerpunkt 15 4 56 0 40 279 WP varii

B-MM-WPM-1 Wahlpflichtmodul 19 5 4 47 [] 12 66 wpP va

B-MM-WPM-2 Wabhlpflichtmodul 11 5 4 56 [ 16 53 WP va

B-MM-WPM-3 Wahlpflichtmodul III® 5 4 56 1] 6 63 WP va

B-MM-WPM-4 Wahlpflichtmodul IV 5 4 56 [] 63 wp va

B-MoD-WPM-5 |Wahlpflichtmodul V (aus Gesamtverbund)® 5 1 9 5 31 80 wp va

Bachelorpriifung

B-MM-BK Bachelorkolloquium 3 1 14 61 P Prasentation (20 Min.)

B-MM-BA Bachelorarbeit 12 [ 300 3 ﬁf:lfz's“:hsea;bri'e’i:’

Summe 30/30(30(30|30|15|45]23|22(24(23|13]| 7 |1 1548 7 494 2452

Schwerpunkte im Studiengang Audiovisuelle Medien & Online Publishing (1 aus 3)

B-MoD-SP-1 Bewegtbild und Narration 15 56 o 40 279 WP

B-MoD-SP-1.1 Konzept und Entwurf 2 Referat (10-15 Min.) 30%

B-MoD-SP-1.2 Produktion und Umsetzung 2 Praktische Arbeit 70%

B-MM-SP-1 3D-Projekt und Raumdesign 15 56 0 40 279 WP

B-MM-SP-1.1 Konzept und Entwurf 2 Referat (10-15 Min.) 30%

B-MM-SP-1.2 Produktion und Umsetzung 2 Praktische Arbeit 70%

B-GDM-SP-1 Spielbasierte und Interaktive Systeme 15 56 o 40 279 WP

B-GDM-SP-1.1 Konzept und Entwurf 2 Referat (10-15 Min.) 30%

B-GDM-SP-1.2 Produktion und Umsetzung 2 Praktische Arbeit 70%
im i i ign & aus dem den i Game Design & Management und Motion Design & Management ( 1 aus 3 in den Semestern 2 bis 5)

B-MoD-7 Ton & Sound Design 5 56 o 36 33 P Praktische Arbeit

B-MoD-7.1 Audio Recording - Sound Lab 2 28

Sound Design - Einfiihrung in das analoge und digitale

B-MoD-7.2 Sounddesign 2 8
B-GDM-6 Creative Coding 5 a 56 0 0 69 ::;js?:.tt:i::.h(ts(}&_:«:ns.i) *| 65% / 35%
B-MoD-2 Non-Fiction -- Kommerzielle Formate 5 2 28 [ 0 97 P Praktische Arbeit
B-MoD-5 Animation 5 56 [ 20 49 P Praktische Arbeit
B-MoD-5.1 Grundlagen der Animation 2 20
B-MoD-5.2 Animationstechniken 2
B-GDM-5 Digital Art 5 56 o 28 41 P Praktische Arbeit
B-GDMS5.1 Characters, Objects & Assets 2
B-GDMS.2 Game-Visualisierung 2
B-GDM-1 Grundlagen des Game Designs 5 56 o o 69 P Referat (10-15 Min.)
B-GDM-1.1 Einfihrung in das Game Design 2
B-GDM-1.2 Game Design Prototyping 2
B-MoD-8 Filmprojektentwicklung 5 a 56 0 14 55 P ::gj:e':ft:ii';f‘h(ts(_ll%':4'?"5_;) *| 65% / 35%
B-GDM-8 Game Production 5 56 0 5 64 P Praktische Arbeit
B-GDM-8.1 Spieleproduktion, Trends & E-Sports 2
B-GDM-8.2 Game Development 2
B-GDM-2 Game Design: Spielemarkt & Game Engines 5 56 0 0 69 P Prasentation (10-15 Min.)
B-GDM-2.1 Spielemarkt 2
B-GDM-2.2 Game Engins 2
B-MoD-6 Imaging Design: Fotografie und Drohnenaufnahmen 5 56 o 5 64 P Praktische Arbeit
B-MoD-6.1 Fotografie und fotogtafische Bildgestaltung 2
B-MoD-6.2 Drohnenaufnahmen und fototechnische Entwicklung 2
B-GDM-7 Level Design 5 56 0 14 55 P Praktische Arbeit
B-GDM-7.1 Level Design: Art 2
B-GDM-7.2 Level Design: Gameplay 2
B-MoD-1 B'e -hters?:;u" fon und elektroni 5 4 56 0 ° 69 P Praktische Arbeit
im i i ign & aus dem bund (1 aus 3)

Wir informatik? 5 1 0 14 50 61 WP Klausur (90 Min.)
B-WPM-5 Engagement als Gegenstand individueller Bildung 5 0 0 0 15 110 wp xvljzs:rz:ic&a;;'ig:f_u s)
B-WPM-6 Digitales Programm- und Projektmanagement 5 2 28 0 28 69 wp Projektbericht (10-15S.) + | g5/, / 350,

Présentation (5-10 Min.)

1 Reines Onlinemodul.

2) Mit standortiibergreifender digitaler Kontaktzeit.

3) Dieses Modul erstreckt sich Giber 10 und nicht, wie iiblich, Gber 14 Vorlesungswochen.
%) Dieses Modul erstreckt sich iber 12 und nicht, wie tblich, tiber 14 Vorlesungswochen.
*) Diese Lehrveranstaltungen finden nur alle 2 Vorlesungswochen statt.

%) Die hier aufgeﬂj__hrte Verteilung des Workloads entspricht dem Durchschnitt der in diesem Studiengang und Semester zur Wahl stehenden Wahlpflichtmodule. Die genaue Verteilung des Workloads je Wahlpflichtmodul geht aus der
untenstehenden Ubersicht hervor.

) Das Pflichtpraktikum beginnt ab der zweiten Semesterhéalfte des sechsten Semesters und endet am Ende der ersten Semesterhaélfte des siebten Semesters. Der Workload verteilt sich entsprechend, die Credit Points flieBen jedoch erst im
siebten Semester.

Bewertungsbericht Game Design & Management (B.A.), Game Design & Management mit Praxissemester (B.A.), Mediendesign & Management (B.A.), Mediendesign & Management mit Praxissemester (B.A.), Motion Design &
Management (B.A.), Motion Design & Management mit Praxissemester (B.A.) Medienmanagement & Digitales Marketing (B.A.), Medienmanagement & Digitales Marketing mit Praxissemester (B.A.), Medienpadagogik (B.A.),
Medienpadagogik mit Praxissemester (B.A.), Wirtschaftspadagogik (B.Sc.), Wirtschaftspadagogik mit Praxissemester (B.Sc.),
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Motion Design & Management (B.A.)
Curriculum Vollzeit 180 CP, PO 2020

P Gewichtung
Credit Points Ssws Workload (in Zeitstunden) Pflicht (P) | Veraussetzungen fur die |, ‘o Gcungs
— o] e onCreats (it
Jaloelslefs[a oo s o] e ottt | mmun | smman g Pfungsormen) | wpquinete
Management
B-GV-3 Proj und Pri i iken? | 5 3 30 0 20 75 P f:’?"e“be.’icr‘:s(_ll‘: :45"‘5)) * | 65% / 35%
B-GV-1 Grundlagen der Betriebswirtschaftslehre 5 4 56 o 12 57 P i‘l’('l‘a'i‘:‘:u"ra(s;f":;rfi"”“es‘s
B-GV-13 Business-Planspiel 5 3 42 o 20 63 P Portfolio
Strategiekompetenz
B-CC-5 Design Thinking 5 56 0 14 55 P ?f;fi;";?:_e)“““““
B-CC-5.1 Idea Engineering 2
B-CC-5.2 Creative Tools 2
B-BW-1 Marketing und Marktforschung 5 56 o 2 67 P Klausur (90 Min.)
B-BW-1.1 Marketing 2
B-BW-1.2 Marktforschung 2
B-CC-7 Technical Applications & Data Analytics 5 4 56 o 25 44 P Hausarbeit (12-15 S.)
B-CC-8 Data Science und Visualisierung 5 2 28 ) 28 69 P ::gjsi:tii';‘:‘h(ts(fl%' :15"15)) * | 65% 7 35%
Medienkompetenzen
B-CC-1 Visuelle Kommunikation 5 4 56 0 28 41 P Praktische Arbeit
B-Ms-1 Medienpraxis 5 56 0 0 69 P ::;’;‘:’:“t:fi’;f‘h(ls(_ll‘: :45"‘5_5)* 65% / 35%
B-MS-2.1 Video und Film 2
B-MS-2.2 Online 2
B-CC-2 Medienkultur 5 56 0 14 55 P Hausarbeit (12-15 S.)
B-CC-2.1 Design-, Kunst- und Kommunikationsgeschichte 2
B-CC-2.2 Philosophie und Ethik 2
B-BW-4 Digitales Marketing und Online Business 5 56 0 o 69 P Klausur (90 Min.)
B-BW-4.1 Online Business und E-Commerce 2
B-BW-4.2 Digitales Marketing 2
B-cC-3 Social Media & Online-Kommuikation 5 a 56 0 4 65 P S:?jeube.'i‘:h(ts(fl%':fins_i) *| 65% / 35%
B-CC-4 Online-Redaktion & E-Portfolio 5 2 28 0 28 69 P Prasentation (10-15 Min.)
Uber i alifiakti
B-CC-6 Storytelling & Dramaturgie 5 4 54 2 5 64 P Prasentation (10-15 Min.)
B-GV-6 Wissenschaftliches Arbeiten® 5 2 24 L] 20 81 P Hausarbeit (12-15 S.)
B-Ms-3 Digitales Recht 5 4 56 o 3 66 P Klausur (90 Min.)
B-GV-10 Wirtschaftsethik und Nachhaltigkeit 5 42 0 10 73 P Portfolio
B-GV-10.1 Wirtschafts- und Unternehmensethik 1 10
B-GV-10.2 Nachhaltiges Wirtschaften und CSR 2 0
Audiovisuelle Medien
B-MoD-1 B;ri;:mm Dok ion und elektroni 5 4 56 ° 14 55 P Praktische Arbeit
B-MoD-2 Non-Fiction -- Kommerzielle Formate 5 4 56 0 0 69 P Praktische Arbeit
B-MoD-3 Fiction -- Narrative filmische Formate 5 4 56 o o 69 P Praktische Arbeit
B-MoD-4 Produktionsmanagement 5 4 56 0 14 55 P f"?j“tbe.'i‘h(ts(_ll‘;' 1M5m5)) *| 65% / 35%
B-MoD-5 Animation 5 56 o 20 49 P Praktische Arbeit
B-MoD-5.1 Grundlagen der Animation 2
B-MoD-5.2 Animationstechniken 2
B-MoD-6 Imaging Design: Fotografie und Drohnenaufnahmen 5 56 [] 5 64 P Praktische Arbeit
B-MoD-6.1 Fotografie und fotografische Bildgestaltung 2
B-MoD-6.2 Drohnenaufnahmen und fototechnische Entwicklung 2
B-MoD-7 Ton & Sound Design 5 56 0 36 33 P Praktische Arbeit
B-MoD-7.1 Audio Recording - Sound Lab 2
5-MoD-7.2 gzﬁ:gdzzlsg\?‘n ~Einfuhrung in das analoge und digitale N
B-MoD-8 Filmprojektentwicklung 5 4 56 0 14 55 P ::;’:e':“":ir;f‘h(ts(}&' :45"‘5)) *| 65% / 35%
Wabhlpflichtbereich
B-MoD-SP Schwerpunkt 15 4 56 [ 40 279 WP
B-MoD-WPM-1 |Wahlpflichtmodul 1% 5 a4 56 o 21 49 wpP
B-MoD-WPM-2 |Wahlpflichtmodul 119 5 4 56 [ 16 53 wp
B-MoD-WPM-3 |Wahlpflichtmodul 1119 5 4 56 [] 11 58 wP
B-MoD-WPM-4 |Wahlpflichtmodul Iv® 5 4 56 0 17 52 WP variiert
B-MoD-WPM-5 |wahlpflichtmodul V (aus Gesamtverbund)® 5 1 9 5 31 80 wp variiert
Bachelorpriifung
B-MoD-BK Bachelorkolloquium 3 1 14 o o 61 P Prasentation (20 Min.)
B-MoD-BA Bachelorarbeit 12 [ [ [ 300 3 e
Summe 30(30(30|30|30|30|23|22|24(23[13| 8 1559 7 472 2462
Schwerpunkte im Studiengang Motion Design & Management (1 aus 3)
B-MoD-SP-1 Bewegtbild und Narration 15 56 0 40 279 WP
B-MoD-SP-1.1 Konzept und Entwurf 2 Prasentation (10-15 Min.) 30%
B-MoD-SP-1.2 Produktion und Umsetzung 2 Praktische Arbeit 70%
B-MM-SP-1 3D-Objekt und Raumdesign 15 56 0 40 279 WP
B-MM-SP-1.1 Konzept und Entwurf 2 Préasentation (10-15 Min.) 30%
B-MM-SP-1.2 Produktion und Umsetzung 2 Praktische Arbeit 70%
B-GDM-SP-1 Spielbasierte und Interaktive Systeme 15 56 o 40 279 WP
B-GDM-SP-1.1 Konzept und Entwurf 2 Présentation (10-15 Min.) 30%
B-GDM-SP-1.2 Produktion und Umsetzung 2 Praktische Arbeit 70%
im i Motion Design & Management aus dem den Studiengédngen Game Design & und i i & (1 aus 3 in den Semestern 2 bis 5)
B-MM-6 Motion Design 5 56 0 20 49 P Prasentation (10-15 Min.)
B-MM-6.1 AV-Medien 2
B-MM-6.2 Motion Design Analysis 2
B-GDM-6 Creative Coding 5 4 56 69 f:’?je"“’e.ri‘h(ts(_sl';%isn'_))+ 65% / 35%
B-MM-2 3D-Design: Character Design 5 56 o 21 48 P Praktische Arbeit
B-MM-2.1 3D-Rigging 2
B-MM-2.2 Texturing / Photoshop
B-MM-5 Interaction Design 5 4 56 0 28 41 P Praktische Arbeit
B-GDM-5 Digital Art 5 56 0 0 69 P Praktische Arbeit
B-GDMS5.1 Characters, Objects & Assets 2
B-GDMS5.2 Game-Visualisierung 2
B-GDM-1 Grundlagen des Game Design 5 56 o 20 49 P Prisentation (10-15 Min.)
B-GDM-1.1 Einfuhrung in das Game Design 2
B-GDM-1.2 Game Design Prototyping 2 20
B-MM-8 360°-Design: Virtual- and Augmented Reallity 5 4 56 o 14 55 P Praktische Arbeit
B-GDM-8 Game Production 5 56 0 0 69 P Praktische Arbeit
B-GDM-8.1 Spieleproduktion, Trends & E-Sports 2
B-GDM-8.2 Game Development 2
B-GDM-2 Game Design: Spielemarkt & Game Engines 5 56 0 20 49 P Prasentation (10-15 Min.)
B-GDM-2.1 Spielemarkt 2 5
B-GDM-2.2 Game Engins 2 15
B-MM-7 Compositing / Visual Effects / CGI 5 4 56 0 10 59 P Praktische Arbeit
B-GDM-7 Level Design 5 56 0 14 55 P Praktische Arbeit
B-GDM-7.1 Level Design: Art 2
B-GDM-7.2 Level Design: Gameplay 2
B-MM-1 3D-Design: Modeling 5 4 56 0 28 41 P Praktische Arbeit
Wahlpfli im i Motion Design & aus dem bund (1 aus 3)
B-WPM-4 Wirtschafsinformatik® 5 1 [] 14 50 61 WP Klausur (90 Min.)
B-WPM-5 Engagement als Gegenstand individueller Bildung 5 0 0 0 15 110 wp Xv‘:ssz‘:::ic&a"f;"a":_u s
B-WPM-6 Digitales Programm- und Projektmanagement 5 2 28 0 28 69 wp ::g’;i':‘tt:fi':f‘h('s(fl%' :45"15)) * | 65% / 35%

! Reines Onlinemodul.

2 Mit standortibergreifender digitaler Kontaktzeit.

3) Dieses Modul erstreckt sich Giber 10 und nicht, wie iiblich, Giber 14 Vorlesungswochen.
“) Dieses Modul erstreckt sich iiber 12 und nicht, wie Ublich, iber 14 Vorlesungswochen.
°) Diese Lehrveranstaltungen finden nur alle 2 Vorlesungswochen statt.

©) Die hier aufgefiihrte Verteilung des Workloads entspricht dem Durchschnitt der in diesem Studiengang und Semester zur Wahl stehenden Wahlpflichtmodule. Die genaue Verteilung des Workloads je Wahlpflichtmodul geht
aus der untenstehenden Ubersicht hervor.

Bewertungsbericht Game Design & Management (B.A.), Game Design & Management mit Praxissemester (B.A.), Mediendesign & Management (B.A.), Mediendesign & Management mit Praxissemester (B.A.), Motion Design &
Management (B.A.), Motion Design & Management mit Praxissemester (B.A.) Medienmanagement & Digitales Marketing (B.A.), Medienmanagement & Digitales Marketing mit Praxissemester (B.A.), Medienpadagogik (B.A.),
Medienpadagogik mit Praxissemester (B.A.), Wirtschaftspadagogik (B.Sc.), Wirtschaftspadagogik mit Praxissemester (B.Sc.),
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Motion Design & Management mit Praxissemester (B.A.)
Curriculum Vollzeit 210 CP, PO 2020

P Gewichtung
Credit Points Workload (in Zeitstunden) Pflicht (P) | Voraussetzungen fiir die |,  'p e ngs
Modul Nr. Modul [anaabeivoniCrecits leistungen
1]2]s]a]s]s]7]s e Coritungstomen” B
physische Présenz Prasenz Selbststudium (wpP) BRI Modulnote
Management
B-GV-3 Projekt und Pr i iken® |5 3 30 0 20 75 P ::?"Ektbe.'if‘"(’s(_ﬂ%:,Isinsli) * | 65% /7 35%
B-GV-1 Grundlagen der Betriebswirtschaftslehre s 4 56 o 12 57 P i‘I’(:‘a':‘:u"raf;z’::i"s_;"’5"95‘5
B-GV-13 Business-Planspiel 5 3 42 o 20 63 P Portfolio
Strategiekompetenz
B-CC-5 Design Thinking 5 56 0 14 55 P :’fosfi;":ﬁ“'a""“
B-CC-5.1 Idea Engineering 2
B-CC-5.2 Creative Tools 2
B-BW-1 Marketing und Marktforschung 5 56 o 2 67 P Klausur (90 Min.)
B-BW-1.1 Marketing 2
B-BW-1.2 Marktforschung 2
B-CC-7 Technical Applications & Data Analytics 5 4 56 '] 25 44 P Hausarbeit (12-15 S.)
B-CC-8 Data Science und Visualisierung 5 2 28 0 28 69 P :::’s:':‘tt'::lr::‘h(‘s(_lﬂ;:45"‘5)) * | 65% /7 35%
Medienkompetenzen
B-CC-1 Visuelle Kommunikation 5 4 56 0 28 41 P Praktische Arbeit
B-Ms-1 Medienpraxis 5 56 0 0 69 P ::‘a”:e':":::;f‘"(‘s(11':;:,:"5)’* 65% / 35%
B-MS-2.1 Video und Film 2
B-MS-2.2 Online 2
B-CC-2 Medienkultur 5 56 0 14 55 P Hausarbeit (12-15 S.)
B-CC-2.1 Design-, Kunst- und Kommunikationsgeschichte 2
B-CC-2.2 Philosophie und Ethik 2
B-BW-4 Digitales Marketing und Online Business 5 56 0 0 69 P Klausur (90 Min.)
B-BW-4.1 Online Business und E-Commerce 2
B-BW-4.2 Digitales Marketing 2
B-CC-3 Social Media & Online-Kommuikation 5 a 56 0 a 65 P ::?jek“’e.'ic"(‘s(_lloo':;ns_i) *| 65% / 35%
B-CC-4 Online-Redaktion & E-Portfolio 5 2 28 0 28 69 P Prasentation (10-15 )
Uber i Qualifiakti:
B-CC-6 Storytelling & Dramaturgie 5 4 54 2 5 64 P Prasentation (10-15 Min.)
B-GV-6 Wissenschaftliches Arbeiten® 5 2 24 o 20 81 P Hausarbeit (12-15 S.)
B-MsS-3 Digitales Recht 5 4 56 o 3 66 P Klausur (90 Min.)
B-GV-10 Wirtschaftsethik und Nachhaltigkeit 5 42 0 10 73 P Portfolio
B-GV-10.1 Wirtschafts- und Unternehmensethik 1 10
B-GV-10.2 Nachhaltiges Wirtschaften und CSR 2 0
B-GV-167) Pflichtpraktikum 30 0 0 0 0 750 P Praktikumsbericht
Audiovisuelle Medien
B-MoD-1 e fon und elektr 5 4 56 o 14 55 P Praktische Arbeit
B-MoD-2 Non-Fiction -- Kommerzielle Formate 5 4 56 [ [ 69 P Praktische Arbeit
B-MoD-3 Fiction -- Narrative filmische Formate 5 4 56 0 0 69 P Praktische Arbeit
B-MoD-4 Produktionsmanagement 5 4 56 0 14 55 P ::?j"'ktbe."if‘"(’s(_t‘::fins_i) * | 65% / 35%
B-MoD-5 Animation 5 56 [ 20 49 P Praktische Arbeit
B-MoD-5.1 Grundlagen der Animation 2
B-MoD-5.2 Animationstechniken 2
B-MoD-6 Imaging Design: Fotografie und Drohnenaufnahmen 5 56 0 5 64 P Praktische Arbeit
B-MoD-6.1 Fotografie und fotografische Bildgestaltung 2
B-MoD-6.2 Drohnenaufnahmen und fototechnische Entwicklung 2
B-MoD-7 Ton & Sound Design 5 56 o 36 33 P Praktische Arbeit
B-MoD-7.1 Audio Recording - Sound Lab 2
B-MoD-7.2 Sound De_51\9nn - Einfihrung in das analoge und digitale P
B-MoD-8 Filmprojektentwicklung 5 4 56 0 14 55 P :::’:eﬁ':gf‘“&“l‘::fms)’ * | 65% / 35%
Wahlpflichtbereich
B-MoD-SP Schwerpunkt 15 4 56 0 40 279 WP
B-MoD-WPM-1 |Wabhlpflichtmodul 19 5 4 56 0 21 49 WP
B-MoD-WPM-2 |Wabhlpflichtmodul II% 5 4 56 0 16 53 WP
B-MoD-WPM-3 |Wahlpflichtmodul III® 5 4 56 [} 11 58 WP
B-MoD-WPM-4 |Wahipflichtmodul 1v® 5 4 56 0 17 52 wpP
B-MoD-WPM-5 |Wahlpfli V (aus bund)® 5 1 9 5 31 80 WP variiert
Bachelorpriifung
B-MoD-BK Bachelorkolloquium 3 1 14 0 0 61 P Prasentation (20 Min.)
B-MoD-BA Bachelorarbeit 12 o o o 300 P S chlussarbelt ¥
Summe 30(30(30|30|30(15|45|23|22(24|23|13|7 |1 1559 7 472 3212
Schwerpunkte im Studiengang Motion Design & Management (1 aus 3
B-MoD-SP-1 Bewegtbild und Narration 15 56 0 40 279 WP
B-MoD-SP-1.1 Konzept und Entwurf 2 Prasentation (10-15 Min.) 30%
B-MoD-SP-1.2 Produktion und Umsetzung 2 Praktische Arbeit 70%
B-MM-SP-1 3D-Objekt und Raumdesign 15 56 0 40 279 WP
B-MM-SP-1.1 Konzept und Entwurf 2 Prasentation (10-15 Min.) 30%
B-MM-SP-1.2 Produktion und Umsetzung 2 Praktische Arbeit 70%
B-GDM-SP-1 Spielbasierte und Interaktive Systeme 15 56 0 40 279 wp
B-GDM-SP-1.1 Konzept und Entwurf 2 Présentation (10-15 Min.) 30%
B-GDM-SP-1.2 Produktion und Umsetzung 2 Praktische Arbeit 70%
Wahlpfli im i Motion Design & Management aus dem den Studiengédngen Game Design & und i ign & (1 aus 3 in den Semestern 2 bis 5)
B-MM-6 Motion Design 5 56 0 20 49 P Prasentation (10-15 Min.)
B-MM-6.1 AV-Medien 2
B-MM-6.2 Motion Design Analysis 2
B-GDM-6 Creative Coding 5 a 56 69 ::?jektbe.rkh(ts(_sl';%isr;_))+ 65% / 35%
B-MM-2 3D-Design: Character Design 5 56 o 21 48 P Praktische Arbeit
B-MM-2.1 3D-Rigging 2
B-MM-2.2 Texturing / Photoshop
B-MM-5 Interaction Design 5 4 56 [ 28 41 P Praktische Arbeit
B-GDM-5 Digital Art 5 56 0 0 69 P Praktische Arbeit
B-GDMS5.1 Characters, Objects & Assets 2
B-GDMS5.2 Game-Visualisierung 2
B-GDM-1 Grundlagen des Game Design 5 56 o 20 49 P Prasentation (10-15 Min.)
B-GDM-1.1 Einfihrung in das Game Design 2
B-GDM-1.2 Game Design Prototyping 2 20
B-MM-8 360°-Design: Virtual- and Augmented Reallity 5 4 56 o 14 55 P Praktische Arbeit
B-GDM-8 Game Production 5 56 [ [ 69 P Praktische Arbeit
B-GDM-8.1 Spieleproduktion, Trends & E-Sports 2
B-GDM-8.2 Game Development 2
B-GDM-2 Game Design: Spielemarkt & Game Engines 5 56 0 20 49 P Prasentation (10-15 Min.)
B-GDM-2.1 Spielemarkt 2 5
B-GDM-2.2 Game Engins 2 15
B-MM-7 Compositing / Visual Effects / CGI 5 4 56 o 10 59 P Praktische Arbeit
B-GDM-7 Level Design 5 56 0 14 55 P Praktische Arbeit
B-GDM-7.1 Level Design: Art 2
B-GDM-7.2 Level Design: Gameplay 2
B-MM-1 3D-Design: Modeling 5 4 56 '] 28 41 P Praktische Arbeit
im i Motion Design & aus dem bund (1 aus 3)
Wir i matik? 5 1 0 14 50 61 WP Klausur (90 Min.)
B-WPM-5 Engagement als Gegenstand individueller Bildung 5 ° 0 0 15 110 wp :’:i:f::';&f;"g‘;_u sy
B-WPM-6 Digitales Programm- und Projektmanagement 5 2 28 [ 28 69 wp :::’S:':t';:l;h(‘s(lll;:fms)) * | 65% / 359%

") Reines Onlinemodul.

2) Mit standortiibergreifender digitaler Kontaktzeit.

%) Dieses Modul erstreckt sich Giber 10 und nicht, wie iiblich, iber 14 Vorlesungswochen.
%) Dieses Modul erstreckt sich tiber 12 und nicht, wie iiblich, tiber 14 Vorlesungswochen.
*) Diese Lehrveranstaltungen finden nur alle 2 Vorlesungswochen statt.

©) Die hier aufgefiihrte Verteilung des Workloads entspricht dem Durchschnitt der in diesem Studiengang und Semester zur Wahl stehenden Wahlpflichtmodule. Die genaue Verteilung des Workloads je Wahlpflichtmodul geht
aus der untenstehenden Ubersicht hervor,

) Das Pflichtpraktikum beginnt ab der zweiten Semesterhalfte des sechsten Semesters und endet am Ende der ersten Semesterhalfte des siebten Semesters. Der Workload verteilt sich entsprechend, die Credit Points flieBen jedoch erst im
siebten Semester.

Bewertungsbericht Game Design & Management (B.A.), Game Design & Management mit Praxissemester (B.A.), Mediendesign & Management (B.A.), Mediendesign & Management mit Praxissemester (B.A.), Motion Design &
Management (B.A.), Motion Design & Management mit Praxissemester (B.A.) Medienmanagement & Digitales Marketing (B.A.), Medienmanagement & Digitales Marketing mit Praxissemester (B.A.), Medienpadagogik (B.A.),
Medienpadagogik mit Praxissemester (B.A.), Wirtschaftspadagogik (B.Sc.), Wirtschaftspadagogik mit Praxissemester (B.Sc.),
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Medienmanagement & Digitales Marketing (B.A.)
Curriculum Vollzeit 180 CP, PO 2020

Credit Points SWS Workload (in Zeitstunden) Pflicht (P) Voraussetzungen fiir die Gewichtung
Modul Nr Modul Vergabe von Credits der Priifungs-
synchrone Kontakizeit Synchrone angeleitetes Wahlpflicht (alle Leistungen und leistungen fiir
1|12|3|4|5|6|1(2|(3|4|5]|6 e\ s Konta:t;eut online Selbststudium Selbststudium (WP) Prifungsformen) die Modulnote
rasenz.

Management und digtiale Transformation

B-MMDM-3 Strategisches Medienmanagement 5 4 56 1] 10 59 P Klausur (90 Min.)
2 Online-Selbsttests »

B-GV-1 Grundlagen der Betriebswirtschaftslehre 5 4 56 1] 12 57 P N
Klausur (90 Min.)
- . Projektbericht (10-15 S.) +
-GV- 3) o) o)
B-GV-12 Data Science und Data Analytics 5 4 40 1] 25 60 P Prasentation (5-10 Min.) 65% / 35%
B-GV-11 International and Intercultural Management 5 56 1] 7 62 P Referat (15 Min.) + 65% / 35%
9 Handout (3-5 S.) ° °
B-GV-11.1 International Management 2
B-GV-11.2 Intercultural and Negotiation Competences 2
B-GV-14 Digitale Transformation 5 1] 1] 0 60 65 P Hausarbeit (12-15 S.)

Start-up Business und Innovationen in der digitalen Wirtschaft

Projek j i - .
B-GV-3 rojektmanagement und Projektbericht (10-15 S.) + 65% / 35%

Priésentationstechniken® Présentation (5-10 Min.)
B-MMDM-2 Medien- und Kommunikationspsychologie 5 4 56 0 10 59 P Klausur (90 Min.)

. ~ P R Projektbericht (10-15 S.)+ o o
B-MMDM-4 Medienokonomie 5 56 (1] 10 59 P Prisentation (5-10 Min.) 65% / 35%
B-MMDM-4.1 Theorien der Medienokonomie 2
B-MMDM-4.2 Cases in der Medienékonomie 2
B-GV-13 Business-Planspiel 5 3 42 0 20 63 P Portfolio

_av. . . Projektbericht (10-15 S.) + o o
B-GV-15 Praxisprojekt 5 1 14 1] 5 106 P Prisentation (5-10 Min.) 65% / 35%
B-BW-10 Digital Entrepreneurship und Innovationen 5 2 28 0 4 93 P Projektbericht (10-15S.) + | goo) /350,

Prasentation (5-10 Min.)

Digitales Marketing und Social Media-Kommunikation

B-BW-1 Marketing und Marktforschung 5 56 1] 2 67 P Klausur (90 Min.)

B-BW-1.1 Marketing 2

B-BW-1.2 Marktforschung

B-MMDM-1 K rikationsmanag nt 5 4 56 1] 16 53 P Klausur (90 Min.)

B-BW-4 Digitales Marketing und Online Business 5 56 1] 1] 69 P Klausur (90 Min.)

B-BW-4.1 Online Business und E-Commerce 2

B-BW-4.2 Digitales Marketing 2

B-MS-2 Social Media- und Content-Marketing 5 4 56 1] 7 62 P Klausur (90 Min.)

B-MMDM-6 Case Study: Angewandtes Digitales Marketing 5 2 28 0 21 76 P ?&ﬁ?;‘;if;""e" je1/3

Entwicklung von Film, Video und Online-Medien

Projektbericht (10-15 S.)+

- - i i 0y 0y
B-MS-1 Medienpraxis 5 56 (1] 0 69 P Prisentation (5-10 Min.) 65% / 35%
B-MS-1.1 Video und Film 2
B-MS-1.2 Online 2
B-MS-3 Digitales Recht 5 4 56 1] 3 66 P Klausur (90 Min.)

B-MMDM-5 Digitales Produktmanagement 5 4 56 0 15 54 P Fallstudie (10-15 S.) + 70% / 30%

Vortrag (10-20 Min.)

Rechtliche, gesamtwirtschaftliche und g lischaftliche Rah bedi

B-GV-8 Biirgerliches Recht 5 4 56 1] 1] 69 P Klausur (90 Min.)
2 Online-Selbsttests »

B-GV-5 Grundziige der Volkswirtschaftslehre 5 4 56 V] 20 49 P Klausur (90 Min.)
B-GV-9 Spezielles Wirtschaftsrecht 5 56 1] 1] 69 P Klausur (90 Min.)
B-GV-9.1 Arbeitsrecht 2

B-GV-9.2 Handels-und Gesellschaftsrecht 2

B-GV-10 Wirtschaftsethik und Nachhaltigkeit 5 42 1] 10 73 P Portfolio

B-GV-10.1 Wirtschafts- und Unternehmensethik 1 10

B-GV-10.2 Nachhaltiges Wirtschaften und CSR 2 0

A dungsorientierte Wi haftsmethoden

B-GV-6 Wissenschaftliches Arbeiten® 5 2 24 1] 20 81 P Hausarbeit (12-15 S.)
B-GV-7 Statistische Methoden 5 70 0 27 28 P ilgl':;i:fg:';?:t_‘)’“s s
B-GV-7.1 Deskriptive und induktive Statistik 3

B-GV-7.2 Ubung statistische Methoden 2

B-BW-8 Empirische Forschungsmethoden® 5 4 40 0 20 65 P Portfolio
Wahlpflichtbereich

B-MMDM-SP Schwerpunkt 1% 15 10 140 0,5 38 197 WP variiert

B-MMDM-SP Schwerpunkt I1° 15 10 140 0,5 38 197 WP variiert
B-MMDM-WPM Wahlpflichtmodul® 5 2 5 12 33 75 WP variiert
Bachelorpriifung

B-MMDM-BK Bachelorkolloquium 3 1 14 61 P Présentation (20 Min.)
B-MMDM-BA Bachelorarbeit 12 0 300 P Abschlussarbeit
[Summe 30|30|30(30|30|30|23|23[24|18|17| 7 1496 13 453 2539

s

Schwerpunkte im St ng Medi g t und Digitales Marketing (min. 1 fachspezifischer Schwerpunkt, der zweite Schwerpunkt kann aus anderen Studiengdngen gewahlt werden)

B-MMDM-SP-1 Film- und Videoproduktion (Fiir alle Standorte an denen der Studiengang angeboten wird.)

B-CC-6 Storytelling und Dramaturgie 5 4 54 2 5 64 Prasentation (10-20 Min.)
B-MMDM-SP-1.1 Non-Fiction - Kommerzielle Formate 5 2 28 0 [ 97 wp Praktische Arbeit

- - i Projektbericht (10-15 S.) + o o
B-MoD-4 Produktionsmanagement 5 4 56 (1] 14 55 Prasentation (5-10 Min.) 65% / 35%
B-MMDM-SP-2 Digital und Social Medi t (Fiir alle Standorte an denen der Studiengang angeboten wird.)

B-MMDM-SP-2.2 Digitale Geschdftsmodelle 5 4 56 1] 14 55 Klausur (90 Min.)

. _ep. Angewandte Technologien zur Digitalen 3 Prasentationen :
B-MMDM-SP-2.3 Transformation 5 2 28 o 18 79 WP (10-15 Min.) je1/3
B-MMDM-SP-2.4 |Social Media-Kampagnenmanagement 5 4 56 0 28 a1 3 Prasentationen je1/3

(10-15 Min.)

B-MMDM-SP-3 Eventmanagement (Fiir alle Standorte an denen der Studiengang angeboten wird.)
B-MMDM-sp-3,1 |Strategisches und konzeptionelles 5 4 56 ) 10 59 Klausur (90 Min.)

Eventmanagement
B-MMDM-SP-3.2 |Operatives Eventmanagement 5 2 28 0 18 79 wp Referat (15 Min.)
B-MMDM-SP-3.3 Eventmidrkte 5 4 56 0 10 59 Hausarbeit (12-15 S.)
B-MMDM-SP-4 Unterneh k ikation und Agenturmanagement (Fiir alle Standorte an denen der Studiengang angeboten wird.)
B-MMDM-SP-4.1 Unternehmenskommunikation 5 4 56 V] 10 59 Hausarbeit (12-15 S.)
B-MMDM-SP-4.2 |Agenturmanagement und -steuerung 5 4 56 0 10 59 wp Hausarbeit (12-15 S.)

. _ep. K rikationsmanag nt, Werbung, 2 Projektbericht (10-15 S.) +
B-MMDM-SP-4.3 Mediaplanung 5 28 o 14 83 Prasentation (5-10 Min.)
Wahlpflichtmodule im Studi ng Medi g t und Digitales Marketing (1 aus 6)

R N R N Fallstudie (10 -15 S.) +

- - 2) 0 9
B-WPM-1 Case Studies in Economic Policy 5 1 o 14 40 71 WP Vortrag (10-20 Min.) 70% / 30%
B-WPM-2 Emerging Technology Trends® 5 2 0 28 17 80 WP Klausur (90 Min.)

B-WPM-3 ERP-Systeme in Unternehmen? 5 1 0 14 50 61 WP Klausur (90 Min.)

B-WPM-4 Wirtschafsinformatik?® 5 1 V] 14 50 61 wP Klausur (90 Min.)
L . Wissenschaftliche

B-WPM-5 Engagement als and indiv r Bildung 5 1] 1] 1] 15 110 wpP Ausarbeitung (10-12 S.)

" - - ~ N Projektbericht (10-15 S.) + o o
B-WPM-6 Digitales Programm- und Projektmanagement 5 2 28 1] 28 69 wpP Prisentation (5-10 Min.) 65% / 35%

) Reines Onlinemodul.
2 Mit standortiibergreifender digitaler Kontaktzeit.

) Dieses Modul erstreckt sich tiber 10 und nicht, wie Ublich, Gber 14 Vorlesungswochen.

%) Dieses Modul erstreckt sich tiber 12 und nicht, wie tblich, Giber 14 Vorlesungswochen.

%) Diese Lehrveranstaltungen finden nur alle 2 Vorlesungswochen statt.
©) Die hier aufgefiihrte Verteilung des Workloads entspricht dem Durchschnitt der in diesem Studiengang zur Wahl stehenden Schwerpunkte/Wahlpflichtmodule. Die genaue Verteilung des Workloads je Schwerpunkt/Wahlpflichtmodul geht
aus der untenstehenden Ubersicht hervor.

Bewertungsbericht Game Design & Management (B.A.), Game Design & Management mit Praxissemester (B.A.), Mediendesign & Management (B.A.), Mediendesign & Management mit Praxissemester (B.A.), Motion Design &
Management (B.A.), Motion Design & Management mit Praxissemester (B.A.) Medienmanagement & Digitales Marketing (B.A.), Medienmanagement & Digitales Marketing mit Praxissemester (B.A.), Medienpadagogik (B.A.),
Medienpadagogik mit Praxissemester (B.A.), Wirtschaftspadagogik (B.Sc.), Wirtschaftspadagogik mit Praxissemester (B.Sc.),
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Medienmanagement & Digitales Marketing mit Praxissemester (B.A.)
Curriculum Vollzeit 210 CP, PO 2020

Credit Points Sws Workload (in Zeitstunden) Pflicht (P) | Voraussetzungen fir die Gewichtung
Modul Nr Modul Vergabe von Credits der Priifungs-
synchrone Kontaktzeit Synchrone angeleitetes ) Wahlpflicht (alle Leistungen und leistungen fur
1]2(3fafs|6|7]1|2]3[a5 6 7 | Kenimeatonies || oo Selbststudium (WP) Prifungsformen) die Modulnote
rasenz

Management und digtiale Transformation
B-MMDM-3 Strategisches Medienmanagement 5 4 56 1] 10 59 P Klausur (90 Min.)
2 Online-Selbsttests »

B-GV-1 Grundlagen der Betriebswirtschaftslehre 5 4 56 1] 12 57 P "
Klausur (90 Min.)
N N Projektbericht (10-15 S.) +

-GV- 3) o o
B-GV-12 Data Science und Data Analytics' 5 4 40 L] 25 60 P Présentation (5-10 Min.) 65% / 35%

GV . Referat (15 Min.) + o o
B-GV-11 International and Intercultural Management 5 56 [v] 7 62 P Handout (3-5 S.) 65% / 35%
B-GV-11.1 International Management 2
B-GV-11.2 Intercultural and Negotiation Competences
B-GV-14 Digitale Transformation®’ 5 ] 0 0 60 65 P Hausarbeit (12-15 S.)

Start-up Business und Innovationen in der digitalen Wirtschaft

B-GV-3 Projektmanagement und Projektbericht (10-15 S.) + 65% / 35%

Prisentationstechniken® Présentation (5-10 Min.)
B-MMDM-2 Medi und K ikati psychologie 5 4 56 1] 10 59 P Klausur (90 Min.)
B-MMDM-4 Medienskonomie 5 56 0 10 59 P ::;jsiﬁttl;:iroiﬁh(ts(}l%-:/Isins.i)+ 65% / 35%
B-MMDM-4.1 Theorien der Medienékonomie 2
B-MMDM-4.2 Cases in der Medienékonomie 2
B-GV-13 Business-Planspiel 5 3 42 [v] 20 63 P Portfolio
B-GV-15 Praxisprojekt 5 1 14 0 5 106 P :::’si':‘tt';i:;f‘h(ts(11%':4?"5)) + 65% / 35%
B-BW-10 Digital Entrepreneurship und Innovationen 5 2 28 0 4 93 P :::’si':‘ttl;::;f‘h(ts(11%'::"5)) + 65% / 35%
B-GV-16" Pflichtpraktikum 30 0 0 0 0 750 P Praktikumsbericht
Digitales Marketing und Social Media-Kommunikation
B-BW-1 Marketing und Marktforschung 5 56 1] 2 67 P Klausur (90 Min.)
B-BW-1.1 Marketing 2
B-BW-1.2 Marktforschung 2
B-MMDM-1 Ki ikati nag nt 5 4 56 1] 16 53 P Klausur (90 Min.)
B-BW-4 Digitales Marketing und Online Business 5 56 1] 1] 69 P Klausur (90 Min.)
B-BW-4.1 Online Business und E-Commerce 2
B-BW-4.2 Digitales Marketing 2
B-MS-2 Social Media- und Content-Marketing 5 4 56 [v] 7 62 P Klausur (90 Min.)
B-MMDM-6 Case Study: Angewandtes Digitales Marketing 5 2 28 0 21 76 P ?lztisse;::f;°“e" je 1/3

Entwicklung von Film, Video und Online-Medien

Projektbericht (10-15 S.)+

- - i i 0 0
B-MS-1 Medienpraxis 5 56 1] 1] 69 P Prisentation (5-10 Min.) 65% / 35%
B-MS-1.1 Video und Film 2
B-MS-1.2 Online 2
B-MS-3 Digitales Recht 5 4 56 0 3 66 [ Klausur (90 Min.)

B-MMDM-5 Digitales Produktmanagement 5 a4 56 0 15 54 P Fallstudie (10-15 S.) + 70% / 30%

Vortrag (10-20 Min.)

Rechtliche, gesamtwirtschaftliche und gesellschaftliche Rahmenbedingungen

B-GV-8 Biirgerliches Recht 5 4 56 0 0 69 P Klausur (90 Min.)
2 Online-Selbsttests »

B-GV-5 Grundziige der Volkswirtschaftslehre 5 4 56 1] 20 49 P Klausur (90 Min.)
B-GV-9 Spezielles Wirtschaftsrecht 5 56 [v] (1] 69 P Klausur (90 Min.)
B-GV-9.1 Arbeitsrecht 2
B-GV-9.2 Handels-und Gesellschaftsrecht 2
B-GV-10 Wirtschaftsethik und Nachhaltigkeit 5 42 1] 10 73 P Portfolio
B-GV-10.1 Wirtschafts- und Unternehmensethik 1 10
B-GV-10.2 Nachhaltiges Wirtschaften und CSR 2 0
A d ientierte Wi haftsmethoden
B-GV-6 Wissenschaftliches Arbeiten® 5 2 24 [v] 20 81 P Hausarbeit (12-15 S.)
B-GV-7 Statistische Methoden 5 70 0 27 28 P ﬁlg:'si:fzzg';?:‘tj“s >
B-GV-7.1 Deskriptive und induktive Statistik 3
B-GV-7.2 Ubung statistische Methoden 2
B-BW-8 Empirische Forschungsmethoden® 5 4 40 0 20 65 P Portfolio
Wabhlpflichtbereich
B-MMDM-SP Schwerpunkt 19 15 10 140 0,5 38 197 wP variiert
B-MMDM-SP Schwerpunkt I1% 15 10 140 0,5 38 197 WP variiert
B-MMDM-WPM Wahlpflichtmodul® 5 2 5 12 33 75 wp variiert
Bachelorpriifung
B-MMDM-BK Bachelorkolloquium 3 1 14 61 P Présentation (20 Min.)
B-MMDM-BA Bachelorarbeit 12 0 300 P Abschlussarbeit
Summe 30|30|30|30|30|15(45]|23(23(24(18|17| 6 | 1 1496 13 453 3289

h P te im Studiengang Medi g t und Digitales Marketing (min. 1 fachspezifischer Schwerpunkt, der zweite Schwerpunkt kann aus anderen Studiengdangen gewéahlt werden)

B-MMDM-SP-1 Film- und Videoproduktion (Fiir alle Standorte an denen der Studiengang angeboten wird.)

B-CC-6 Storytelling und Dramaturgie 5 4 54 2 5 64 Prasentation (10-20 Min.)
B-MMDM-SP-1.1 |Non-Fiction - Kommerzielle Formate 5 2 28 0 0 97 we Praktische Arbeit

_ " - Projektbericht (10-15 S.) + o o
B-MoD-4 Produktionsmanagement 5 4 56 o 14 55 Prisentation (5-10 Min.) 65% / 35%
B-MMDM-SP-2 Digital und Social Media-Management (Fiir alle Standorte an denen der Studiengang angeboten wird.)

B-MMDM-SP-2.2 |Digitale Geschidftsmodelle 5 4 56 0 14 55 Klausur (90 Min.)

. _ep. Angewandte Technologien zur Digitalen 3 Présentationen :
B-MMDM-SP-2.3 Transformation 5 2 28 o 18 79 wP (10-15 Min.) je1/3
B-MMDM-SP-2.4 |Social Media-Kampagnenmanagement 5 4 56 0 28 a1 3 Prasentationen je1/3

(10-15 Min.)

B-MMDM-SP-3 Eventmanagement (Fiir alle Standorte an denen der Studiengang angeboten wird.)
B-MMDM-sp-3.1 |Strategisches und konzeptionelles 5 4 56 0 10 59 Klausur (90 Min.)

Eventmanagement
B-MMDM-SP-3.2 Operatives Eventmanagement 5 2 28 1] 18 79 wp Referat (15 Min.)
B-MMDM-SP-3.3 Eventmarkte 5 4 56 0 10 59 Hausarbeit (12-15 S.)
B-MMDM-SP-4 Unternel K ikation und Agenturmanagement (Fur alle Standorte an denen der Studiengang angeboten wird.)
B-MMDM-SP-4.1 Unternehmenskommunikation 5 4 56 1] 10 59 Hausarbeit (12-15 S.)
B-MMDM-SP-4.2 |Agenturmanagement und -steuerung 5 4 56 1] 10 59 wp Hausarbeit (12-15 S.)

Ki ikati nag nt, Werbung, Projektbericht (10-15 S.) +

_ -SP-4. | 5 2 et N " o o
B-MMDM-SP-4.3 Mediaplanung 28 o 14 83 Prasentation (5-10 Min.) 65% / 35%

dule im Studi Medi g t und Digitales Marketing (1 aus 6)
P R . Fallstudie (10 -15S.) +

- - 2) o o,
B-WPM-1 Case Studies in Economic Policy 5 1 o 14 40 71 wp Vortrag (10-20 Min.) 70% / 30%
B-WPM-2 Emerging Technology Trends?® 5 2 0 28 17 80 WP Klausur (90 Min.)

B-WPM-3 ERP-Systeme in Unternehmen? 5 1 0 14 50 61 wP Klausur (90 Min.)
B-WPM-4 Wirtschafsinformatik?® 5 1 0 14 50 61 WP Klausur (90 Min.)

P - Wissenschaftliche
B-WPM-5 Engagement als Gegenstand individueller Bildung 5 1] 1] (1] 15 110 wp Ausarbeitung (10-12 S.)

" - . _ : Projektbericht (10-15 S.) + o o
B-WPM-6 Digitales Programm- und Projektmanagement 5 2 28 1) 28 69 wp Prisentation (5-10 Min.) 65% / 35%

) Reines Onlinemodul.

2) Mit standortiibergreifender digitaler Kontaktzeit.

%) Dieses Modul erstreckt sich tiber 10 und nicht, wie Ublich, Gber 14 Vorlesungswochen.
%) Dieses Modul erstreckt sich Giber 12 und nicht, wie iiblich, iiber 14 Vorlesungswochen.
%) Diese Lehrveranstaltungen finden nur alle 2 Vorlesungswochen statt.

©) Die hier aufgefiihrte Verteilung des Workloads entspricht dem Durchschnitt der in diesem Studiengang zur Wahl stehenden Schwerpunkte/Wahlpflichtmodule. Die genaue Verteilung des Workloads je Schwerpunkt/Wahlpflichtmodul geht aus der
untenstehenden Ubersicht hervor.

7 Das Pflichtpraktikum beginnt ab der zweiten Semesterhélfte des sechsten Semesters und endet am Ende der ersten Semesterhalfte des siebten Semesters. Der Workload verteilt sich entsprechend, die Credit Points flieBen jedoch erst im
siebten Semester.

Bewertungsbericht Game Design & Management (B.A.), Game Design & Management mit Praxissemester (B.A.), Mediendesign & Management (B.A.), Mediendesign & Management mit Praxissemester (B.A.), Motion Design &
Management (B.A.), Motion Design & Management mit Praxissemester (B.A.) Medienmanagement & Digitales Marketing (B.A.), Medienmanagement & Digitales Marketing mit Praxissemester (B.A.), Medienpadagogik (B.A.),
Medienpadagogik mit Praxissemester (B.A.), Wirtschaftspadagogik (B.Sc.), Wirtschaftspadagogik mit Praxissemester (B.Sc.),
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rHOCHSCHULE
C)FRESENIUS

UNIVERSITY OF APPLIED SCIENCES

Medienpddagogik (B.A.)
Curriculum Vollzeit 180 CP, PO 2020

Credit Points SWsS Workload (in Zeitstunden) Pflicht (P) L Gewichtung
Voraussetzungen fir die G e
Modul Nr. Modul synchrone Synchrone T Wahlpflicht e L Yet!rgabe vgr:> (_:_l;edllrsf leistungen fiir
1|(2|3|4|5|(6|]1]|2|3|4|5]|6 phy::gt:aek‘:z;enz Komi:tazse;(ninline Selbststudium Selbststudium (WP) (alle Leistungen und Prifungsformen) die Modulnote
Medienpadagogik, Didaktik und Erzieh i haften
B-MPaed-1 Einfiihrung in die Medienpadagogik 5 4 56 1] 6 63 P Klausur (90 Min.)
B-EdS-1 Grundlagen der Didaktik 5 2 28 1] 15 82 P Prasentation (10-20 Min.)
B-MPaed-2 Medienarbeit in der Friihpadagogik 5 4 56 0 8 61 P Praktische Arbeit
B-MPaed-3 Mediendidaktik 5 4 56 0 15 54 P Praktische Arbeit
B-EdS-2 girl'du;;;wissd:n'si;“af: und 5 4 56 0 6 63 P Klausur (90 Min.)
B-EdS-3 E-Learning: Didaktik und Anwendungen 5 54 2 15 54 P Klausur (90 Min.)
B-EdS-3.1 Grundlagen E-Learning und digitale Lernmedien 2
B-EdS-3.2 Umsetzung von E-Learning 2
B-EdS-4 Interkulturelles Lernen 5 2 28 1] 15 82 P Prasentation (10-20 Min.)
Medieninnovationen und Digitalisierung
B-MMDM-2 Medien- und Kommunikationspsychologie 5 4 56 1] 10 59 P Klausur (90 Min.)
B-MPaed-4 E::I"efg:g:lglisccr";eft'“'“"e"e"z in der 5 56 0 6 63 P Klausur (90 Min.)
B-MS-3 Digitales Recht 5 4 56 1] 3 66 P Klausur (90 Min.)
B-GV-14 Digitale Transformation®) 5 0 0 0 60 65 P Hausarbeit (12-15 S.)
B-BW-10 Digital Entrepreneurship und Innovationen 5 2 28 0 a4 93 P Projektbericht (10-15 S.) + 65% / 35%

Prasentation (5-10 Min.)

Internationalisierung, Management und gesellschaftliche Verantwortung

Klausur (60 Min.) +

B-BS-1 Business Communication 5 4 56 V] 28 41 P Prasentation (10 Min.) je 50%
B-GV-1 Grundlagen der Betriebswirtschaftslehre 5 4 56 0 12 57 P ﬁ.gﬂg:f}gﬁ'ﬁ.sif.'ﬁ“s >

B-BW-1 Marketing und Marktforschung 5 56 1] 2 67 P Klausur (90 Min.)

B-BW-1.1 Marketing 2

B-BW-1.2 Marktforschung 2

B-GV-8 Biirgerliches Recht 5 4 56 V] 1] 69 P Klausur (90 Min.)

B-GV-11 International and Intercultural Management 5 56 0 7 62 P 5:?;::&1:_2";_')) * 65% / 35%
B-GV-11.1 International Management 2

B-GV-11.2 Intercultural and Negotiation Competences 2

B-GV-10 Wirtschaftsethik und Nachhaltigkeit 5 42 1] 10 73 P Portfolio

B-GV-10.1 Wirtschafts- und Unternehmensethik 1 10

B-GV-10.2 Nachhaltiges Wirtschaften und CSR 2 0

B-MPaed-5 Medienethik und Jugendschutz 5 4 56 (1] 6 63 P Klausur (90 Min.)

Praxiskompetenzen
Projektmanagement und

Projektbericht (10-15 S.) +

B-GV-3 65% / 35%

Prisentationstechniken® Prasentation (5-10 Min.)

M. . . Projektbericht (10-15 S.)+ o o
B-MS-1 Medienpraxis 5 56 1] [} 69 P Prisentation 5-10 Min.) 65% / 35%
B-MS-1.1 Video und Film 2
B-MS-1.2 Online 2
B-GV-13 Business-Planspiel 5 3 42 0 20 63 P Portfolio
B-GV-15 Praxisprojekt 5 1 14 0 5 106 P Projektbericht (10-15 S.) + 65% / 35%

Prasentation (5-10 Min.)

Anwendungsorientierte Wissenschaftsmethoden
B-GV-6 Wissenschaftliches Arbeiten® 5 2 24 0 20 81 P Hausarbeit (12-15 S.)
2 Online-Selbsttests »

B-GV-7 Statistische Methoden 5 70 0o 27 28 P Klausur (90 Min.)

B-GV-7.1 Deskriptive und induktive Statistik 3

B-GV-7.2 Ubung statistische Methoden 2

B-MPaed-6 Empirische Forschung in der Pddagogik 5 2 28 /] 15 82 P Hausarbeit (12-15 S.)

B-GV-12 Data Science und Data Analytics® 5 4 40 0 25 60 P Projektbericht (10-15 S.) + 65% / 35%

Prédsentation (5-10 Min.)

Wahlpflichtbereich

B-MPaed-SP Schwerpunkt 1% 15 10 140 0 43 192 wP variiert

B-MPaed-SP Schwerpunkt II9 15 10 140 0 43 192 WP variiert
Bachelorpriifung

B-MPaed-BK Bachelorkolloquium 3 1 14 0 (1] 61 P Présentation (20 Min.)
B-MPaed-BA Bachelorarbeit 12 0 0 0 300 P Abschlussarbeit
Summe 30|30|30|30|30(30)23(21|22|18|17| 9 1506 2 446 2546

Schwerpunkte im Studi Medienpadagogik (min. 1 fachspezifischer Schwerpunkt, der zweite Schwerpunkt kann aus anderen Studiengangen gewéahlt werden)

B-MPaed-SP-1 Lernen 4.0 (Fiir alle Standorte an denen der Studiengang angeboten wird.)

B-MPaed-SP-1.1 H:l‘l’e": des Lernens mit neuen digitalen 5 2 28 0 15 82 Klausur (90 Min.)
B-MPaed-SP-1.2 |Techniken des digitalen Lernens 5 4 56 1] 8 61 wpP Praktische Arbeit
. _ep. Angewandtes Edutainment: Entwicklung und Projektbericht (10-15 S.) + o o
B-MPaed-SP-1.3 Umsetzung eines Serious Games 5 4 56 o 20 49 Prasentation (5-10 Min.) 65% / 35%
B-MPaed-SP-2 Digitale Medienkompetenz (Fiir alle Standorte an denen der Studiengang angeboten wird.)
B-MPaed-SP-2.1 |Digitalisierung in Wirtschaft und Gesellschaft 5 2 28 V] 15 82 Klausur (90 Min.)
B-MPaed-SP-2.2 |Psychologie der Digitialisierung 5 4 56 V] 8 61 wp Prasentation (10-15 Min.) I
. _ep. Angewandte Medienforschung zu aktuellen Akad. Arbeitspapier (12-15 S.) + o o
B-MPaed-SP-2.3 Themen der Digitalisierung 5 4 56 1] 20 49 Diskussion (15 Min.) 65% / 35%

) Reines Onlinemodul

2 Mit standortiibergreifender digitaler Kontaktzeit.

%) Dieses Modul erstreckt sich tiber 10 und nicht, wie iiblich, tiber 14 Vorlesungswochen.
%) Dieses Modul erstreckt sich tiber 12 und nicht, wie Gblich, iiber 14 Vorlesungswochen.
®) Diese Lehrveranstaltungen finden nur alle 2 Vorlesungswochen statt.

%) Die hier aufgefihrte Verteilung des Workloads entspricht dem Durchschnitt der in diesem Studiengang zur Wahl stehenden Schwerpunkte/Wahlpflichtmodule. Die genaue Verteilung des Workloads je Schwerpunkt/Wahlpflichtmodul geht aus
der untenstehenden Ubersicht hervor.

Bewertungsbericht Game Design & Management (B.A.), Game Design & Management mit Praxissemester (B.A.), Mediendesign & Management (B.A.), Mediendesign & Management mit Praxissemester (B.A.), Motion Design &
Management (B.A.), Motion Design & Management mit Praxissemester (B.A.) Medienmanagement & Digitales Marketing (B.A.), Medienmanagement & Digitales Marketing mit Praxissemester (B.A.), Medienpadagogik (B.A.),
Medienpadagogik mit Praxissemester (B.A.), Wirtschaftspadagogik (B.Sc.), Wirtschaftspadagogik mit Praxissemester (B.Sc.),
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rHOCHSCHULE
C)FRESENIUS

UNIVERSITY OF APPLIED SCIENCES

Medienpadagogik mit Praxissemester (B.A.)
Curriculum Vollzeit 210 CP, PO 2020

Credit Points sSws Workload (in Zeitstunden) Pflicht (P) v o Gewichtung
'oraussetzungen ful_' die der Priifungs-
Modul Nr. Modul synchrone Synchrone S Wahipflicht e L _Vfrgabe vgr;(_:_l;edlt? e
1|12(3|4|5|6(|(7]|1|2|3|4|5|6|7 Dhy::g:\aek;'eai;enz Kontapl:se:n(;n\ine o Selbststudium (WP) (alle Leistungen und Prufungsformen) die Modulnote
Medienpadagogik, Didaktik und Erzieh i haften
B-MPaed-1 Einfiihrung in die Medienpddagogik 5 4 56 1] 6 63 P Klausur (90 Min.)
B-EdS-1 Grundlagen der Didaktik 5 2 28 1] 15 82 P Prasentation (10-20 Min.)
B-MPaed-2 Medienarbeit in der Frithpddagogik 5 4 56 1] 8 61 P Praktische Arbeit
B-MPaed-3 Mediendidaktik 5 4 56 1] 15 54 P Praktische Arbeit
B-EdS-2 girl';’l“:';sgmeli:::;si:‘zi;"“"95' und 5 a 56 0 6 63 P Klausur (90 Min.)
B-EdS-3 E-Learning: Didaktik und Anwendungen 5 54 2 15 54 P Klausur (90 Min.)
B-EdS-3.1 Grundlagen E-Learning und digitale Lernmedien 2
B-EdS-3.2 Umsetzung von E-Learning 2
B-EdS-4 Interkulturelles Lernen 5 2 28 0 15 82 P Prasentation (10-20 Min.)
Medi ationen und Digitalisierung
B-MMDM-2 Medien- und K vikati psychologi 5 4 56 0 10 59 P Klausur (90 Min.)
B-MPaed-4 z"ie?ti:&fg:g:ﬁi;‘:;eﬂ'("mPete"z in der 5 4 56 0 6 63 P Klausur (90 Min.)
B-MS-3 Digitales Recht 5 4 56 1] 3 66 P Klausur (90 Min.)
B-GV-14 Digitale Transformation? 5 0 o o 60 65 P Hausarbeit (12-15 S.)
B-BW-10 Digital Entrepreneurship und Innovationen 5 2 28 0 a 03 P :::;Z';:';i:;f‘h(ts(t%:ﬂsms)) + 65% / 35%
Internationalisierung, Management und gesellschaftliche Verantwortung
B-BS-1 Business Communication 5 4 56 0 28 a1 P s'rz‘;‘:";a(:gn”("l'o) ;in.) je 50%
B-GV-1 Grur der Betriebswirtschaftslehre 5 4 56 0 12 57 P ﬁlca’:;i:fzgg':’;:tj“s >
B-BW-1 Marketing und Marktforschung 5 56 1] 2 67 P Klausur (90 Min.)
B-BW-1.1 Marketing 2
B-BW-1.2 Marktforschung 2
B-GV-8 Biirgerliches Recht 5 4 56 0 0 69 P Klausur (90 Min.)
B-GV-11 International and Intercultural Management 5 56 0 7 62 P zzfned'::t(::_'s'";‘_')) * 65% / 35%
B-GV-11.1 International Management 2
B-GV-11.2 Intercultural and Negotiation Competences 2
B-GV-10 Wirtschaftsethik und Nachhaltigkeit 5 42 0 10 73 P Portfolio
B-GV-10.1 Wirtschafts- und Unternehmensethik 1 10
B-GV-10.2 Nachhaltiges Wirtschaften und CSR 2 0
B-MPaed-5 Medienethik und Jugendschutz 5 4 56 ] 6 63 P Klausur (90 Min.)
Praxiskompetenzen
B-Gv-3 Prasentationstechniken? s 3 30 0 20 75 P |brasentation (510 Min) 65% / 35%
B-MS-1 Medienpraxis 5 56 0 0 69 P :::LZ':;:‘:;“;?&E?H 65% / 35%
B-MS-1.1 Video und Film 2
B-MS-1.2 Online 2
B-GV-13 Business-Planspiel 5 3 42 1] 20 63 P Portfolio
B-GV-15 Praxisprojekt 5 1 14 0 5 106 P :::’s:':‘tt:;f‘h(ts(ll%:fms)) + 65% / 35%
B-GV-167) Pflichtpraktikum 30 0 0 0 0 750 P Praktikumsbericht
Anwendungsorientierte Wissenschaftsmethoden
B-GV-6 Wissenschaftliches Arbeiten® 5 2 24 1] 20 81 P Hausarbeit (12-15 S.)
B-GV-7 Statistische Methoden 5 70 ) 27 28 P ilaol'l‘::fg:'m:‘tj“s >
B-GV-7.1 Deskriptive und induktive Statistik 3
B-GV-7.2 Ubung statistische Methoden 2
B-MPaed-6 Empirische Forschung in der Padagogik 5 2 28 1] 15 82 P Hausarbeit (12-15 S.)
B-GV-12 Data Science und Data Analytics® 5 a 40 0 25 60 P :::JSZ'::;‘::‘:"‘ES(%:;"S)) + 65% / 35%
Wahlpflichtbereich
B-MPaed-SP [schwerpunkt 19 L Jssp [ L[ feof [ [ | 140 | [ | 43 [ 1e2 ] wp [variiert | |
B-MPaed-SP |schwerpunkt 119 I T T T Tes T 1T T T 1T Taof T 1T 10 ] [ [ 43 [ 12 ] wp |variiert | |
Bachelorpriifung
B-MPaed-BK |Bache|orko|loquium 3 1 14 (1] (1] 61 P Présentation (20 Min.)
B-MPaed-BA |Bachelorarbeit 12 0 0 0 300 P Abschlussarbeit
Summe 30|30|30|30|30(15|45|23|21(22|18|17| 8 | 1 1506 2 446 3296
Schwerpunkte im Studiengang Medi adagogik (min. 1 fachspezifischer Schwerpunkt, der zweite Schwerpunkt kann aus anderen Studiengédngen gewahlt werden)
B-MPaed-SP-1 Lernen 4.0 (Fiir alle Standorte an denen der Studiengang angeboten wird.)
B-MPaed-SP-1.1 :4:?1?:: des Lernens mit neuen digitalen 5 2 28 0 15 82 Klausur (90 Min.)
B-MPaed-SP-1.2 |Techniken des digitalen Lernens 5 4 56 o 8 61 wP Praktische Arbeit
B-tpaca-sp-1.3 |[Snasumndies Bduinment Entvickiung und : : ss 0 20 . D ey oy || o5/ 35%
B-MPaed-SP-2 Digi Medi (Fiir alle Standorte an denen der Studiengang angeboten wird.)
B-MPaed-SP-2.1 |Digitalisierung in Wirtschaft und Gesellschaft 5 2 28 1] 15 82 Klausur (90 Min.)
B-MPaed-SP-2.2 |Psychologie der Digitialisierung 5 4 56 1] 8 61 we Prasentation (10-15 Min.)
B-MPaed-sp-2.3 [Angewandte Medienforschung zu aktuellen 5 a 56 0 20 as Dl e ltbamer (1271580 * | 6506 / 35%

! Reines Onlinemodul

2 Mit sta ndortiibergreifender digitaler Kontaktzeit.

3) Dieses Modul erstreckt sich iiber 10 und nicht, wie Gblich, iiber 14 Vorlesungswochen.

%) Dieses Modul erstreckt sich tiber 12 und nicht, wie tblich, iiber 14 Vorlesungswochen.

°) Diese Lehrveranstaltungen finden nur alle 2 Vorlesungswochen statt.

©) Die hier aufgefiihrte Verteilung des Workloads entspricht dem Durchschnitt der in diesem Studiengang zur Wahl stehenden Schwerpunkte/Wahlpflichtmodule. Die genaue Verteilung des Workloads je Schwerpunkt/Wahlpflichtmodul geht aus der
untenstehenden Ubersicht hervor.

) Das Pflichtpraktikum beginnt ab der zweiten Semesterhélfte des sechsten Semesters und endet am Ende der ersten Semesterhalfte des siebten Semesters. Der Workload verteilt sich entsprechend, die Credit Points flieBen jedoch erst im siebten
Semester.

Bewertungsbericht Game Design & Management (B.A.), Game Design & Management mit Praxissemester (B.A.), Mediendesign & Management (B.A.), Mediendesign & Management mit Praxissemester (B.A.), Motion Design &
Management (B.A.), Motion Design & Management mit Praxissemester (B.A.) Medienmanagement & Digitales Marketing (B.A.), Medienmanagement & Digitales Marketing mit Praxissemester (B.A.), Medienpadagogik (B.A.),
Medienpadagogik mit Praxissemester (B.A.), Wirtschaftspadagogik (B.Sc.), Wirtschaftspadagogik mit Praxissemester (B.Sc.),
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Wirtschaftspadagogik (B.Sc.)
Curriculum Vollzeit 180 CP, PO 2020

9

HOCHSCHULE
FRESENIUS

UNIVERSITY OF APPLIED SCIENCES

Credit Points SWsS Workload (in Zeitstunden) Pflicht (P) Voraussetzungen fiir die Gewichtung

synchrone : T _

Modul r. Modul 1|2|3|afs5]|6|1|2]|3|afs 2 . Syncmocr;:line el [ Renipllcht V?ar IIgeall_);s‘t’L?n"gecr: i::jts ﬂ;;tf.ﬁ:: ?ﬁr
"Ery;fe?ze Prasenz SR (WP) Priifungsformen) die Modulnote

Wirtschaftspadagogik, Didaktik und Erziehungswissenschaften

B-WPaed-1 Einfiihrung in die Wirtschaftspadagogik 5 4 56 1] 6 63 P Klausur (90 Min.)

B-EdS-1 Grundlagen der Didaktik 5 2 28 0 15 82 P Prasentation (10-20 Min.)

B-EdS-2 gﬁ:::'::;i’;::;siLzaifeth""gs' und 5 4 56 0 6 63 P Klausur (90 Min.)

B-EdS-3 E-Learning: Didaktik und Anwendungen 5 54 2 15 54 P Klausur (90 Min.)

B-EdS-3.1 Grundlagen E-Learning und digitale Lernmedien 2

B-EdS-3.2 Umsetzung von E-Learning

B-WPaed-5 Berufliche Aus- und Weiterbildung 5 4 56 6 63 P Klausur (90 Min.)

B-EdS-4 Interkulturelles Lernen 5 28 1] 15 82 P Prasentation (10-20 Min.)

Managementkompetenzen fiir Wirtschaftspadagogen

B-GV-1 Grundlagen der Betriebswirtschaftslehre 5 4 56 0 12 57 P ;Ig:'si:regg';si:?“s >

B-GV-2 Rechnungswesen 5 4 56 0 15 54 P ilgz'si:fzgg';si:‘tjﬂs 4

B-BW-2 Personalmanagement und Fiihrung 5 2 28 (1] 14 83 P Klausur (90 Min.)

B-WPaed-2 Change- und Innovationsmanagent 5 2 28 1] 15 82 P Prasentation (10-20 Min.)

B-GV-14 Digitale Transformation® 5 0 0 0 60 65 P Hausarbeit (12-15 S.)

B-BW-9 z:\::ie::?(lli?\;e"herte Organisationsgestaltung und 5 28 0 15 82 P Klausur (90 Min.)

Internationalisierung und interkulturelle Kompetenzen

B-BS-1 Business Communication 5 4 56 0 28 a1 P g'r;‘s':‘:‘rt:ggn"(i:g ;in') je 50%

B-GV-11 International and Intercultural Management 5 56 0 7 62 P ::‘Led'::t((l:_:";')) + 65% / 35%

B-GV-11.1 International Management 2

B-GV-11.2 Intercultural and Negotiation Competences 2

Praxiskompetenzen

B e emens : . o | o N e e

B-GV-13 Business-Planspiel 5 3 42 20 63 P Portfolio

B-GV-15 Praxisprojekt 5 1 14 o 5 106 P :::’s‘:‘;‘t’:‘:;f‘h(ts(i%:fns)) *| 5% / 35%

Rechtliche, gesamtwirtschaftliche und gesellschaftliche Rahmenbedingungen

B-GV-5 Grundziige der Volkswirtschaftslehre 5 a 56 20 49 3 ilgl’l"si:fzgg';si:‘tjs“ +

B-GV-8 Biirgerliches Recht 5 4 56 (1] 69 P Klausur (90 Min.)

B-GV-10 Wirtschaftsethik und Nachhaltigkeit 5 42 1] 10 73 P Portfolio

B-GV-10.1 Wirtschafts- und Unternehmensethik 1 10

B-GV-10.2 Nachhaltiges Wirtschaften und CSR 2 0

Anwendungsorientierte Wi haftsmethod

B-GV-4 Wirtschaftsmathematik 5 70 0 27 28 P ilg:'si:regg'asi;tj“s >

B-GV-4.1 Analysis und lineare Algebra 2

B-GV-4.2 Finanzmathematik 2

B-GV-4.3 Ubung Mathematik®

B-GV-6 Wissenschaftliches Arbeiten® 5 2 24 0 20 81 P Hausarbeit (12-15 S.)

B-GV-7 Statistische Methoden 5 70 0 27 28 P ;I::'Si:fzgg'asi:‘;“s >

B-GV-7.1 Deskriptive und induktive Statistik 3

B-GV-7.2 Ubung statistische Methoden 2

B-WPaed-3 Empirisches Forschungsprojekt 5 4 56 0 12 57 P :::’s‘:‘:‘t:::;f‘h(ts(i%:f‘ns)) *| 5% / 35%

B-WPaed-4 Forschungsmethoden in der Padagogik I 5 56 (1] 12 57 P Klausur (90 Min.)

B-WPaed-4.1 Quantitative und qualitative Methoden 2

B-WPaed-4.2 Computergestiitzte Ubung 2

B-GV-12 Data Science und Data Analytics® 5 4 40 0 25 60 P ::;’s‘:l:"tzrt'i’:’:t((;_%l:"i'l)) * | 65% / 35%

B-WPaed-6 Forschungsmethoden in der Pidagogik II 5 56 ) 8 61 P z:;ed'::t((l;:";')) + 60% / 40%

Wahlpflichtbereich

B-WPaed-SP Schwerpunkt I 15 10 140 0 45 190 wP variiert

B-WPaed-SP Schwerpunkt II% 15 10 140 1] 45 190 wP variiert

Bachelorpriifung

B-WPaed-BK Bachelorkolloquium 3 14 61 P Prasentation (20 Min.)

B-WPaed-BA Bachelorarbeit 12 0 300 P

Summe 30(30|30(30(30(30]|24[19|22|18]|17 1492 2 525 2481

Schwerpunkte im Studiengang Wirtschaftspadagogik (min. 1 fachspezifischer Schwerpunkt, der zweite Schwerpunkt kann aus anderen Studiengdangen gewahlt werden)

B-WPaed-SP-1 Education Management (Fiir alle Standorte an d der Studiengang angeboten wird.)

B-WPaed-SP-1.1 |[Management von Bildungseinrichtungen 5 42 1] 19 64 Klausur (90 Min.)

B-WPaed-SP-1.2 |Gestaltung von Lehr- und Lernarrangements 5 42 o 17 66 wP Portfolio

B-WPaed-SP-1.3 |Wissensmanagement 5 56 1] 8 61 Hausarbeit (12-15 S.)

B-WPaed-SP-2 Talent Management (Fiir alle Standorte an denen der Studiengang angeboten wird.)

B-WPaed-SP-2.1 |Personalentwicklung 5 56 (1] 12 57 Klausur (90 Min.)

B-WPaed-SP-2.2 |International Human Resource Management 5 42 1] 17 66 WP Portfolio

B-WPaed-SP-2.3 |Personalmarketing und Employer Branding 5 42 0 17 66 Prasentation (10-20 Min.)

Y Reines Onlinemodul.

2 Mit standortiibergreifender digitaler Kontaktzeit.
%) Dieses Modul erstreckt sich tiber 10 und nicht, wie tblich, iber 14 Vorlesungswochen.
%) Dieses Modul erstreckt sich tiber 12 und nicht, wie Ublich, Uber 14 Vorlesungswochen.

°) Diese Lehrveranstaltungen finden nur alle 2 Vorlesungswochen statt.
®) Die hier aufgefuhrte Verteilung des Workloads entspricht dem Durchschnitt der in diesem Studiengang zur Wahl stehenden Schwerpunkte. Die genaue Verteilung des Workloads je Schwerpunkt geht aus der untenstehenden

Ubersicht hervor.

Bewertungsbericht Game Design & Management (B.A.), Game Design & Management mit Praxissemester (B.A.), Mediendesign & Management (B.A.), Mediendesign & Management mit Praxissemester (B.A.), Motion Design &
Management (B.A.), Motion Design & Management mit Praxissemester (B.A.) Medienmanagement & Digitales Marketing (B.A.), Medienmanagement & Digitales Marketing mit Praxissemester (B.A.), Medienpadagogik (B.A.),

Medienpadagogik mit Praxissemester (B.A.), Wirtschaftspadagogik (B.Sc.), Wirtschaftspadagogik mit Praxissemester (B.Sc.),
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Wirtschaftspadagogik mit Praxissemester (B.Sc.)
Curriculum Vollzeit 210 CP, PO 2020

9

HOCHSCHULE
FRESENIUS

UNIVERSITY OF APPLIED SCIENCES

Credit Points SWs Workload (in Zeitstunden) Pflicht (P) Voraussetzungen fiir die Gewichtung

synchrone E - _

Modul Nr. Modul alalzllzlclalzlallalzslals szaklzeil Kon?:;‘;grgr:me angeleitetes sebbststugium | WahIpflicht v?arﬂ:feeis‘tﬁn';:;i::;s ;‘;;tz:;f::gzr
p;f;:;f Prasenz Selbststudium (WP) Priifungsformen) die Modulnote

Wirtschaftspadagogik, Didaktik und Erzieh i haften

B-WPaed-1 Einfiihrung in die Wirtschaftspadagogik 5 4 56 (1] 6 63 P Klausur (90 Min.)

B-EdS-1 Grundlagen der Didaktik 5 2 28 0 15 82 P Présentation (10-20 Min.)

B-EdS-2 Grundlagen der Erziehungs- und 5 4 56 0 6 63 P Klausur (90 Min.)

Bildungswissenschaft

B-EdS-3 E-Learning: Didaktik und Anwendungen 5 54 2 15 54 P Klausur (90 Min.)

B-EdS-3.1 Grundlagen E-Learning und digitale Lernmedien 2

B-EdS-3.2 Umsetzung von E-Learning

B-WPaed-5 Berufliche Aus- und Weiterbildung 5 56 63 P Klausur (90 Min.)

B-EdS-4 Interkulturelles Lernen 5 28 0 15 82 P Prdsentation (10-20 Min.)

M g k P zen fiir Wirtschaftspadagogen

B-GV-1 Grundlagen der Betriebswirtschaftslehre 5 4 56 o 12 57 P ﬁg:;i::;:gl;si:‘tf)asts 4

B-GV-2 Rechnungswesen 5 4 56 o 15 54 P ilg:;i:rezggll;dsirt‘tjsts >

B-BW-2 Personalmanagement und Fithrung 5 2 28 0 14 83 P Klausur (90 Min.)

B-WPaed-2 Change- und Innovationsmanagent 5 2 28 o 15 82 P Prasentation (10-20 Min.)

B-GV-14 Digitale Transformation® 5 0 [ 0 60 65 P Hausarbeit (12-15 S.)

B-BW-9 zt‘r;e‘lntl:siilzrgientierte Organisationsgestaltung und 5 28 0 15 82 p Klausur (90 Min.)

Internationalisierung und interkulturelle Kompetenzen

B-BS-1 Business Communication 5 4 56 o 28 41 P z:iz:l:‘;;:gnM;:()) I-I'I-in.) je 50%

B-GV-11 International and Intercultural Management 5 56 [} 7 62 P 5:?;:;((135_;";‘_')) * 65% / 35%

B-GV-11.1 International Management 2

B-GV-11.2 Intercultural and Negotiation Competences 2

Praxiskompetenzen

B-Gv-3 Prasentationstechniken? 5 3 30 0 20 7 P |Prasentation (.10 Miny | 5%/ 35%

B-GV-13 Business-Planspiel 5 3 42 o 20 63 P Portfolio

B-GV-15 Praxisprojekt 5 1 14 ) 5 106 P ::;jsee‘:‘tt';‘:i’;f‘h(ts(}l% :45"15)) *| 65% / 35%

B-GV-167 Pflichtpraktikum 30 0 0 [ 750 P Praktikumsbericht

Rechtliche, gesamtwirtschaftliche und gesellschaftliche Rahmenbedingungen

B-GV-5 Grundziige der Volkswirtschaftslehre 5 a 56 0 20 a9 P ilg:g:fzgg'zsi:‘tj“s +

B-GV-8 Biirgerliches Recht 5 4 56 o o 69 P Klausur (90 Min.)

B-GV-10 Wirtschaftsethik und Nachhaltigkeit 5 42 (1] 10 73 P Portfolio

B-GV-10.1 Wirtschafts- und Unternehmensethik 1 10

B-GV-10.2 Nachhaltiges Wirtschaften und CSR 2 0

A dung ierte Wi ftsmethoden

B-GV-4 Wirtschaftsmathematik 5 70 0 27 28 P ﬁlg:::f;gg':’asif‘tj“s >

B-GV-4.1 Analysis und lineare Algebra 2

B-GV-4.2 Finanzmathematik 2

B-GV-4.3 Ubung Mathematik? 1

B-GV-6 Wissenschaftliches Arbeiten® 5 2 24 V] 20 81 P Hausarbeit (12-15 S.)

B-GV-7 Statistische Methoden 5 70 0 27 28 ilg:;i:fg;':’asif‘tj“s >

B-GV-7.1 Deskriptive und induktive Statistik 3

B-GV-7.2 Ubung statistische Methoden 2

B-WPaed-3 Empirisches Forschungsprojekt 5 4 56 0 12 57 P :::’s‘:‘:‘tt';‘::;f‘h(ts(_i%:fl‘ns)) * | 65% /7 35%

B-WPaed-4 Forschungsmethoden in der Pddagogik I 5 56 o 12 57 P Klausur (90 Min.)

B-WPaed-4.1 Quantitative und qualitative Methoden 2

B-WPaed-4.2 Computergestiitzte Ubung 2

B-GV-12 Data Science und Data Analytics® 5 4 40 1] 25 60 P :;l:l:‘t;:?::((sl_:g;ii")) * 65% / 35%

B-WPaed-6 Forschungsmethoden in der Pidagogik II 5 56 0 8 61 P :‘::‘e(;::t((l:_g";‘_')) + 60% / 40%

Wahlpflichtbereich

B-WPaed-SP Schwerpunkt 19 15 10 140 0 45 190 WP variiert

B-WPaed-SP Schwerpunkt II% 15 10 140 0 45 190 WP variiert

Bachelorpriifung

B-WPaed-BK Bachelorkolloquium 3 14 61 P Prasentation (20 Min.)

B-WPaed-BA Bachelorarbeit 12 0 300 P

[Summe 30|30(30|30(30|15(|45]|24|19(22 18|17 1492 2 525 3231

Schwerpunkte im Studiengang Wirtschaftspadagogik (min. 1 fachspezifischer Schwerpunkt, der zweite Schwerpunkt kann aus anderen Studiengdangen gewahlt werden)

B-WPaed-SP-1 Education Management (Fiir alle Standorte an denen der Studiengang angeboten wird.)

B-WPaed-SP-1.1 |[Management von Bildungseinrichtungen 5 3 42 0 19 64 Klausur (90 Min.)

B-WPaed-SP-1.2 |Gestaltung von Lehr- und Lernarrangements 5 3 42 o 17 66 wpP Portfolio

B-WPaed-SP-1.3 |Wissensmanagement 5 4 56 (1] 8 61 Hausarbeit (12-15 S.)

B-WPaed-SP-2 Talent Management (Fir alle Standorte an denen der Studiengang angeboten wird.)

B-WPaed-SP-2.1 |Personalentwicklung 5 4 56 o 12 57 Klausur (90 Min.)

B-WPaed-SP-2.2 |International Human Resource Management 5 3 42 (1] 17 66 wpP Portfolio

B-WPaed-SP-2.3 |Personalmarketing und Employer Branding 5 3 42 0 17 66 Prdsentation (10-20 Min.)

) Reines Onlinemodul.

2) Mit standortiibergreifender digitaler Kontaktzeit.
%) Dieses Modul erstreckt sich iiber 10 und nicht, wie tiblich, tiber 14 Vorlesungswochen.
%) Dieses Modul erstreckt sich tiber 12 und nicht, wie Ublich, iber 14 Vorlesungswochen.
® Diese Lehrveranstaltungen finden nur alle 2 Vorlesungswochen statt.

% Die hier aufgefiihrte Verteilung des Workloads entspricht dem Durchschnitt der in diesem Studiengang zur Wahl stehenden Schwerpunkte. Die genaue Verteilung des Workloads je Schwerpunkt geht aus der untenstehenden Ubersicht

hervor.

) Das Pflichtpraktikum beginnt ab der zweiten Semesterhélfte des sechsten Semesters und endet am Ende der ersten Semesterhélfte des siebten Semesters. Der Workload verteilt sich entsprechend, die Credit Points flieBen jedoch erst im
siebten Semester.

Bewertungsbericht Game Design & Management (B.A.), Game Design & Management mit Praxissemester (B.A.), Mediendesign & Management (B.A.), Mediendesign & Management mit Praxissemester (B.A.), Motion Design &
Management (B.A.), Motion Design & Management mit Praxissemester (B.A.) Medienmanagement & Digitales Marketing (B.A.), Medienmanagement & Digitales Marketing mit Praxissemester (B.A.), Medienpadagogik (B.A.),

Medienpadagogik mit Praxissemester (B.A.), Wirtschaftspadagogik (B.Sc.), Wirtschaftspadagogik mit Praxissemester (B.Sc.),
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