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Studiengang 02 Digitale Medien

Abschlussbezeichnung Bachelor of Science

Studienform Prasenz Fernstudium
Vollzeit Intensiv O
Teilzeit O Joint Degree O
Dual O Kooperation § 19 MRVO O
Berufs- bzw. ausbil- [J Kooperation § 20 MRVO O
dungsbegleitend

Studiendauer (in Semestern) 6

Anzahl der vergebenen ECTS-Punkte 180

Bei Masterprogrammen: konsekutiv O weiterbildend O

Aufnahme des Studienbetriebs am (Datum) 01.10.2011

Aufnahmekapazitat unbe- Pro Semester [ Pro Jahr [

(Maximale Anzahl der Studienplatze) schréankt

Durchschnittliche Anzahl* der Studienanfan- 28 Pro Semester [] Pro Jahr

gerinnen und Studienanfanger

Durchschnittliche Anzahl** der Absolventin- 6 Pro Semester [ Pro Jahr

nen und Absolventen
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Studiengang 03 Kl und Data Science

Abschlussbezeichnung Master of Science

Studienform Prasenz O Fernstudium
Vollzeit Intensiv O
Teilzeit O Joint Degree O
Dual O Kooperation § 19 MRVO O
Berufs- bzw. ausbil- [J Kooperation § 20 MRVO O
dungsbegleitend

Studiendauer (in Semestern) 3

Anzahl der vergebenen ECTS-Punkte 90

Bei Masterprogrammen: konsekutiv weiterbildend O

Aufnahme des Studienbetriebs am (Datum) 01.07.2023

Aufnahmekapazitat unbe- Pro Semester [ Pro Jahr

(Maximale Anzahl der Studienplatze) schréankt U

Durchschnittliche Anzahl* der Studienanfan- Pro Semester [] Pro Jahr

gerinnen und Studienanfénger O

Durchschnittliche Anzahl* der Absolventin- Pro Semester [] Pro Jahr

nen und Absolventen U

* Bezugszeitraum:

Konzeptakkreditierung

X

Erstakkreditierung O
Reakkreditierung Nr. (Anzahl)
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Studiengang 04
Abschlussbezeichnung
Studienform

Studiendauer (in Semestern)

Anzahl der vergebenen ECTS-Punkte

Bei Masterprogrammen:

Aufnahme des Studienbetriebs am (Datum)

Aufnahmekapazitat
(Maximale Anzahl der Studienplatze)

Durchschnittliche Anzahl* der Studienanfan-
gerinnen und Studienanfénger

Durchschnittliche Anzahl* der Absolventin-
nen und Absolventen

* Bezugszeitraum:

Konzeptakkreditierung
Erstakkreditierung
Reakkreditierung Nr. (Anzahl)

Cyber Security
Master of Science

Prasenz O Fernstudium
Vollzeit Intensiv
Teilzeit O Joint Degree
Dual O Kooperation § 19 MRVO
Berufs- bzw. ausbil- [J Kooperation 8§ 20 MRVO
dungsbegleitend
3
90
konsekutiv weiterbildend
01.07.2023
unbe- Pro Semester [J Pro
schréankt O
Pro Semester [ Pro
O
Pro Semester [] Pro
O
O

X

O oo

Jahr

Jahr

Jahr
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Studiengang 05 Cyber Security Management

Abschlussbezeichnung Master of Business Administration

Studienform Prasenz O Fernstudium
Vollzeit Intensiv O
Teilzeit O Joint Degree O
Dual O Kooperation § 19 MRVO O
Berufs- bzw. ausbil- [J Kooperation 8§ 20 MRVO O
dungsbegleitend

Studiendauer (in Semestern) 2

Anzahl der vergebenen ECTS-Punkte 60

Bei Masterprogrammen: konsekutiv O weiterbildend

Aufnahme des Studienbetriebs am (Datum) 01.07.2023

Aufnahmekapazitat unbe- Pro Semester [ Pro Jahr

(Maximale Anzahl der Studienplatze) schréankt U

Durchschnittliche Anzahl* der Studienanfan- Pro Semester [] Pro Jahr

gerinnen und Studienanfénger O

Durchschnittliche Anzahl* der Absolventin- Pro Semester [] Pro Jahr

nen und Absolventen U

* Bezugszeitraum:

Konzeptakkreditierung

X

Erstakkreditierung O
Reakkreditierung Nr. (Anzahl)
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Ergebnisse auf einen Blick

Studiengang 01: Game Development (B.Sc.)

Entscheidungsvorschlag der Agentur zur Erfallung der formalen Kriterien gemaf Prifbericht
(zZiffer 1)

Die formalen Kriterien sind
erfullt

O nicht erfullt

Entscheidungsvorschlag des Gutachtergremiums zur Erfullung der fachlich-inhaltlichen Kri-
terien gemal Gutachten (Ziffer 2)

Die fachlich-inhaltlichen Kriterien sind
erfullt

O nicht erfallt
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Studiengang 02: Digitale Medien (B.Sc.)

Entscheidungsvorschlag der Agentur zur Erfallung der formalen Kriterien geman Prifbericht
(zZiffer 1)

Die formalen Kriterien sind
erfullt

O nicht erfllt

Entscheidungsvorschlag des Gutachtergremiums zur Erfullung der fachlich-inhaltlichen Kri-
terien gemal Gutachten (Ziffer 2)

Die fachlich-inhaltlichen Kriterien sind
erfullt

O nicht erfallt
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Studiengang 03: Kl und Data Science (M.Sc.)

Entscheidungsvorschlag der Agentur zur Erfallung der formalen Kriterien geman Prifbericht
(zZiffer 1)

Die formalen Kriterien sind
erfullt

O nicht erfllt

Entscheidungsvorschlag des Gutachtergremiums zur Erfullung der fachlich-inhaltlichen Kri-
terien gemal Gutachten (Ziffer 2)

Die fachlich-inhaltlichen Kriterien sind
erfullt

O nicht erfallt
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Studiengang 04: Cyber Security (M.Sc.)

Entscheidungsvorschlag der Agentur zur Erfallung der formalen Kriterien geman Prifbericht
(zZiffer 1)

Die formalen Kriterien sind
erfullt

O nicht erfllt

Entscheidungsvorschlag des Gutachtergremiums zur Erfullung der fachlich-inhaltlichen Kri-
terien gemalf Gutachten (Ziffer 2)

Die fachlich-inhaltlichen Kriterien sind
erfullt

O nicht erfallt
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Studiengang 05: Cyber Security Management (MBA)

Entscheidungsvorschlag der Agentur zur Erfallung der formalen Kriterien geman Prifbericht
(zZiffer 1)

Die formalen Kriterien sind
erfullt

O nicht erfllt

Entscheidungsvorschlag des Gutachtergremiums zur Erfullung der fachlich-inhaltlichen Kri-
terien gemal Gutachten (Ziffer 2)

Die fachlich-inhaltlichen Kriterien sind
erfullt

O nicht erfallt
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Kurzprofile der Studiengange

Die Wilhelm Buchner Hochschule (im Weiteren WBH) ist eine Fernhochschule in privater Trager-
schaft mit Sitz in Darmstadt. Sie gliedert sich in die funf Fachbereiche Informatik, Ingenieurwissen-
schaften, Energie, Umwelt- und Verfahrenstechnik, Design, sowie Wirtschaftsingenieurwesen und
Technologiemanagement. Die Hochschule wurde 1996 gegriindet und hat derzeit etwa 7000 Stu-
dierende. Die Wilhelm Biichner Hochschule versteht sich, wie im Leitbild der Hochschule verankert,
als innovative, interdisziplinar ausgerichtete Hochschule fur Technik. Als Fernhochschule bietet sie
insbesondere Berufstatigen durch eine hochgradige Individualisierung und Flexibilitat den idealen
Weg zu einem Hochschulabschluss neben dem Beruf.

Die bisherigen Studierenden der Studiengénge im Fachbereich Informatik sind in der Regel berufs-
téatig mit einem Durchschnittsalter von 25—-35 Jahren. Neben den formalen Voraussetzungen besit-
zen sie meist einschlagige Berufserfahrung.

Die Masterstudiengénge des Fachbereichs Informatik werden zurzeit ausschlief3lich im Fernstudium
durchgefuhrt. Ab dem Wintersemester 2022 werden insgesamt finf Bachelorstudiengdnge (Game
Development, App-Entwicklung, Big Data und Data Science, IT-Sicherheit, Informatik) aus dem
Fachbereich Informatik als sogenanntes Flexstudium am neuen Prasenzcampus in Frankfurt am
Main angeboten. Studienbeginn ist jeweils im Oktober. Das Flexstudium kombiniert Module, die ent-
weder in Prasenz oder im Fernstudium durchgeftihrt werden. Dabei werden mindestens 50 Prozent
der Module des Studiums in Prasenz vermittelt und die Ubrigen Module im Fernstudium. Die im
Flexstudium angebotenen Prasenzmodule basieren auf Vorlesungen, Seminaren und Veranstaltun-
gen mit Workshop-Charakter im direkten Kontakt mit Professoren, Professorinnen, Dozentinnen und
Dozenten. Auch hier kommen Blended-Learning-Komponenten z.B. in Form des ,Flipped Class-

room“-Konzepts zur Anwendung.

Da die Inhalte (wie z.B. Studienhefte, Qualifikationsziele, Kompetenzen, Prifung und Software) der
Studiengange sich im Fern- und Flexstudium nicht unterscheiden, soll ein Wechsel zwischen den
Studienformen innerhalb eines Studiengangs prinzipiell bei vollstdndiger Anrechnung der erworbe-

nen Leistungspunkte moglich sein.

Mit dem Angebot von Flexstudiengéngen geht die WBH davon aus, dass die Zielgruppe der Schul-
absolventen und -absolventinnen mit Hochschulzugangsberechtigung starker erschlossen wird,
wodurch auch mit Auswirkung auf die Altersstruktur der Studierenden am Campus Frankfurt gerech-

net wird.
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Studiengang 01: Game Development (B.Sc.)

Der Studiengang ,Game Development® (B.Sc.) ist als grundstandiger, anwendungsorientierter Ba-
chelorstudiengang konzipiert, der sich auf wissenschaftliche Konzepte, Methoden und Techniken
der Informatik mit Fokus auf Game Development konzentriert. Die Studienbereiche Informatik und
Game Development bilden mit jeweils 92 ECTS-Punkte den Kernbereich und das Profil des Studi-

engangs Game Development.

Der Studiengang soll neben IT-Know-how auch wissenschaftliche Methoden und Techniken der
Spieleentwicklung vermitteln. Das Studium ist eingeteilt in ein Grundlagen- und ein Kernstudium.
Zunachst werden Grundlagen in Mathematik, Technik und Informatik gelegt, im Studienbereich
Game Development werden anschlieRend gestalterische, konzeptionelle und technische Ansétze
fur digitale Spiele vermittelt.

Der Bereich ,Uberfachliche Kompetenzen“ soll Kenntnisse zu Projektmanagement, interkultureller
Kommunikation und der Medienwirtschaft erganzen. In Projekt- und Praxismodulen erfolgt die prak-
tische Anwendung der Fachkenntnisse. Zwei Wahlpflichtbereiche bieten den Studierenden Raum,
ihr Profil zu scharfen. Der Studiengang schlief3t mit der Bachelorarbeit und dem Kolloguium ab.

Der Studiengang ,Game Development” (B.Sc.) wird seit 2017 im Fernstudium angeboten und soll
nun auch mit Prasenzformaten am Hochschulcampus in Frankfurt als Flexstudium angeboten wer-
den. Damit richtet er sich sowohl an Studieninteressierte, die ein reguldres Studium vor Ort anstre-

ben, als auch an Studierende, die aufgrund persénlicher Umstande ein Fernstudium bevorzugen.

Studiengang 02: Digitale Medien (B.Sc.)

Der Studiengang ,Digitale Medien® (B.Sc.) ist als grundstéandiger, anwendungsorientierter Bachelor-
studiengang konzipiert, der sich auf wissenschaftliche Konzepte, Methoden und Techniken der In-
formatik mit Fokus auf Digitale Medien konzentriert. Die Studienbereiche Informatik und Digitale Me-
dien bilden mit 92 ECTS-Punkten den Kernbereich und das Profil des Studiengangs ,Digitale Me-
dien® (B.Sc.).

Der Studiengang soll Fachkompetenzen sowohl aus der klassischen Informatik als auch aus der
digitalen Medienwelt vermitteln. Das Studium ist eingeteilt in ein Grundlagen- und ein Kernstudium.
Es werden Grundlagen in Mathematik, Technik und Informatik gelegt, wobei insbesondere die tech-

nischen Module einen starken Bezug zur Medieninformatik aufweisen.

Der Bereich ,Uberfachliche Kompetenzen® soll Kenntnisse zu Projektmanagement, interkultureller

Kommunikation und der Medienwirtschaft ergéanzen. In Projekt- und Praxismodulen erfolgt die
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praktische Anwendung der Fachkenntnisse. Zwei Wabhlpflichtbereiche bieten den Studierenden
Raum, ihr Profil zu scharfen. Der Studiengang schlie3t mit der Bachelorarbeit und dem Kolloquium
ab.

Der Studiengang ,Digitale Medien“ (B.Sc.) wird seit 2011 im Fernstudium angeboten und soll nun
auch mit Prasenzformaten am Hochschulcampus in Frankfurt als Flexstudium angeboten werden.
Damit richtet er sich sowohl an Studieninteressierte, die ein regulares Studium vor Ort anstreben,

als auch an Studierende, die aufgrund persénlicher Umsténde ein Fernstudium bevorzugen.

Studiengang 03: Kl und Data Science (M.Sc.)

Der Studiengang ,KI und Data Science® (M.Sc.) ist als konsekutiver, anwendungsorientierter Mas-
terstudiengang konzipiert, der sich auf wissenschaftliche Konzepte, Methoden und Techniken der
Informatik mit Fokus auf KI und Data Science konzentriert.

Der Studiengang zielt darauf ab, Fahigkeiten und Kompetenzen zu vermitteln, die IT-Experten von
Unternehmen und Behdrden bendtigen, bzw. sich im Rahmen einer fortschreitenden Digitalisierung
und damit verbundenen Anwendung von Data Science und Kunstlicher Intelligenz ergeben. Dabei
werden auch wissenschaftliche Grundlagen und Methoden aller wesentlichen Aufgaben im Kontext
der Kl und des Data Science mit einbezogen.

Das Profil des Studiengangs wird jeweils durch die vier Pflichtmodule des Kernstudiums bestimmt

und schliel3t mit der Masterarbeit und dem Kolloquium ab.

Der Studiengang soll als Fernstudienprogramm angeboten werden und richtet sich an Studieninte-
ressierte mit erfolgreich abgeschlossenem erstem Hochschulabschluss in einem einschlagigen

Fach, die aufgrund personlicher Umstande ein Fernstudium bevorzugen.

Studiengang 04: Cyber Security (M.Sc.,)

Der Studiengang ,Cyber Security (M.Sc.) ist als konsekutiver, anwendungsorientierter Masterstudi-
engang konzipiert, der sich auf wissenschaftliche Konzepte, Methoden und Techniken der Informatik

mit Fokus auf Cyber Security konzentriert.

Der Studiengang zielt darauf ab, Fahigkeiten und Kompetenzen zu vermitteln, die IT-Sicherheitsex-
perten von Unternehmen und Behdorden bendétigen bzw. die sich im Rahmen einer fortschreitenden
Digitalisierung und damit verbundenen Anforderungen an die IT-Sicherheit ergeben. Dabei werden
auch wissenschaftliche Grundlagen und Methoden aller wesentlichen Aufgaben im Kontext der Cy-

ber Security mit einbezogen.
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Das Profil des Studiengangs wird jeweils durch die vier Pflichtmodule des Kernstudiums bestimmt

und schliel3t mit der Masterarbeit und dem Kolloquium ab.

Der Studiengang soll als Fernstudienprogramm angeboten werden und richtet sich an Studieninte-
ressierte mit erfolgreich abgeschlossenem erstem Hochschulabschluss in einem einschlagigen

Fach, die aufgrund personlicher Umstande ein Fernstudium bevorzugen.

Studiengang 05: Cyber Security Management (MBA)

Der Studiengang ,,Cyber Secrity Management® (MBA) ist als weiterbildender, anwendungsorientier-
ter MBA-Studiengang konzipiert, der sich auf wissenschaftliche Konzepte, Methoden und Techniken
der Informatik und des Managements mit Fokus auf Cyber Security Management konzentriert.

Der Studiengang zielt darauf ab, Fahigkeiten und Kompetenzen zu vermitteln, die Manager von Un-
ternehmen bendtigen, bzw. die sich im Rahmen einer fortschreitenden Digitalisierung und damit
verbundenen Anforderungen an die IT-Sicherheit verédndern. Dabei wird auch der Einbezug wissen-
schaftlicher Grundlagen und Methoden aller wesentliches Managementparadigma im Kontext des
Cyber Security Managements mit einbezogen.

Das Profil des Studiengangs wird jeweils durch die vier Pflichtmodule des Kernstudiums bestimmt

und schliel3t mit der Masterarbeit und dem Kolloquium ab.

Der Studiengang soll als Fernstudienprogramm angeboten werden und richtet sich an Studieninte-
ressierte mit erfolgreich abgeschlossenem erstem Hochschulabschluss in einem einschlagigen Fach

und mindestens einjahriger, einschlagiger Berufspraxis.

Seite 16 | 88



Akkreditierungsbericht: Bundel Game Development (B.Sc.) und Digitale Medien (B.Sc.), Kl und Data Science (M.Sc.),
Cyber Security (M.Sc.) und Cyber Security Management (MBA)

Zusammenfassende Qualitatsbewertung des Gutachtergremiums

Studiengang 01: Game Development (B.Sc.)

Der Studiengang ,Game Development* (B.Sc.) wird als stark informatisch ausgerichtetes Studien-
angebot wahrgenommen, das einen guten Uberblick (iber die Grundlagen der Entwicklung digitaler
Spiele bietet. Was spezielle Kompetenzen in der Game-Entwicklung angeht, vermittelt das Studium
einen umfassenden Uberblick, wenn auch weniger tiefgehende Expertise. Auf dieser Grundlage
sieht das Gutachtergremium fir Absolventinnen und Absolventen des Studiengangs auch in weniger
informatisch ausgerichteten Beschéaftigungsfeldern der (Games-) Industrie gute Beschaftigungs-
maoglichkeiten. Da derzeit auf dem Arbeitsmarkt eine hohe Nachfrage an kompetenten Software-
Entwicklern besteht und adaquate Kompetenzen in diesem Bereich durch die breite und stabile In-
formatik-Basis im Studiengang sichergestellt werden, ist eine angemessene Orientierung an maogli-
chen Beschéftigungsfeldern gegeben.

Die solide Informatik-Ausbildung wird als sehr positiv wahrgenommen. Curriculare Optimierungs-
moglichkeiten besteht nach Ansicht des Gremiums mit Blick auf die titelgebenden Game-Anteile im
Pflichtbereich, auf die ein starkerer Fokus gelegt werden sollte. Dabei sollte auch die Abbildung der
Programmierinhalte in den Modulbeschreibungen der Game-Veranstaltungen inhaltlich genauer

ausgefuhrt werden.

Der breite Erfahrungsschatz der WBH in der Durchfiihrung und Betreuung von Fernstudiengangen
wird auch den Studierenden im Flexstudium klar zugutekommen. In der neuen Ausrichtung auf ein
teilweises Studienangebot am Prasenzcampus ist das Gutachtergremium zuversichtlich, dass die
Hochschule mit den ersten Erfahrungen rasch auf mdgliche Schwachstellen eingeht und mit geeig-

neten MalBhahmen entgegenwirkt.

Die Empfehlungen aus der vorangegangenen Akkreditierung wurden im Fachbereich konstruktiv

aufgenommen und umgesetzt.
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Studiengang 02: Digitale Medien (B.Sc.)

Der Studiengang ,Digitale Medien® (B.Sc.) wird als insgesamt stimmiges Studienangebot mit sinnvoll

definierten Qualifikationszielen wahrgenommen.

Das Curriculum deckt alle wichtigen Themenbereiche der digitalen Medien ab, sodass der Studien-
gang insgesamt stimmig aufgebaut ist und die angestrebten Qualifikationsziele als sicher erreichbar
eingestuft werden. Gleichwohl méchte das Gutachtergremium empfehlen, die Auswahl der Wahl-
pflichtmodule breiter aufzustellen. Zur Wahl steht ein fest definiertes Angebot von Modulen, das
fachlich passend ausgerichtet ist, jedoch in den Themenbereichen Design & Medien, wie auch Social
Media Erweiterungsmaoglichkeiten aufweist.

Die Einbindung und Bepunktung der Praxisphase im flnften Semester ist geeignet, um ein Heran-
fuhren der Studierenden an mdgliche Berufsfelder zu gewahrleisten.

Der breite Erfahrungsschatz der WBH in der Durchfiihrung und Betreuung von Fernstudiengéngen
wird auch den Studierenden im Flexstudium klar zugutekommen. In der neuen Ausrichtung auf ein
teilweises Studienangebot am Prasenzcampus ist das Gutachtergremium zuversichtlich, dass die
Hochschule mit den ersten Erfahrungen rasch auf mogliche Schwachstellen eingeht und mit geeig-
neten MalRnahmen entgegenwirkt.

Die Empfehlungen aus der vorangegangenen Akkreditierung wurden im Fachbereich konstruktiv

aufgenommen und umgesetzt.
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Studiengang 03: Kl und Data Science (M.Sc.)

Die angestrebten Qualifikationsziele des Studiengangs ,Kl und Data Science® (M.Sc.) sind in der
Prufungsordnung klar und ausfuhrlich formuliert und werden im Diploma Supplement angemessen

zusammengefasst.

Auf Grund der Homogenisierungsphase zeichnet sich der Studiengang durch einen durchdachten
Aufbau vor allem im Grundlagenbereich von Kinstlicher Intelligenz und Data Science aus. Ebenso

bestehen grof3e Wahlimdglichkeiten in weiterfiihrenden Veranstaltungen.

Die Studiengangsbezeichnung ist grundséatzlich als passend zu bewerten, was jedoch durch die
grolRe Breite der Wahlmoglichkeiten aufgeweicht zu werden scheint. Kunstliche Intelligenz und Data
Science passen grundsatzlich sehr gut zusammen, im konkreten Fall liegen allerdings nach Ansicht
des Gutachtergremiums Veranstaltungen wie Robotik und Computer Vision nicht in der Schnitt-
menge dieser beiden Bereiche. Die fachliche Breite kommt der Vertiefung von persénlichen Interes-
sen der Studierenden prinzipiell zugute. Auf der anderen Seite verbirgt sich jedoch auch die Gefahr,
dass Studierende viele Bereiche zwar oberflachlich kennenlernen, die fir ein Masterstudium win-
schenswerte Tiefe jedoch nicht immer erreichen. Hier sind aus Sicht des Gutachtergremiums gerade
im Wabhlpflichtbereich des Kernstudiums weitere Veranstaltungen winschenswert, die vertiefend an
die Pflichtmodule bzw. die Homogenisierungsphase ankntpfen, um eine bessere Tiefe erreichen zu

kdnnen.

Der Studiengang sieht u. a. eine remote in Gruppen durchzuflihrende Projektarbeit vor, was fir die
postpandemische Arbeitswelt eine wichtige Lernerfahrung ist und die Studierenden zu einer aktiven

Gestaltung ihrer Zusammenarbeit bewegt.

Insgesamt gewinnt das Gutachtergremium den Eindruck eines gut durchdachten Studiengangskon-
zepts mit breiten Wahlmdglichkeiten, die allerdings in Bezug auf Vertiefungen in den Kernbereichen

Kl und Data Science noch Weiterentwicklungspotenzial bergen.
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Studiengang 04: Cyber Security (M.Sc., Fernstudium)

Der Studiengang ,Cyber Security® (M.Sc.) wird als inhaltlich sehr gut konzipiert bewertet, Studien-
gangsbezeichnung sowie Abschlussbezeichnen sind inhaltlich passend gewahlt. Die Zulassungsvo-
raussetzungen zum Studiengang sind mit einem einschlagigen Erststudium im Bereich Informatik
mit Inhalten zur IT-Sicherheit im Umfang von insgesamt 210 ECTS-Punkten sinnvoll definiert. Bei
weniger als 210 ECTS-Punkten sind Studierende verpflichtet, bestimmte Module der Homogenisie-

rungsphase zu belegen, um im Master ein gemeinsames Basiswissen vorauszusetzen.

Die Kernmodule behandeln Schwerpunkte der IT-Sicherheit und IT-Forensik. Dabei stehen techni-
sche Strategien und Methoden im Vordergrund. Die vermittelten Kompetenzen sind Kernkompeten-
zen, die in allen Anwendungsszenarien genutzt werden. Spezialthemen der IT-Sicherheit wie z.B.
IT-Sicherheit in Bezug auf biometrische Systeme oder IT-Forensik im Cloud-Computing werden vor-
erst nicht angeboten.

Das breit angelegte Wahlpflichtprogramm lasst den Studierenden ausreichend Freirdume, das Stu-
dium selbst zu gestalten. Die wissenschaftlichen Kompetenzen sollen parallel aufgrund spezieller

Fragestellungen innerhalb eines Forschungsseminares gestarkt werden.

Im Studiengang werden unterschiedliche Lehr- und Lernformen im Fernstudienformat angeboten.
Beispielsweise werden neben textbasierten Studienheften auch Module angeboten, die Teamarbeit
erfordern. Hier wird der Austausch der Studierenden und somit die gegenseitige Unterstiitzung und

Kontrolle gefordert.
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Studiengang 05: Cyber Security Management (MBA, Fernstudium)

Der Studiengang ,Cyber Security Management* (MBA) wird als kompaktes, aber stimmiges Studi-
enangebot wahrgenommen, das im Gegensatz zu dem benachbarten konsekutiven Masterstudien-
gang ,Cyber Security* (M.Sc.)weniger technisch ausgerichtet ist, sondern die Befahigung auf Ma-
nagement-Ebene anvisiert. Der fachliche Fokus liegt dabei gemaR Studiengangsbezeichnung klar
im einschlagigen Cyber Security Bereich, bei dem titelgebende Management-Aspekt im Curriculum

deutlich sichtbar sind.

Die Masterarbeit ist hinsichtlich ihrer Gewichtung mit 18 ECTS-Punkten eher im unteren Bereich
angesiedelt. Dies ist aufgrund des insgesamt sehr kompakten Studienangebots jedoch nachvollzieh-
bar. Dartiber hinaus ist ein interdisziplinar angelegtes Projektmodul verpflichtend vorgesehen, das
als sinnvoller Bezug zur geforderten Berufstatigkeit wie auch fur die angestrebte Weiterqualifizierung

als wertvoll wahrgenommen wird.

Mit 6 ECTS-Punkten ist der Wabhlpflichtbereich auf ein Modul reduziert, in dem jedoch attraktive

Themen zur Auswahl stehen.

Die fur den weiterbildenden Studiengang vorausgesetzte einschlagige Berufspraxis wird angemes-
sen berucksichtigt.
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I Prafbericht: Erfallung der formalen Kriterien

(geman Art. 2 Abs. 2 StAkkrStV und 88 3 bis 8 und § 24 Abs. 3 MRVO)

1 Studienstruktur und Studiendauer (8§ 3 MRVO)

Sachstand/Bewertung

Gemal 8§ 1 (1) der Allgemeinen Bestimmungen fur Hochschulzugang, Studium und Prifungen fuh-
ren Bachelorstudiengange zu einem ersten, Masterstudiengange zu einem weiteren berufsqualifi-

zierenden Studienabschluss.

Laut § 3 (1) und (2) der jeweiligen Prifungsordnung der Bachelorstudiengange ,Game Develop-
ment* (B.Sc.) und ,Digitale Medien“ (B.Sc.) werden beide Studiengédnge mit sechs Semestern Re-
gelstudienzeit und 180 ECTS-Punkten als Vollzeitstudiengange angeboten. Beide Studiengéange
kénnen sowohl im Fernstudium als auch im sog. Flexstudium studiert werden. In 8 5 (1) der Allge-
meinen Bestimmungen beinhaltet das Flexstudium Prasenz- und Fernstudienmodule. Fir die Pra-
senz werden jeweils Module ausgewahlt, die sich hierflir besonders eignen. Der Anteil der Prasenz-

module kann variieren und wird in der studiengangspezifischen Priifungsordnung angegeben.

Die Studiengéange ,Cyber Security* (M.Sc.) und ,KI und Data Science* (M.Sc.) umfassen laut § 4 (1)
der jeweils studiengangsspezifischen Prifungsordnung 90 ECTS-Punkte in einer Regelstudienzeit

von drei Semestern.

Der Studiengang ,,Cyber Security Management” (MBA) umfasst laut 8 4 (1) der studiengangsspezi-
fischen Prifungsordnung 60 ECTS-Punkte in einer Regelstudienzeit von zwei Semestern.
Entscheidungsvorschlag

Das Kriterium ist fiir alle begutachteten Fernstudiengange erfullt.

2 Studiengangsprofile (8§ 4 MRVO)

Sachstand/Bewertung

Alle begutachteten Studiengénge sehen eine Abschlussarbeit vor, mit der die Fahigkeit nachgewie-
sen wird, ,[...] dass die oder der zu Prufende in der Lage ist, innerhalb einer vorgegebenen Frist ein
Problem aus seinem/ihrem Studiengang selbststandig nach wissenschatftlichen Methoden zu bear-
beiten. Naheres regelt die Prifungsordnung des jeweiligen Studiengangs.“ (vgl. § 23 (2) der Allge-

meinen Bestimmungen).
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8 6 (1) der jeweiligen Prifungsordnung definiert die Bearbeitungszeit der Abschlussarbeit. In den
begutachteten Bachelorstudiengdngen wie auch im weiterbildenden Masterstudiengang ist jeweils
eine Bearbeitungszeit von drei Monaten vorgesehen, in den konsekutiven Masterstudiengangen ist

hingegen eine Bearbeitungszeit von sechs Monaten vorgesehen.

Die Studiengange ,Cyber Security“ (M.Sc.) und ,KI und Data Science® (M.Sc.) sind laut § 3 (2) der

jeweils studiengangsspezifischen Prifungsordnung konsekutiv und anwendungsorientiert.

Der Studiengang ,Cyber Security Management” (MBA) ist laut § 3 (2) der studiengangsspezifischen

Prifungsordnung weiterbildend und anwendungsorientiert.

Entscheidungsvorschlag

Das Kriterium ist fur alle begutachteten Studiengénge erfullt.

3 Zugangsvoraussetzungen und Ubergange zwischen Studienangeboten (§ 5 MRVO)

Sachstand/Bewertung

Entsprechend § 2 (1) der Allgemeinen Bestimmungen ist zur Aufnahme eines Bachelorstudiums an
der WBH berechtigt, wer Uber eine Hochschulzugangsberechtigung laut Hessischem Hochschulge-
setz (HHG) in der jeweils glltigen Fassung verflgt. Studiengangsspezifische Einschrankungen sind

fur die begutachteten Bachelorstudiengénge nicht vorgesehen.

Fur alle Masterstudiengange sind die Zulassungsvoraussetzungen je unter § 2 der studiengangs-

spezifischen Studienordnung definiert.

Zu den beiden konsekutiven Masterstudiengdngen kann zugelassen werden, wer ein Erststudium
im Bereich Informatik mit Inhalten zu KI und Data Science bzw. IT-Sicherheit mit mindestens sie-

bensemestriger Dauer bzw. 210 ECTS-Leistungspunkten abgeschlossen hat.

Zum MBA Cyber Security Management kann zugelassen werden, wer ein Erststudium in informati-
onstechnischer, ingenieur-, natur- oder wirtschaftswissenschaftlicher Fachrichtung mit mindestens
achtsemestriger Dauer bzw. 240 ECTS-Leistungspunkten abgeschlossen hat. Da der Studiengang
in erster Linie der Weiterqualifizierung von Berufstatigen dient, ist zudem eine mindestens zweijah-

rige einschlagige Berufstatigkeit nachzuweisen.

Bewerberinnen und Bewerber mit einem abgeschlossenen Erststudium mit weniger als 210 bzw.

240 ECTS-Punkten kénnen durch Einzelfallprifung zum Masterstudium zugelassen werden, wenn:

e weitere, an einer Hochschule erbrachte und mit Leistungspunkten bewertete Leistungen

nachgewiesen werden, und / oder
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¢ Dbei den konsekutiven Masterstudiengangen eine Homogenisierungsphase mit maximal 30

ECTS-Leistungspunkten an der WBH belegt und erfolgreich abgeschlossen wird, und / oder

e als Zulassungsauflage Vorkurse an der WBH belegt und erfolgreich abgeschlossen werden,

und / oder

e analoge, aul3erhalb des Hochschulwesens erworbene Kenntnisse und Fahigkeiten ange-
rechnet werden. Uber die Anrechnung und Zulassung in diesen Fallen entscheidet der Pri-

fungsausschuss.

Fur die Masterstudiengange werden Englischkenntnisse auf dem Sprachniveau B2 nach dem Euro-

paischen Referenzrahmen vorausgesetzt.

Entscheidungsvorschlag

Das Kriterium ist fur alle begutachteten Studiengange erfullt.

4 Abschlisse und Abschlussbezeichnungen (8 6 MRVO)

Sachstand/Bewertung

Gemalf § 7 der jeweiligen Prifungsordnung wird nach erfolgreichem Abschluss der Studiengange
,Digitale Medien“ und ,Game Development* der Bachelorgrad mit der Abschlussbezeichnung Ba-
chelor of Science (B.Sc.) vergeben, nach erfolgreichem Abschluss der Studiengange ,KI und Data
Science® und ,Cyber Security“ der Mastergrad mit der Abschlussbezeichnung Master of Science
(M.Sc.) und nach erfolgreichem Abschluss des Studiengangs ,Cyber Security Management® der

Mastergrad mit der der Abschlussbezeichnung ,Master of Business Administration“ (MBA) verliehen.

Fur jeden begutachteten Studiengang wurde ein Diploma Supplement vorgelegt, das Auskunft Gber
das zugrunde liegende Studium gibt. Die Vorlage entspricht der zwischen Kultusministerkonferenz
und Hochschulrektorenkonferenz abgestimmten Fassung von 2018. Eine relative ECTS-Note wird
mit dem Diploma Supplement in Form einer Einstufungstabelle ausgewiesen. GemaR § 24 (2) der
Allgemeinen Bestimmungen kann auf Antrag ,der oder des Gepriften [...] gemal dem ECTS-Leit-
faden von 2015 der Europaischen Kommission eine ECTS-Notenverteilungsskala des jeweiligen

Studiengangs beigefiigt werden.*

Entscheidungsvorschlag

Das Kriterium ist fiir alle begutachteten Studiengange erfuillt.
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5 Modularisierung (8 7 MRVO)

Sachstand/Bewertung

Beide begutachteten Bachelorstudiengange umfassen 28 Module. Neben dem Abschlussmodul (12
ECTS-Punkte), dem Modul ,Berufspraktische Phase® (15 ECTS-Punkte), dem Modul ,Einfihrungs-
projekt‘ (2 ECTS-Punkte) sowie einem Modul im Wabhlpflichtbereich Il (3 ECTS-Punkte) weisen die

Module Uberwiegend 6, teilweise auch 8 ECTS-Punkte auf.

Beide begutachteten konsekutiven Masterstudiengange umfassen 11 Module. Neben dem Ab-
schlussmodul (30 ECTS-Punkte) weisen alle Module 6 ECTS-Punkte auf.

Der weiterbildende Masterstudiengang ,,Cyber Security Management* (MBA) umfasst 8 Module. Ne-
ben dem Abschlussmodul (18 ECTS-Punkte) weisen alle Module 6 ECTS-Punkte auf.

Laut Studienverlaufspl&nen dauert kein Modul l&anger als ein Semester.

Die Modulbeschreibungen umfassen alle in 8 7 Abs. 2 MRVO aufgefuhrten Punkte. Angaben zur
Haufigkeit des Modulangebots sind Ubergreifend im Kapitel 1.4.1 Fernstudium bzw. 1.4.2 Prasenz-
studium (Flexstudium) des jeweiligen Modulhandbuchs enthalten.

Entscheidungsvorschlag

Das Kriterium ist fur alle begutachteten Studiengénge erfullt.

6 Leistungspunktesystem (§ 8 MRVO)

Sachstand/Bewertung

Die Module aller begutachteten Studiengénge sind mit ECTS-Punkten versehen. Ein ECTS-Punkt
ist in 8 5 (4) der Allgemeinen Bestimmungen mit 30 Zeitstunden angegeben. Im Musterstudienver-
laufsplan sind in den Bachelorstudiengdngen pro Semester tberwiegend 30 ECTS-Punkte vorgese-
hen, wobei je zwei Semester eine Abweichung von 2 ECTS-Punkten ausweisen; in den Masterstu-

diengéangen sind ausschliel3lich 30 ECTS-Punkte pro Semester zu erreichen.

In beiden Bachelorstudiengdngen werden zum Abschluss 180 ECTS-Punkte erreicht; in den konse-
kutiven Masterstudiengdngen werden je 90 ECTS-Punkte und im weiterbildenden Masterstudien-
gang werden 60 ECTS-Punkte erreicht. Unter Berlicksichtigung der vorausgesetzten Bachelorstu-

diengénge werden zum Masterabschluss immer 300 ECTS-Punkte erreicht.

Der Bearbeitungsumfang betragt fir die Bachelorarbeit in beiden begutachteten Bachelorstudien-
gangen 12 ECTS-Punkte (wobei 20 % des Arbeitsaufwandes fur das begleitende Kolloquium be-

rechnet wird); in beiden begutachteten konsekutiven Masterstudiengangen wird fir die
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Abschlussarbeit 30 ECTS-Punkte berechnet (wobei 10 % des Arbeitsaufwandes fir das begleitende
Kolloquium berechnet wird); im begutachteten weiterbildenden Masterstudiengang wird fir die Ab-
schlussarbeit 18 ECTS-Punkte berechnet (wobei 10 % des Arbeitsaufwandes fir das begleitende
Kolloquium berechnet wird).

Entscheidungsvorschlag

Das Kriterium ist fiir alle begutachteten Studiengange erflillt.

7 Anerkennung und Anrechnung (Art. 2 Abs. 2 StAKkkrStV)

Sachstand/Bewertung

Regelungen zur Anerkennung von an anderen Hochschulen erbrachten Leistungen gemal Lissa-
bon-Konvention und fur die Anrechnung aul3erhochschulisch erbrachter Leistungen sind in § 22 der
Allgemeinen Bestimmungen festgelegt und gelten fir alle begutachteten Studiengénge.

Entscheidungsvorschlag

Das Kriterium ist fur alle begutachteten Studiengénge erfullt.

8 Besondere Kriterien fir Kooperationen mit nichthochschulischen Einrichtungen (8 9

MRVO)

Nicht einschlagig

9 Sonderregelungen fur Joint-Degree-Programme (8§ 10 MRVO)

Nicht einschlagig
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Il Gutachten: Erfullung der fachlich-inhaltlichen Kriterien

1 Schwerpunkte der Bewertung/ Fokus der Qualitatsentwicklung

Bei der Begutachtung der Bachelorstudiengange stand besonders die Weiterentwicklung seit der
letzten Akkreditierung wie auch die Studierendenstatistik im Zentrum. Da die Bachelorstudiengéange
nun auch anteilig in Prasenz gelehrt werden sollen, wurde auch die Planung der Hochschule hierzu

naher erlautert.

Mit Blick auf die Masterstudiengéange standen insbesondere die Studieninhalte und deren Profil-

scharfe im Fokus.

2 Erfullung der fachlich-inhaltlichen Kriterien

(geman Art. 3 Abs. 2 Satz 1 Nr. 4 i.V. mit Art. 4 Abs. 3 Satz 2a und 8§88 11 bis 16; 8§ 19-21 und § 24 Abs. 4
MRVO)

2.1 Qualifikationsziele und Abschlussniveau (§ 11 MRVO)
a) Studiengangsspezifische Bewertung

Studiengang 01: Game Development (B.Sc.)

Sachstand
In § 2 der SPO ist eher allgemein beschrieben:

»,(1) Der Bachelorstudiengang ,Game Development* hat das Ziel, Wissen, Fahigkeiten und Kompe-
tenzen auf Bachelor-Ebene entsprechend dem Qualifikationsrahmen fiir deutsche Hochschulab-

schliisse zu vermitteln.

(2) Der Bachelorstudiengang vermittelt durch praxisorientierte Lehre eine auf der Grundlage wissen-
schatftlicher Erkenntnisse und Methoden beruhende Ausbildung, die zu einer eigenverantwortlichen

Berufstatigkeit befahigt.

(3) Durch eine umfassende, grundlagenorientierte Ausbildung sollen die Studierenden in die Lage
versetzt werden, die wesentlichen Zusammenh&nge zu erkennen und jene Flexibilitat zu erlangen,

die bendtigt wird, um der rasch fortschreitenden technischen Entwicklung gerecht zu werden.*
Im Diploma Supplement wird ausgefuhrt:

»1he Game Development course prepares you for professional practice that is characterized by the
dynamic change in the hardware and software used and by the analysis, conception and develop-

ment of digital games. Students receive a scientific education that combines elements of classic
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computer science with skills for the design and programming of digital games for various hardware
platforms. Possible fields of work such as game design, game development and game engineering
can be found in the games industry. But also classic fields of work such as system and application
consulting, consulting, IT project management, IT training, sales, development and support of IT
infrastructures in the IT industry in general - in small, medium-sized and also large companies - are
open to graduates. The course deals with the planning, conception, design, technical realization and
evaluation of digital games both scientifically and in practice. It integrates the basics of computer
science as well as aspects of game theory, game technology, economics and design. The students
get to know the creative and technical challenges of game development and can develop digital
games independently, from the game idea to the programming implementation. The students are
trained as computer scientists with a focus on game development. The skills that are also taught in
the areas of economics and law, management, scientific methods and languages result in a well-
rounded education that conveys the ability to manage game projects and to supervise and implement

them both technically and conceptually and creatively.”

Bewertung: Starken und Entwicklungsbedarf

Die Zielsetzung des Studiengangs ist in den Unterlagen transparent abgebildet. Da wissenschaftli-
ches Arbeiten auch Fachkompetenzen voraussetzt, werden solide Grundkenntnisse auf Bachelorni-
veau umfassend vermittelt. Der Studiengang vermittelt insbesondere in den klassischen Bereichen
Informatik und Mathematik umfassende Kenntnisse und wird den fachlichen Anforderungen daher
gerecht. Viel Raum zum Anwenden und Vertiefen wissenschaftlicher Arbeitsweisen ist im Studien-
gang jedoch nicht enthalten, was nach Argumentation der Hochschule in aufbauenden Masterstudi-
engangen erfolgt, die dem wissenschaftlichen Arbeiten einen héheren Stellenwert einraumen. Diese

Argumentation ist nach Ansicht des Gremiums nachvollziehbar.

Die Studierenden werden durch das Curriculum und dessen Inhalte gut auf die professionelle Arbeit
in der (Games-)Industrie vorbereitet. Da derzeit auf dem Arbeitsmarkt eine hohe Nachfrage an kom-
petenten Software-Entwicklern besteht und adaquate Kompetenzen in diesem Bereich durch die
breite und stabile Informatik-Basis im Studiengang sichergestellt werden, ist eine angemessene Ori-

entierung an moglichen Beschéftigungsfeldern gegeben.

Was spezielle Kompetenzen in der Game-Entwicklung angeht, vermittelt das Studium zwar einen
umfassenden Uberblick, wenn auch kaum tiefgehende Expertise. Mit der bestehenden Grundlage
sieht das Gutachtergremium jedoch fir Absolventinnen und Absolventen des Studiengangs auch in
weniger informatisch ausgerichteten Beschaftigungsfeldern der (Games-) Industrie gute Beschafti-

gungsmaoglichkeiten.
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Die Definition der Begriffe ,Game Design", ,Game Development" und ,Game Engineering" scheinen
dabei nicht vollumfanglich den Ublich gelaufigen Bedeutungen in der Industrie zu entsprechen. Um

Missverstandnisse zu vermeiden, wird eine Uberprifung der Begriffsauslegung angeregt.

Das Format “Fernstudium” setzt ein hohes Mal} an Selbstorganisation voraus, gleichzeitig bringt das
Studienformat mit sich, dass Fahigkeiten wie Kommunikations-, Team- und Konfliktfahigkeiten nur
bedingt ausgepragt werden kénnen. Speziell die Bereiche Kommunikations- und Teamfahigkeit wer-
den laut Aussage der Studierenden zwar inhaltlich im Studium bertcksichtigt, aber in Projekten und
Teamarbeiten nur wenig praktisch gelebt. In diesem Zusammenhang wurde von Teamorganisation
Uber soziale Medien (i.e. auRBerhalb der hausintern angebotenen Plattformen) berichtet, was im Gut-
achtergremium sehr kontrovers diskutiert wurde. Gleichzeitig bietet das neue Format “Flexstudium”
in diesem Aspekt grof3e Chancen und Méglichkeiten, welche es in Zukunft seitens der Lehrenden
und Betreuenden zu nutzen gilt. Dies setzt jedoch einen deutlich héheren organisatorischen und
betreuerischen Aufwand bei den Lehrenden voraus, als es bisher im reinen Fernstudienformat der
Fall war. Das Gutachtergremium regt daher an, speziell agile PM-Methoden (welche auch im Curri-

culum enthalten sind), aktiv in praktischen Projekten umzusetzen.

Zusammenfassend wird die Beschreibung der Qualifikationsziele im Diploma Supplement hinsicht-
lich der informatischen und mathematischen Befahigung als sehr treffend bewertet. Mit Blick auf die
Beschreibung der erworbenen Kompetenzen im Game-Bereich gewinnt das Gutachtergremium hin-
gegen den Eindruck, dass durch das Anfiihren aller belegbaren Inhalte der Eindruck vermittelt wer-
den koénnte, dass Absolventen und Absolventinnen des Studiengangs als Experten in allen Berei-
chen der Game-Entwicklung wahrgenommen werden kdnnten. Dies wird als kritisch wahrgenom-
men, da einerseits sich das Feld der Game-Entwicklung mittlerweile in zahlreiche Teilbereiche glie-
dert, die innerhalb eines Bachelorstudiengangs kaum in aller Tiefe vermittelt werden kénnen. Ande-
rerseits liegt der Fokus des Pflichtbereichs im Studiengang klar auf der informatischen Grundlagen-
ausbildung, nicht in der umfassenden Vertiefung der einzelnen Teilbereiche. Das Gremium regt da-
her an, die beschriebenen Qualifikationsziele und damit erschliel3bare Beschéaftigungsfelder auf ihre

Erreichbarkeit hin kritisch zu hinterfragen und ggf. anzupassen.

Entscheidungsvorschlag

Das Kriterium ist erfillt.

Studiengang 02: Digitale Medien (B.Sc.)

Sachstand

In 8 2 der SPO ist eher allgemein beschrieben:
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»(1) Der Bachelorstudiengang ,Digitale Medien® hat das Ziel, Wissen, Fahigkeiten und Kompetenzen
auf Bachelor-Ebene entsprechend dem Qualifikationsrahmen fir deutsche Hochschulabschliisse zu

vermitteln.

(2) Der Bachelorstudiengang vermittelt durch praxisorientierte Lehre eine auf der Grundlage wissen-
schaftlicher Erkenntnisse und Methoden beruhende Ausbildung, die zu einer eigenverantwortlichen

Berufstatigkeit befahigt.

(3) Durch eine umfassende, grundlagenorientierte Ausbildung sollen die Studierenden in die Lage
versetzt werden, die wesentlichen Zusammenh&nge zu erkennen und jene Flexibilitdt zu erlangen,

die bendtigt wird, um der rasch fortschreitenden technischen Entwicklung gerecht zu werden.*
Im Diploma Supplement wird ausgefuhrt:

»1he bachelor's degree program in Digital Media is an interdisciplinary program with an application-
oriented profile. Students receive a scientific education that combines the elements of classical com-
puter science with the interdisciplinary field of study of digital media. Media theory, media technology,
media business and media design aspects are supplemented by modules from the fields of man-
agement and business. In addition, there is a clear focus on learning and practicing scientific con-
cepts and methods. Students are enabled to plan, process and develop tasks and projects in various
fields of application in the media landscape. In doing so, they take into account the given technical
and content-related boundary conditions as well as economic aspects. This enables them to manage
corresponding projects and to transfer the concepts and methods learned to future developments
and professional challenges in the sector of digital media. The degree program specifically prepares
graduates for professional practice in a dynamic and multifaceted professional life. They have ac-
guired knowledge and skills in the fundamentals of computer science as well as the necessary tools
to survive in the dynamic media landscape. The additional competencies in the areas of economics
and law, management, scientific methods and languages provide a well-rounded education. The
related industries for graduates of the Digital Media program are numerous and wide-ranging. Typi-
cal industries for graduates of the program are the media industry, the advertising industry and the

IT industry.*

Bewertung: Starken und Entwicklungsbedarf

Die Zielsetzung des Studiengangs ,Digitale Medien® (B.A.) ist in der Studien- und Prifungsordnung
ausgesprochen allgemein formuliert. Die Beschreibung im Diploma Supplement des Studiengangs
ist hinsichtlich des fachlichen Zuschnitts bereits konkreter, wobei auch hier ein eher vager Umriss
moglicher Beschéaftigungsfelder enthalten ist. Das Gremium regt daher an, konkrete Berufsbilder wie
Frontend-Developer, Entwickler 0.a. beispielhaft aufzunehmen und die konkreten Ziele des Studi-

engangs deutlich zu benennen.
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Der Aspekt der Personlichkeitsentwicklung lasst sich aus den Angaben im Modulhandbuch eher
implizit ableiten, wobei sich die Kompetenzen an den Leitlinien des Hochschulqualifikationsrahmens
orientieren. Ebenfalls ist eine abgewandelte Taxonomie (allerdings nur fur den Bereich Design) an-

gegeben.

Insgesamt kommt das Gutachtergremium zu dem Schluss, dass mit dem Studiengang ein breites
Spektrum an Fachinhalten im Bereich der Digitalen Medien vertreten ist. Dies ist sinnvoll, da es in

diesem Bereich eine Vielzahl an Tatigkeiten auf dem Arbeitsmarkt gibt.

Entscheidungsvorschlag

Das Kriterium ist erfullt.

Studiengang 03: Kl und Data Science (M.Sc.)

Sachstand

In 8 3 der studiengangsspezifischen Prifungsordnung sind die Ziele des Studiengangs folgender-
malf3en beschrieben:

»(1) Der Masterstudiengang ,KI und Data Science® (M.Sc.) hat das generelle Ziel, Wissen, Fahigkei-
ten und Kompetenzen auf Master-Ebene entsprechend dem Qualifikationsrahmen fiir deutsche
Hochschulabschliusse zu vermitteln. Dartber hinaus zielt der Studiengang darauf ab, notige Fahig-
keiten und Kompetenzen fir IT-Experten von Unternehmen und Behérden zu vermitteln, die sich
aus der fortschreitenden Digitalisierung und der damit verbundenen Anwendung von Data Science
und Kunstlicher Intelligenz ergeben. Dabei werden auch wissenschaftliche Grundlagen und Metho-

den aller wesentlichen Aufgaben im Kontext der KI und des Data Science mit einbezogen.

(2) Der Master-Studiengang Kl und Data Science ist konsekutiv und anwendungsorientiert. Er er-
mdglicht Absolvent:innen mit einem ersten berufsqualifizierenden Studienabschluss im Bereich In-
formatik, ihre Vorkenntnisse wissenschaftlich zu fundieren und einen Masterabschluss im Bereich

Kl und Data Science zu erlangen.

(3) Der Studiengang vertieft die wissenschaftlichen Grundlagen und Methoden der Data Science
und der Kunstlichen Intelligenz. Das Studium vermittelt insbesondere die Fahigkeit, neue Methoden
und Verfahren zur Losung von Problemen im Bereich Kl und Data Science zu entwickeln und sach-
gerecht anzuwenden, nicht nur in Hinsicht auf rein IT-spezifische Fragestellungen, sondern auch mit
Blick auf ethische, nachhaltige und gesellschaftlich relevante Aspekte. Ein weiteres Ziel ist die Ver-
tiefung von Schlisselqualifikationen wie Kommunikations- und Teamfahigkeit, Prasentations- und

Moderationskompetenzen.

(4) Die Technologien und Methoden des Data Science und der Kl bilden die Basis des Studiengangs.

Die Absolvent:iinnen beherrschen die theoretischen Grundlagen sowie den Prozess zur Ldsung
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praktischer Problemstellungen mittels Methoden des Data Science und der Kl. Sie kennen die damit
verbundenen technischen, wirtschaftlichen, sozialen und datenschutzrechtlichen Herausforderun-

gen.

(5) Durch die Wahlmdglichkeiten in den Bereichen Kernstudium und Uberfachliche Kompetenzen
kénnen die Absolvent:.innen des Studiengangs zusatzlich und gemar ihrer angestrebten beruflichen
Ausrichtung Wissen und Kompetenzen aufbauen. Dazu gehdren im Wahlbereich des Kernstudiums
Kl und Data Science Anwendungsfalle, Digitale Ethik, Cloud Computing, betriebliche Informations-
systeme und Wissensmanagement. Bei den Uberfachlichen Kompetenzen werden Forschungsme-
thoden und Projektmanagement sowie weitere verschiedene Managementmethoden und -techniken
behandelt. Die fachspezifischen und tberfachlichen Themen ermdglichen es den Studierenden im
Data Science-, KI- und im Management-Bereich Herausforderungen tief zu ergriinden, dort Situati-

onsbewusstsein zu erlangen und Handlungsoptionen detailliert zu analysieren und zu bewerten.

(6) Im Bereich des Projektstudiums und der Masterarbeit werden die Studierenden beféhigt, sich
eigenstandig und nach wissenschaftlichen Mal3stdben Wissen zu erschliel3en, komplexe Zusam-
menhange zu erkennen und zu analysieren, Forschungsfragen zu entwerfen und geeignete For-
schungsmethoden auszuwahlen und einzusetzen. Dazu werden eine Projektarbeit, die in einem
Team bearbeitet wird, Forschungsarbeit inkl. Fachseminar und eine Masterarbeit inkl. Kolloquium
erstellt. Insbesondere werden dabei die Bereiche wissenschaftliche Anwendungsorientierung und

Transfer behandelt.”

Im Diploma Supplement werden diese Ziele in zusammengetragener Form wiedergegeben.

Bewertung: Starken und Entwicklungsbedarf

Die angestrebten Qualifikationsziele des Studiengangs sind in der Prifungsordnung klar und aus-

fuhrlich formuliert und werden im Diploma Supplement angemessen zusammengefasst.

Unter Einbeziehung der Homogenisierungsphase, die fiir Studieninteressierte mit einem Bachelor-
abschluss von weniger als 210 ECTS-Punkten verbindlich ist, vermittelt der Studiengang umfas-
sende Kenntnisse im Bereich von Kl und Data Science. Da grundlegende Voraussetzungen in den
Bereichen KI, Data Science und maschinelles Lernen in ebendieser Homogenisierungsphase gelegt
werden, wird die potenzielle Schwierigkeit gesehen, dass Studierenden, die diese nicht verpflichtend
belegen missen, moglicherweise Grundlagen fehlen kénnten. Diese Einschéatzung ergibt sich u.a.

aus dem Blick auf die grundstéandigen Bachelorangebote der WBH.

Die Beschreibung des Studiengangs vermittelt den Eindruck eines weitestgehend praxisorientierten
Studiums, das von einigen Angeboten zum wissenschaftlichen Arbeiten erganzt wird, so dass die

Qualifikationsziele als erreichbar bewertet werden.
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Im Rahmen der Kernmodule werden wichtige Bereiche der Kiunstlichen Intelligenz abgedeckt. Dabei
bleibt zu hinterfragen, inwieweit bei der angeflihrten Breite an Themen auch die nétige Tiefe auf
Masterebene erreicht werden kann. Hier regt das Gremium an, die Erreichbarkeit der beschriebenen

Qualifikationsziele mit den ersten Erfahrungen zu evaluieren und bei Bedarf anzupassen.

Aufgefallen ist die deutliche Betonung einer angestrebten Moderationskompetenz, wobei unschlis-
sig geblieben ist, wie diese erreicht werden soll. Das Gremium regt daher an, den Kompetenzgewinn

im Bereich in den Modulbeschreibungen zu verdeutlichen bzw. aus den Zielen zu entfernen.

Insgesamt gewinnt das Gutachtergremium den Eindruck eines gut durchdachten Studiengangskon-
zepts mit breiten WahIimdglichkeiten, die allerdings in Bezug auf Vertiefungen in den Kernbereichen
Kl und Data Science noch Weiterentwicklungspotenzial bergen.

Entscheidungsvorschlag

Das Kriterium ist erfullt.

Studiengang 04: Cyber Security (M.Sc.)

Sachstand

In § 3 der studiengangsspezifischen Prifungsordnung sind die Ziele des Studiengangs folgender-

maf3en beschrieben:

(1) Der Masterstudiengang ,,Cyber Security“ (M.Sc.) hat das generelle Ziel, Wissen, Fahigkeiten und
Kompetenzen auf Master-Ebene entsprechend dem Qualifikationsrahmen fir deutsche Hochschul-
abschlisse zu vermitteln. Darliber hinaus zielt der Studiengang darauf ab, nétige Fahigkeiten und
Kompetenzen fiir IT-Sicherheitsexperten von Unternehmen und Behdérden zu vermitteln, die sich
aus der fortschreitenden Digitalisierung und den damit verbundenen Anforderungen an die IT-Si-
cherheit ergeben. Dabei werden auch wissenschaftliche Grundlagen und Methoden aller wesentli-

chen Aufgaben im Kontext der Cyber Security mit einbezogen.

(2) Der Masterstudiengang Cyber Security ist konsekutiv und anwendungsorientiert. Er erméglicht
Absolvent:innen mit einem ersten berufsqualifizierenden Studienabschluss im Bereich Informatik,
ihre Vorkenntnisse wissenschaftlich zu fundieren und einen Masterabschluss im Bereich Cyber

Security zu erlangen.

(3) Der Studiengang vertieft die wissenschaftlichen Grundlagen und Methoden der IT-Sicherheit.
Das Studium vermittelt insbesondere die Fahigkeit, neue Methoden und Verfahren zur L6sung von
Problemen im Bereich Cyber Security zu entwickeln und sachgerecht anzuwenden, nicht nur in Hin-
sicht auf rein IT-spezifische Fragestellungen, sondern auch mit Blick auf ethische, nachhaltige und
gesellschaftlich relevante Aspekte. Ein weiteres Ziel ist die Vertiefung von Schliisselqualifikationen

wie Kommunikations- und Teamfahigkeit, Prasentations- und Moderationskompetenzen.
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(4) Die Technologien und Methoden der IT-Sicherheit bilden die Grundlage des Studiengangs. Die
Absolvent:innen beherrschen den zugehdérigen Einsatz von Hardware und Software beim Aufbau
von sicheren IT-Infrastrukturen und kennen die damit verbundenen technischen, wirtschaftlichen

sowie sozialen und datenschutzrechtlichen Herausforderungen.

(5) Durch die Wahlmdglichkeiten in den Bereichen Kernstudium und Uberfachliche Kompetenzen
kénnen die Absolvent:innen des Studiengangs gemaR ihrer angestrebten beruflichen Ausrichtung
zusatzliches Wissen und Kompetenzen aufbauen. Dazu gehdren im Wahlbereich des Kernstudiums
Cyber Security Anwendungsfélle, Digitale Ethik, Digitalisierung und Nachhaltigkeit. Bei den Uber-
fachlichen Kompetenzen werden Forschungsmethoden und Projektmanagement sowie weitere ver-
schiedene Managementmethoden und -techniken behandelt. Die fachspezifischen und tberfachli-
chen Themen erméglichen es den Studierenden sowohl im Cyber-Security- als auch im Manage-
ment-Bereich Herausforderungen tief zu ergriinden und dort Situationsbewusstsein zu erlangen und

Handlungsoptionen detailliert zu analysieren und bewerten.

(6) Im Bereich des Projektstudiums und der Masterarbeit werden die Studierenden beféhigt, sich
eigenstandig und nach wissenschaftlichen Mal3stédben Wissen zu erschliel3en, komplexe Zusam-
menhange zu erkennen und zu analysieren, Forschungsfragen zu entwerfen und geeignete For-
schungsmethoden auszuwahlen und einzusetzen. Dazu werden eine Projektarbeit, die in einem
Team bearbeitet wird, Forschungsarbeit inkl. Fachseminar und eine Masterarbeit inkl. Kolloquium
erstellt. Insbesondere werden dabei die Bereiche wissenschaftliche Anwendungsorientierung und
Transfer behandelt.

Im Diploma Supplement werden diese Ziele in zusammengetragener Form wiedergegeben.

Bewertung: Starken und Entwicklungsbedarf

Die Qualifikationsziele sind in der SPO wie auch im Diploma Supplement transparent und einschla-
gig abgebildet. Die Zielsetzung des Studienganges ist technisch gepréagt, was sich auch im Kernstu-
dienplan widerspiegelt. Die praktischen Kompetenzen des Studenten in Bezug auf IT-Sicherheits-
Abwehr- und AufklarungsmaRhnahmen werden durch die angebotenen Module stark geférdert. Kom-
plettiert werden diese praktischen Aspekte mit strategischen Kompetenzen fur den Aufbau und Er-
halt von sicheren IT-Systemen. Damit sind die Studierenden nach Einschatzung des Gutachtergre-
miums fur den beruflichen Einsatz sehr gut gerustet. Der Wahlpflichtbereich bietet ausreichend Mdg-
lichkeiten auch personale und soziale Kompetenzen zu erweitern, indem Module wie Ethik, Psycho-

logie oder Unternehmensgrindung wahlbar sind.

Das Gutachtergremium sieht die Anspriiche des Qualifikationsrahmens fiir deutsche Hochschulab-

schliisse als bericksichtigt und auf fachlicher Ebene angemessen umgesetzt an.
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Entscheidungsvorschlag

Das Kriterium ist erfullt.

Studiengang 05: Cyber Security Management (MBA)

Sachstand

In 8§ 3 der studiengangsspezifischen Prifungsordnung sind die Ziele des Studiengangs folgender-

maflen beschrieben:

»(1) Der Masterstudiengang ,,Cyber Security Management® (MBA) hat das generelle Ziel, Wissen,
Fahigkeiten und Kompetenzen auf Master-Ebene entsprechend dem Qualifikationsrahmen fiir deut-
sche Hochschulabschlisse zu vermitteln. Dartiber hinaus zielt der Studiengang darauf ab, Fahig-
keiten und Kompetenzen zu vermitteln die Manager von Unternehmen benétigen, die sich im Rah-
men einer fortschreitenden Digitalisierung und damit verbundenen Anforderungen an die IT-Sicher-
heit verandern. Dabei wird auch der Einbezug wissenschaftlicher Grundlagen und Methoden aller
wesentliches Managementparadigma im Kontext des Cyber Security Managements mit einbezogen.

(2) Der Masterstudiengang Cyber Security Management ist weiterbildend und anwendungsorientiert.
Er ermdglicht Absolvent:innen mit einem ersten berufsqualifizierenden Studienabschluss, ihre Vor-
kenntnisse im Managementbereich wissenschaftlich zu fundieren und einen Masterabschluss im

Bereich Cyber Security Management zu erlangen.

(3) Der Studiengang vertieft die wissenschaftlichen Grundlagen und Methoden der Management-
kompetenzen im Bereich IT-Sicherheit. Das Studium vermittelt insbesondere die Fahigkeit, neue
Methoden und Verfahren zur Lésung von Problemen im Bereich Cyber Security Management zu
entwickeln und sachgerecht anzuwenden, dies nicht nur in Hinsicht auf rein IT-spezifische Frage-
stellungen, sondern auch mit Blick auf ethische, nachhaltige und gesellschaftlich relevante Aspekte.
Ein weiteres Ziel ist die Vertiefung von Schliisselqualifikationen wie Kommunikations- und Teamféa-

higkeit, Prasentations- und Moderationskompetenzen.

(4) Die Technologien und Methoden des Cyber-Security-Managements bilden die Grundlage des
Studiengangs. Die Absolvent:innen beherrschen die Planung, den Aufbau und den Betrieb von si-
cheren IT-Infrastrukturen und kennen die damit verbundenen technischen, wirtschaftlichen sowie

sozialen und datenschutzrechtlichen Herausforderungen.

(5) Durch Vertiefungsbereiche kdnnen die Absolventinnen und Absolventen des Studiengangs zu-
satzlich und gemal ihrer angestrebten beruflichen Ausrichtung Wissen und Kompetenzen im Ma-
nagementbereich verschiedener Cyber Security Kontexte sowie in den Bereichen Digitalisierung,
Ethik, Nachhaltigkeit und Technologiemanagement aufbauen. Die fachspezifischen und Gberfachli-

chen Themen ermdglichen es den Studierenden im Managementbereich Herausforderungen tief zu

Seite 35| 88



Akkreditierungsbericht: Bundel Game Development (B.Sc.) und Digitale Medien (B.Sc.), Kl und Data Science (M.Sc.),
Cyber Security (M.Sc.) und Cyber Security Management (MBA)

ergriinden und dort Situationsbewusstsein zu erlangen und Handlungsoptionen detailliert zu analy-

sieren und bewerten.

(6) Im Bereich des wissenschaftlichen Arbeitens werden die Studierenden befahigt, sich eigenstan-
dig und nach wissenschaftlichen MaRRstdben Wissen zu erschliel3en, komplexe Zusammenhange zu
erkennen und zu analysieren, Forschungsfragen zu entwerfen und geeignete Forschungsmethoden

auszuwahlen und einzusetzen.”

Im Diploma Supplement werden diese Ziele in zusammengetragener Form wiedergegeben.

Bewertung: Starken und Entwicklungsbedarf

Die Zielsetzung des Studiengangs ist in den Unterlagen transparent und nachvollziehbar abgebildet.
Das vorgelegte Curriculum wird als geeignet wahrgenommen, um diese Ziele sicher zu erreichen.
Die Zielsetzung des Studienganges ist technisch gepragt und wird durch Management-Aspekte ent-
sprechend ergénzt. Hinsichtlich der Befahigung zum wissenschatftlichen Arbeiten sieht das Gutacht-
ergremium zwar generell Raum fur Intensivierung, kommt aber vor dem Hintergrund des weiterbil-
denden Charakters des Studiengangs und der Absicht einer Weiterqualifizierung im einschlagigen
Berufsfeld zu dem Schluss, dass der Fokus auf operativer Ebene gerechtfertigt ist.

Mit Blick auf personlichkeitsbildende Merkmale des Studiengangs wird festgestellt, dass das Fern-
studienformat besonders die Aspekte der Organisationsfahigkeit klar foérdert. Dabei werden im Rah-
men der Moglichkeiten aber auch Kommunikations- und Sozialkompetenzen — bspw. im Projektmo-
dul — beriicksichtigt. Auch die im beruflichen Umfeld erworben Kompetenzen und Kenntnisse kénnen
dabei eingebracht werden.

Entscheidungsvorschlag

Das Kriterium ist erfullt.

2.2 Schlussiges Studiengangskonzept und addquate Umsetzung (8 12 MRVO)

2.2.1 Curriculum (8 12 Abs. 1 Satze 1 bis 3 und 5 MRVO)

a) Studiengangsubergreifende Aspekte

Die eingesetzten Lehr- und Lernformen umfassen im Fernstudium in allen Studiengéngen:
e schriftliche Studienmaterialien (Studienhefte), die den gesamten Lehrstoff vermitteln,
e Zugang zum Online-Campus als Lern- und Kommunikationsplattform,
e Tutorien (Prasenzveranstaltungen) zu den Modulen in Form von Repetitorien oder Kompakt-

kursen zur Auffrischung von Wissen, z. B. in Mathematik,
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¢ Online-Repetitorien, Online-Kompaktkurse, Online-Sprechstunden und ergénzende Lernvi-
deos,

o Ausgewahlte verpflichtende Prasenzen (z.B. Einfihrungsprojekt/ Labore, Projektstart),

e Lernerfolgskontrollen sowohl als Selbstkontrolle (z. B. mittels Ubungsaufgaben in den Stu-
dienheften), als auch fakultative Fremdkontrolle (in Form von schriftlichen Einsendeaufga-
ben zu den Studienheften) sowie als obligatorische Fremdkontrolle (mittels Prifungen),

e tutorielle Betreuung per Telefon, online oder in schriftlicher Form zu allen fachlichen Fragen
und Problemen,

e Zugang zu Ubungsmedien, Literatur und Software (z.B. Ubungsklausuren, Online-Daten-
banken wie SpringerLink oder EBSCO, Matlab-Campuslizenz etc.),

e Betreuung per Telefon, in schriftlicher Form (mittels Mail, Fax, Brief) oder face-to-face zu

allen Fragen und Problemen rund um die Organisation und Durchfihrung des Studiums.

Die Studierenden im Flexstudium, welches fiir die begutachteten Bachelorstudiengénge angeboten
werden soll, kbnnen die oben aufgelisteten Komponenten ebenfalls in Anspruch nehmen. Hinzu
kommen die Prasenzveranstaltungen, die in Form von Vorlesungen, Seminaren, Laboren und Ubun-
gen auch in Verbindung mit dem Flipped Classroom Konzept stattfinden. Hierzu sind im Modulhand-
buch der begutachteten Bachelorstudiengdnge Prasenzveranstaltungen und/oder virtuelle Semi-
nare zur Vertiefung und Prifungsvorbereitung (Repetitorium) abgebildet.

b) Studiengangsspezifische Bewertung

Studiengang 01: Game Development (B.Sc.)

Sachstand

§ 3 (3) der Prifungsordnung beschreibt: ,[...]In der Kernausbildung des Studiengangs werden die
wissenschaftlichen Grundlagen in den Studienbereichen ,Informatik®, ,Game Development®, ,Ma-
thematik und Technik“ und ,Uberfachliche Kompetenzen“ vermittelt. Die Wabhlpflichtbereiche bieten
den Studierenden die Mdglichkeit, aus einem Angebot von Modulen den Neigungen entsprechende

Themen auszuwéahlen.”

Laut Studienverlaufsplan werden im ersten Semester die Module ,,Grundlagen der Informatik (6
ECTS-Punkte), ,Grundlagen der OO-Programmierung® (6 ECTS-Punkte), ,Mathematische Grundla-
gen fur Informatiker (8 ECTS-Punkte), ,Grundlagen der Betriebswirtschaft und rechtliche Grundla-
gen“ (6 ECTS-Punkte) sowie ,Einfuhrungsprojekt* (2 ECTS-Punkte) belegt.

Das zweite Semester besteht aus den Modulen ,Software Engineering” (8 ECTS-Punkte), ,Weiter-
fuhrende Programmierung“ (6 ECTS-Punkte), ,Angewandte Mathematik fir Informatiker* (6 ECTS-
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Punkte), ,Spiele — Theorie und Konzepte“ (6 ECTS-Punkte) sowie ,Betriebssysteme® (6 ECTS-
Punkte).

Im dritten Semester folgen die Module ,Spiele-Programmierung“ (6 ECTS-Punkte), ,Medientechni-
sche Grundlagen® (6 ECTS-Punkte), ,Gestaltung interaktiver Systeme (6 ECTS-Punkte), ,Projekt-
management und wissenschaftliches Arbeiten* (6 ECTS-Punkte) sowie ,Gestaltung und Kreativitat*
(6 ECTS-Punkte).

Im vierten Semester sind die Module ,Multimediale Anwendungen® (6 ECTS-Punkte), ,Verteilte In-
formationsverarbeitung® (6 ECTS-Punkte), ,Spiele — Gestaltung® (6 ECTS-Punkte), ,Spiele — Tech-
nik“ (6 ECTS-Punkte) und ,Computergrafik“ (6 ECTS-Punkte) vorgesehen.

Im fnften Semester sind neben dem Wahlpflichtbereich Il ,Sprache, Interkulturelle Kompetenz® (3
ECTS-Punkte) die Module ,Kommunikation und Fuhrung* (6 ECTS-Punkte), ,Berufspraktische
Phase” (15 ECTS-Punkte) und ,Projektarbeit (6 ECTS-Punkte) vorgesehen.

Im sechsten Semester folgen zwei Wahlpflichtmodule (je 6 ECTS-Punkte), das Modul ,Spiele — Pra-
xis* (6 ECTS-Punkte) sowie die Bachelor-Thesis (12 ECTS-Punkte).

Bewertung: Starken und Entwicklungsbedarf

Prinzipiell ist der Studiengang hinsichtlich der angestrebten Qualifikationsziele stimmig aufgebaut.
Da der Studiengang vornehmlich von bereits Berufstatigen in einschlagigen oder verwandten Bran-
chen nachgefragt wird, ist tblicherweise eine gewisse Vorkenntnis vorhanden, an die die Module
des Bachelorstudiengangs sinnvoll ankntpfen. Sofern sich durch das Angebot des Flexstudiums
weitere Studierendengruppen erschlieBen, plant die WBH, durch weitere Angebote auf mdgliche
Bediirfnisse einzugehen. Die Mdglichkeit, Studieninhalte nach individuellen Mdglichkeiten unter-
schiedlich intensiv zu erarbeiten, wird als klare Starke gesehen. Dies gilt sowohl fiir das Fern- als

auch das Flexstudium.

Inhaltlich sieht das Gremium ein deutliches Gewicht auf informatischen Anteilen, die durch Grund-
lagen des Game Developments erganzt werden. Die solide Informatik-Ausbildung wird als sehr po-
sitiv wahrgenommen. Curriculare Optimierungsmoglichkeiten besteht nach Ansicht des Gremiums
mit Blick auf die titelgebenden Game-Anteile im Pflichtbereich, auf die ein starkerer Fokus gelegt
werden sollte. Dabei sollte auch die Abbildung der Programmierinhalte im Rahmen der Game-Ver-
anstaltungen in den Modulbeschreibungen inhaltlich genauer ausgefiihrt werden. Beispielsweise
geht aus der Beschreibung des Moduls ,Spiele-Programmierung“ nicht hervor, ob hier eine Ausei-
nandersetzung mit der Verwendung von Game-Engines und deren Skriptsprachen, mit der Architek-
tur und Entwicklung von Engines selbst, mit hardwarenahen Programmierungsprozessen, mit Me-
mory-Management und Cache-Effizienz oder mit Real-Time Performance erfolgt. Laut Stellung-

nahme der WBH vom 17.03.2023 ist diese Offenheit gewlinscht, da die Studierenden nicht spezielle
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Tools beherrschen sollen, sondern die dahinterstehenden Methoden und Techniken zur Lésung ei-
ner Aufgabe. Ohne eine Konkretisierung der Tools sieht die Hochschule zudem die Méglichkeit, die

Auswahl der Tools bei Veranderung des Marktes entsprechend anzupassen.

Die Bezeichnung des Studiengangs wird somit nicht grundlegend in Frage gestellt, zumal der inhalt-
liche Fokus auf der Informatik transparent kommuniziert wird. Die Studieninhalte werden auf der
Webseite entsprechend beschrieben, indem zunéchst technische Grundlagen aus den Bereichen
Informatik, Technik und Mathematik gelegt werden, die mit einem Kennenlernen gestalterischer und
konzeptioneller Ansatze fur digitale Spiele erganzt werden. Auch wird der Abschlussgrad als pas-

send wahrgenommen.

Die Reihenfolge der angebotenen Module und Lehrveranstaltungen kann weitestgehend selbst von
den Studierenden festgelegt werden. Die Wahlfreiheit begrenzt sich hingegen auf zwei Wahlpflicht-
module aus einem definierten Angebot sowie auf mogliche Wahlfreiheiten innerhalb der Module, wie
bspw. die Wahl eines Projektthemas.

Im bisherigen Fernstudium wurde sehr stark auf asynchrone Lehre und Arbeit gesetzt. Es gilt zu-
kinftig im Flexstudium gentgend Synchronisationspunkte zu finden, um ein konstruktives Zusam-
menarbeiten in den Praxisphasen zu gewahrleisten. Der vorgestellte Ansatz, dabei insbesondere

praxisorientierte Themen in den Fokus zu nehmen, erscheint plausibel.

Der festgelegte Umfang von praktischen und Team-Arbeiten wird als gering wahrgenommen. Fir
einen Studiengang mit klarem Gaming-Fokus waren zusatzliche praktische Phasen (ggf. im Wahl-
pflichtbereich) mit héherem Umfang wiinschenswert. Auch der im Selbstbericht betonte interdiszip-
linare Ansatz, der gerade in der Game-Entwicklung aufgrund heterogener Teams essenziell wichtig

ist, kbnnte durch zusatzliche, fachlbergreifende Praxiselemente unterstiitzt werden.

Zu diesem Aspekt betont die WBH bestehende Gelegenheiten, die erworbenen theoretischen Kom-
petenzen auch in der Praxis und fachiibergreifend einzusetzen. So sind bspw. fir die Module Spiele-
Programmierung und Spiele-Gestaltung Einsendeaufgaben (B-Priifung) vorgesehen. Diese erfor-
dern eine konkrete praktische Umsetzung der zuvor erlernten Fachinhalte. Das Modul Spiele-Praxis
erfordert eine Hausarbeit, die mit der Entwicklung eines Spiels oder einer Spielgestaltung mit den
entsprechenden Tools verbunden ist. Die Projektarbeit im Studienbereich Besondere Informatikpra-
xis ist interdisziplinar ausgerichtet. Hier werden studiengangtibergreifend Themen entwickelt, die mit
einer Gruppe von drei bis vier Studierenden bearbeitet werden. Auch die Bachelorarbeit enthalt nach

Angeben der WBH in der Regel interdisziplinare Anséatze.

Im Lernformat Fernstudium belegt der Studiengang klar den langjahrigen Erfahrungsschatz der
WBH, da hier Methoden und Betreuungskonzepte sichtbar sind. Hinsichtlich der anvisierten direkten
Ubertragbarkeit auf das Flexstudium gewinnt das Gremium jedoch den Eindruck, dass der zusatzli-

che Koordinations- und Betreuungsaufwand maoglicherweise unterschétzt wird und klare Konzepte
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noch in der Erarbeitung sind (vgl. auch spatere Kapitel des Gutachtens). Da die WBH laut Aussage
der Studierenden immer schnell und zielgerichtet auf individuelle Bedirfnisse und auch Weiterent-
wicklungsvorschlage eingeht, werden die ersten, voraussichtlich kleinen Kohorten, sicherlich schnell
zu entsprechenden Erkenntnissen und MaRRnahmen fihren.

Entscheidungsvorschlag

Das Kriterium ist erfullt.

Studiengang 02: Digitale Medien (B.Sc.)

Sachstand

§ 3 (3) der Prifungsordnung beschreibt: ,[...]In der Kernausbildung des Studiengangs werden die
wissenschaftlichen Grundlagen in den Studienbereichen ,Informatik®, ,Digitale Medien®, ,Mathema-
tik und Technik* und ,Uberfachliche Kompetenzen“ vermittelt. Die Wahlpflichtbereiche bieten den
Studierenden die Mdglichkeit, aus einem Angebot von Modulen den Neigungen entsprechende The-

men auszuwahlen.

Laut Studienverlaufsplan werden im ersten Semester die Module ,Grundlagen der Informatik® (6
ECTS-Punkte), ,Grundlagen der OO-Programmierung® (6 ECTS-Punkte), ,Mathematische Grundla-
gen der Informatik* (8 ECTS-Punkte), ,Einflhrung Digitale Medien® (6 ECTS-Punkte) sowie ,Einflh-
rungsprojekt® (2 ECTS-Punkte) belegt.

Das zweite Semester besteht aus den Modulen ,Grundlagen des Software Engineering® (6 ECTS-
Punkte), ,Betriebssysteme® (6 ECTS-Punkte), ,Medienkommunikation und -psychologie® (6 ECTS-
Punkte), ,Gestaltung interaktiver Systeme” (6 ECTS-Punkte) sowie ,Grundlagen der Betriebswirt-
schaft und rechtliche Grundlagen® (6 ECTS-Punkte).

Im dritten Semester folgen die Module ,Datenbanksysteme® (6 ECTS-Punkte), ,Medientechnische
Grundlagen® (6 ECTS-Punkte), ,Social Media“ (6 ECTS-Punkte), ,Projektmanagement und wissen-
schaftliches Arbeiten® (6 ECTS-Punkte) sowie ,Gestaltung und Kreativitat“ (6 ECTS-Punkte).

Im vierten Semester sind die Module ,Multimedia“ (8 ECTS-Punkte), ,Gestaltungspraxis (Online und
Printmedien” (6 ECTS-Punkte), ,Gestaltungspraxis (Fotografie und Bild)* (6 ECTS-Punkte), ,Com-
putergrafik® (6 ECTS-Punkte) und ,Medienwirtschaft, -management und -ethik* (6 ECTS-Punkte)

vorgesehen.

Im flnften Semester sind neben dem Wabhlpflichtbereich Il ,Sprache, Interkulturelle Kompetenz® (3
ECTS-Punkte) die Module ,Kommunikation und Fuhrung* (6 ECTS-Punkte), ,Berufspraktische
Phase“ (15 ECTS-Punkte) und ,Projektarbeit (6 ECTS-Punkte) vorgesehen.
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Im sechsten Semester folgen zwei Wahlpflichtmodule (je 6 ECTS-Punkte), das Modul ,Gestaltungs-
praxis (Film und Ton)“ (6 ECTS-Punkte) sowie die Bachelor-Thesis (12 ECTS-Punkte).

Bewertung: Starken und Entwicklungsbedarf

Die inhaltliche Ausgestaltung des Studiengangs ist nicht direkt an die Eingangsqualifikationen ge-

bunden, da lediglich die Hochschulzugangsberechtigung ausreicht.

Das Curriculum deckt alle wichtigen Themenbereiche der digitalen Medien ab, sodass der Studien-
gang insgesamt stimmig aufgebaut ist und die angestrebten Qualifikationsziele als sicher erreichbar
eingestuft werden. Gleichwohl mdchte das Gutachtergremium empfehlen, die Auswahl der Wahl-
pflichtmodule breiter aufzustellen. Wahlpflichtmodule sind laut Musterstudienverlaufsplan erst im 5.
und 6. Semester vorgesehen. Zur Wahl steht ein fest definiertes Angebot von Modulen, das fachlich
passend ausgerichtet ist. Dass die Studierenden die Mdglichkeit haben, auch schon zu einem frihe-
ren Zeitpunkt nach individuellem Interesse Wabhlpflichtmodule zu belegen, ist einer der Vorteile der
flexiblen Studiengestaltung. Nach Ansicht des Gutachtergremiums wére es jedoch inhaltlich zu emp-
fehlen, das Wahlpflichtangebot um die Themenbereiche Design & Medien wie auch Social Media zu
erweitern. Daruber hinaus wird Erweiterungspotenzial im gestalterischen Bereich gesehen, insbe-

sondere mit Blick auf den angestrebten Arbeitsmarkt.

Die WBH erdrtert in ihrer Stellungnahme, dass die Themenbereiche Design & Medien sowie Social
Media bereits im Pflichtbereich, wie z.B. durch die Module Medienkommunikation und -psychologie,
Gestaltung und Kreativitat sowie Social Media behandelt werden. Auch die Module zur Gestaltungs-
praxis greifen diese Inhalte auf. Bei der Auflistung der Wahimodule wurde jedoch die Untergliede-
rung aufgehoben, da diese bei der Diskussion mit dem Gremium zu Irritationen gefihrt hat. Der
Stellungnahme wurde eine aktuelle Liste der Wahlmodule beigefligt, die ggf. auch um weitere Mo-
dule, die z.B. sich durch die Zusammenarbeit mit dem neuen Fachbereich Design der WBH ergeben,

erweitert werden kann.

Die Einbindung und Bepunktung der Praxisphase im flinften Semester ist geeignet, um ein Heran-
fuhren der Studierenden an mdgliche Berufsfelder zu gewahrleisten, wobei Betreuung und Vorbe-
reitung der Studierenden idealerweise ausfihrlicher beschrieben werden kénnten. Dass bei den Ge-
sprachen mit dem Gutachtergremium teilweise Aktualisierungen der angegebenen Literatur in den
Modulbeschreibungen als noétig angezeigt wurden, hat die WBH umgehend aufgegriffen und bear-
beitet.

Bei der Gestaltung der Lehr- und Lernformen haben die Studierenden im Fernstudium nur bedingte
Moglichkeiten zur Mitwirkung. Feedback kann jedoch zu jedem Zeitpunkt Uber verschiedene Wege
angebracht werden (Rickmeldung tber den Online-Campus, Uber zyklische Evaluationsbefragun-
gen oder direkt an die zustandige Lehrperson). Inwiefern Mitgestaltungsspielraum im Flexstudium

erfolgen kann, wird sich erst mit den ersten Erfahrungen im Studiengang zeigen.
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Da der Studiengang als anwendungsorientiert beschrieben wird, stellt sich die Frage, wie besonders
die gestalterischen Inhalte unterrichtet und abgefragt werden kénnen. Als Prifungsleistungen sind
Uberwiegend Klausuren und B-Priufungen vorgesehen, die nach Angaben der Studiengangsverant-
wortlichen jedoch auch im Fernstudienformat als praktische Leistungen absolviert werden kdénnen,
bspw. in Form von Video- und Tonbeitragen. Dies sollte bei den betreffenden Angaben entsprechend
ausdifferenziert und flr die Prasenzveranstaltungen ggf. neu definiert werden (vgl. Kapitel Prifungs-
system). Dabei sollte besonders bei der Lehre gestalterischer bzw., audiovisueller Inhalte méglichst
klar herausgearbeitet werden, mit welchen Mitteln welche Inhalte vermittelt werden. Dies sollte sich
auch in der Ausstattung und deren Administration am Campus niederschlagen (vgl. Kapitel Res-

sourcenausstattung).

Als Fazit bestatigt das Gutachtergremium einen insgesamt stimmigen fachlichen Aufbau der Studi-
eninhalte und einen damit Gibereinstimmenden Studiengangstitel und Abschlussgrad.

Entscheidungsvorschlag

Das Kriterium ist erfullt.

Studiengang 03: Kl und Data Science (M.Sc.)

Sachstand
8 4 (2) der Priifungsordnung benennt die folgenden Studienbereiche:

o Das Kernstudium mit inhaltlich-thematischem Fokus auf Techniken und Methoden in den
Bereichen Kl/Data Science und deren Anwendungen mit vier Pflicht- und zwei Wahlpflicht-

modulen,
¢ Ein Pflicht- und ein Wahlpflichtmodul aus dem Bereich Fachiibergreifende Kompetenzen,

e Im Projektstudium werden eine Projektarbeit in Teamarbeit und eine Forschungsarbeit inkl.

Fachseminar erstellt,
e Masterarbeit inkl. Kolloquium

In § 2 (1) wird festgelegt, dass zum Masterstudiengang nur zugelassen werden kann, ,wer ein Erst-
studium im Bereich Informatik mit Inhalten zur Kinstlichen Intelligenz und Data Science oder ein
vergleichbares Studium an einer deutschen Hochschule oder entsprechenden Institution mit min-
destens siebensemestriger Dauer bzw. 210 ECTS-Leistungspunkten abgeschlossen hat. Der Studi-
engang ist vergleichbar, wenn Prifungsleistungen im Umfang von mindestens 45 ECTS-Leistungs-
punkten im Grundlagenbereich Informatik nachgewiesen werden. Dariiber hinaus missen auch

Kompetenzen aus dem Data Science und der Kunstlichen Intelligenz vorhanden sein.“ § 2(3)
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erganzt, dass ,Bewerber:innen mit einem abgeschlossen Erststudium gem. Absatz 1 mit weniger als

210 Leistungspunkten [...] durch Einzelfallprifung zum Studium zugelassen werden [kdnnen], wenn:

a) weitere, an einer Hochschule erbrachte und mit Leistungspunkten bewertete Leistungen nachge-

wiesen werden, und/oder

b) eine Homogenisierungsphase mit maximal 30 ECTS-Leistungspunkten an der Wilhelm Blchner

Hochschule belegt und erfolgreich abgeschlossen wird, und/oder

¢) als Zulassungsauflage Vorkurse an der Wilhelm Blchner Hochschule belegt und erfolgreich ab-

geschlossen werden, und/oder

d) analoge, aufRerhalb des Hochschulwesens erworbene Kenntnisse und Fahigkeiten angerechnet

werden.”

Laut Studienverlaufsplan werden im ersten Semester die Module ,Forschungsmethoden und Pro-
jektmanagement® (6 ECTS-Punkte), ,Intelligente Agenten und Planung“ (6 ECTS-Punkte), ,Maschi-
nelles lernen und Simulation* (6 ECTS-Punkte), ,Weiterfiihrende Techniken des Data Science” (6
ECTS-Punkte) sowie ,Anwendungen in Computer Vision, Natural Language Processing und Robo-
tik* (6 ECTS-Punkte) belegt.

Das zweite Semester besteht aus drei Wahlpflichtmodulen (je 6 ECTS-Punkte: zwei aus einer defi-
nierten Auswahl fachlich relevanter Themen und eines aus dem Bereich lberfachliche Kompeten-
zen), dem Modul ,Forschungsarbeit inkl. Fachseminar® (6 ECTS-Punkte) sowie ,Projektarbeit” (6
ECTS-Punkte).

Im dritten Semester folgt die Bearbeitung der Masterarbeit sowie das Kolloguium (Gesamtumfang
30 ECTS-Punkte).

Bewertung: Starken und Entwicklungsbedarf

Der Studiengang verlangt sehr umfangreiche Eingangsvoraussetzungen, die in einem Bachelor-Stu-
diengang Informatik ohne spezielle Vertiefung in Richtung Data Science/Kunstliche Intelligenz ge-
wohnlich nicht erbracht werden. Studierende kdnnen dies durch eine einsemestrige Homogenisie-
rungsphase, in der die entsprechenden Voraussetzungen nachgeholt werden kdnnen, kompensie-
ren. Dies ist in der vielféltigen Hochschullandschaft sicher ein sehr sinnvoller Ansatz, sofern die
Anforderung an Studieninteressierte klar kommuniziert wird. Auch bietet die WBH zwar eigene Ba-
chelor-Studiengange mit Vertiefungen Data Science, Big Data oder Kl an, diese umfassen allerdings
zu wenig ECTS-Punkte in den einschlagigen Bereichen, sodass auch hier eine vorgeschaltete Ho-

mogenisierungsphase notwendig ware.

In diesem Zusammenhang méchte das Gutachtergremium empfehlen abzuwagen, ob der Studien-

gang ggf. regular viersemestrig angeboten werden kann, da hierdurch alle notwendigen Grundlagen
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im Studiengang eingebettet waren. Unter Einbezug der Homogenisierungsphase zeichnet sich der
Studiengang durch einen durchdachten Aufbau vor allem im Grundlagenbereich von Kunstlicher
Intelligenz und Data Science aus sowie groRen Wahlmdglichkeiten in weiterfihrenden Veranstaltun-

gen.

Die Studiengangsbezeichnung ist grundsatzlich als passend zu bewerten, was jedoch durch die
grol3e Breite der Wahimdglichkeiten aufgeweicht zu werden scheint. Kiinstliche Intelligenz und Data
Science passen grundsatzlich sehr gut zusammen, im konkreten Fall liegen allerdings nach Ansicht
des Gutachtergremiums Veranstaltungen wie Robotik und Computer Vision nicht in der Schnitt-
menge dieser beiden Bereiche. Die fachliche Breite kommt der Vertiefung von persénlichen Interes-
sen der Studierenden prinzipiell zugute. Auf der anderen Seite verbirgt sich jedoch die Gefahr, dass
Studierende viele Bereich zwar oberflachlich abdecken, die fur ein Master-Studium winschenswerte
Tiefe jedoch nicht immer erreichen. Hier sind aus Sicht des Gutachtergremiums gerade im Wahl-
pflichtbereich des Kernstudiums weitere Veranstaltungen winschenswert, die vertiefend an die
Pflichtmodule bzw. die Homogenisierungsphase anknipfen. Auch scheinen die Module im Kern-
und auch Wahlpflichtbereich des Studiengangs deutlich auf das vorhandene Personal zugeschnitten
(bspw. Kernmodul zu Agenten, Wahlmodule zu Mensch-Maschine-Interaktion u.d.). Andere Berei-
che wie bspw. Datenvisualisierung, die an Einschlagigkeit nicht zurtickstehen, sind hingegen (bis-
lang) nicht im Curriculum vorgesehen. Zur Scharfung des Studiengangsprofils wird daher empfoh-
len, die Vertiefungsrichtungen hinsichtlich der fachlichen Breite auf zentrale Themen (wie Machine
Learning, Data Science u.a.) zu fokussieren, um den Studierenden die fir ein Masterstudium ange-

messene Tiefe anzubieten.

Die WBH betont in ihrer Stellungnahme vom 17.03. 2023, dass die Homogenisierungsphase in der
Regel aus Modulen besteht, die in einem Bachelorstudiengang in hheren Semestern eingesetzt
werden. Insofern ware der regulére Einsatz dieser Module in einem ersten Semester eines Master-
studiengangs moglicherweise problematisch. In diesem Zusammenhang verweist wiederum das
Gutachtergremium darauf, dass in aller Regel in normalen Informatik-Studiengangen die Inhalte der
Homogenisierungsphase allenfalls als Wahlfacher erscheinen. Daruber hinaus verweist das Gre-
mium darauf, dass die beiden Bachelorstudiengange der WBH, die dem konsekutiven Master vo-
rausgehen wirden, nicht gentigend ECTS-Punkte fir einen 3semestrigen Master umfassen. Es wird
daher nachdrticklich empfohlen, Studieninteressierte proaktiv auf die Voraussetzungen des Master-

studiengangs hinsichtlich Inhalte und ECTS-Punkte hinzuweisen.

Die WBH legt weiter dar, dass der fachliche Wahlbereich des Masterstudiengangs Kl und Data Sci-
ence sieben Module aus den Bereichen Informatik und Digitalisierung umfasst. Die Studierenden
kénnen aus diesem Katalog zwei Wahimodule wahlen. Es ist entsprechend der Empfehlung geplant,
in diesem Wahlkatalog die zentralen Themen wie z.B. Machine Learning und Data Science weiter

auszubauen, ohne die gewiinschte Breite des Themenspektrums zu verlieren. Die Anzahl von
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praktischen Lehrveranstaltungen ist in einem Masterstudium naturgemar geringer als in Bachelor-
studiengéngen. Durch die vorgesehene Projektarbeit und die Méglichkeit vor allem auch die Ab-
schlussarbeit in einem Unternehmen zu erstellen, haben die Studierenden ausreichende Wahimég-

lichkeiten.

Die Lehr- und Lernformen sind zwar in einem reinen Fernstudium von vorneherein eingeschrankter
als in einem Prasenzstudium, werden aber als angemessen bewertet. Eine konsequente Erweite-
rung der Lehrmaterialien, von den meist rein textbasierten Lernheften hin zu mehr multimedialen

Inhalten, wirde die Attraktivitat des Angebots aus Sicht des Gutachtergremiums weiter erhdhen.

Der Studiengang sieht u. a. eine remote in Gruppen durchzufiihrende Projektarbeit vor, was fiir die
postpandemische Arbeitswelt eine wichtige Lernerfahrung ist und die Studierenden zu einer aktiven
Gestaltung ihrer Zusammenarbeit bewegt. Dies wird als wichtiges Element der Persdnlichkeitsent-
wicklung wahrgenommen, da isolierte Lern- und Arbeitsprozesse gerade bei Informatik-Studieren-
den haufig sehr ausgepragt ist. Ferner lernen die Studierenden durch das Fernstudienformat, bei
dem hohe Flexibilitat mit hoher Verantwortung einher geht, ihren ganz personlichen Lernprozess
aktiv zu gestalten.

Vor dem Hintergrund neuester Entwicklungen im Bereich der kinstlichen Intelligenz (z.B. Chat GPT
von OpenAl) soll zudem angemerkt werden, dass, angesichts der zahlreichen vorgesehenen Haus-
arbeiten, ein Prifungsgesprach oder Kolloquium die Erfassung des individuellen Leistungsstands

der Studierenden erleichtern wiirde (vgl. auch Kapitel Prifungssystem).
Entscheidungsvorschlag

Das Kriterium ist erfullt.

Das Gutachtergremium gibt folgende Empfehlungen:

¢ Die Hochschule sollte abwégen, die Homogenisierungsphase regelhaft in den Studiengang
zu integrieren und damit die Regelstudienzeit ggf. auf vier Semester zu erhéhen. Zudem
sollte die WBH Studieninteressierte proaktiv (bspw. auf der Webseite) auf die vorausgesetz-

ten inhaltlichen Kenntnisse hinweisen.

e Zur Scharfung des Studiengangsprofils wird empfohlen, die Vertiefungsrichtungen hinsicht-
lich der fachlichen Breite auf zentrale Themen (wie Machine Learning, Data Science u.a.) zu

fokussieren.

Studiengang 04: Cyber Security (M.Sc.)

Sachstand

8 4 (2) der Prifungsordnung benennt die folgenden Studienbereiche:
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e Das Kernstudium mit inhaltlich-thematischen Fokus auf Techniken und Methoden in den Be-

reichen Cyber Security und Digitalisierung mit vier Pflicht- und zwei Wahlpflichtmodulen,
¢ Ein Pflicht- und ein Wahlpflichtmodul aus dem Bereich Fachibergreifende Kompetenzen,

¢ Im Projektstudium werden eine Projektarbeit in Teamarbeit und eine Forschungsarbeit inkl.

Fachseminar erstellt,
e Masterarbeit inkl. Kolloquium

In 8 2 (1) wird festgelegt, dass zum Masterstudiengang nur zugelassen werden kann, ,wer ein Erst-
studium im Bereich Informatik mit Inhalten zur IT-Sicherheit oder ein vergleichbares Studium an
einer deutschen Hochschule oder entsprechenden Institution mit mindestens siebensemestriger
Dauer bzw. 210 ECTS-Leistungspunkten abgeschlossen hat. Der Studiengang ist vergleichbar,
wenn Prifungsleistungen im Umfang von mindestens 45 ECTS-Leistungspunkten im Grundlagen-
bereich Informatik nachgewiesen werden. Darlber hinaus miissen auch Kompetenzen aus der IT-
Sicherheit vorhanden sein. Die Zulassung erfolgt fur alle Bewerber*innen dann, wenn gute Voraus-
setzungen unter Beriicksichtigung des Gesamtpradikats des Erststudiums und der beruflichen Er-

fahrung nachgewiesen werden. In Zweifelsfallen entscheidet der Prifungsausschuss.®

§ 2(3) erganzt, dass ,Bewerber*innen mit einem abgeschlossen Erststudium gem. Absatz 1 mit we-
niger als 210 Leistungspunkten [...] durch Einzelfallprifung zum Studium zugelassen werden [kon-

nenj, wenn:

a) weitere, an einer Hochschule erbrachte und mit Leistungspunkten bewertete Leistungen nachge-

wiesen werden, und/oder

b) eine Homogenisierungsphase mit maximal 30 ECTS-Leistungspunkten an der Wilhelm Blichner
Hochschule belegt und erfolgreich abgeschlossen wird, und/oder

¢) als Zulassungsauflage Vorkurse an der Wilhelm Blichner Hochschule belegt und erfolgreich ab-

geschlossen werden, und/oder

d) analoge, aufRerhalb des Hochschulwesens erworbene Kenntnisse und Fahigkeiten angerechnet

werden.”

Laut Studienverlaufsplan werden im ersten Semester die Module ,Forschungsmethoden und Pro-
jektmanagement® (6 ECTS-Punkte), ,Cyber Security Technology and Fundamentals® (6 ECTS-
Punkte), ,Cyber Security Attacks — Red Team® (6 ECTS-Punkte), ,Cyber Security Defense — Blue
Team*“ (6 ECTS-Punkte) sowie ,Cyber Security Exercises (6 ECTS-Punkte) belegt.

Das zweite Semester besteht aus drei Wahlpflichtmodulen (je 6 ECTS-Punkte: zwei aus einer defi-

nierten Auswahl fachlich relevanter Themen und eines aus dem Bereich Uberfachliche
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Kompetenzen), dem Modul ,Forschungsarbeit inkl. Fachseminar® (6 ECTS-Punkte) sowie ,Projekt-
arbeit* (6 ECTS-Punkte).

Im dritten Semester folgt die Bearbeitung der Masterarbeit sowie das Kolloquium (Gesamtumfang
30 ECTS-Punkte).

Bewertung: Starken und Entwicklungsbedarf

Die Zulassungsvoraussetzungen zum Studiengang sind mit einem einschlagigen Erststudium im
Bereich Informatik mit Inhalten zur IT-Sicherheit im Umfang von insgesamt 210 ECTS-Punkten sinn-
voll definiert. Bei weniger als 210 ECTS-Punkten sind Studierende verpflichtet, bestimmte Module
der Homogenisierungsphase zu belegen, um im Master auf ein bei allen gleiches Basiswissen vo-
rauszusetzen. Bei der Auswahl der zu belegenden Module werden die individuellen Voraussetzun-
gen der Studierenden beriicksichtigt. Diese Vorgehensweise wird als sinnvoll und zielgerichtet wahr-

genommen.

Der Studiengang wird als inhaltlich sehr gut konzipiert bewertet, Studiengangsbezeichnung sowie
Abschlussbezeichnen sind inhaltlich passend gewahlt. Die Kernmodule beinhalten Schwerpunkte
der IT-Sicherheit und IT-Forensik. Dabei stehen technische Strategien und Methoden im Vorder-
grund. Die vermittelten Kompetenzen sind Kernkompetenzen, die in allen Anwendungsszenarien
genutzt werden. Spezialthemen der IT-Sicherheit wie z.B. IT-Sicherheit in Bezug auf biometrische
Systeme oder IT-Forensik im Cloud-Computing werden eher nebensachlich behandelt. Diese Spe-
zialisierung steht daher nicht im Fokus, kann aber im Rahmen der Masterthesis erarbeitet werden.
Hier sieht das Gutachtergremium Raum fur Weiterentwicklung, indem Module zu diesen Teilberei-

chen der IT-Sicherheit und IT-Forensik erganzt werden kénnten.

Das breit angelegte Wabhlpflichtprogramm lasst den Studierenden ausreichend Freirdume, das Stu-

dium selbst zu gestalten. Praxisphasen sind nicht curricular vorgesehen.

Die wissenschaftlichen Kompetenzen sollen parallel dazu aufgrund spezieller Fragestellungen und
innerhalb eines Forschungsseminares gestéarkt werden. Die Einbettung erfolgt laut Angaben der
WBH in den Modulen ,Forschungsmethoden und Projektmanagement” und ,Forschungsarbeit inkl.
Fachseminar®. Hier werden grundlegende Kenntnisse zum wissenschaftlichen Arbeiten aus dem
Erststudium aufgegriffen, vertieft und praktisch angewendet. Das Modul wird im ersten Semester
absolviert. Dartber hinaus wird im Modul im zweiten Semester der beiden Masterstudiengange die
Fahigkeit zum wissenschaftlichen Arbeiten vertieft und praktisch nachgewiesen, was als solide Vor-

bereitung auf die Masterthesis bewertet wird.

Im Studiengang werden unterschiedliche Lehr- und Lernformen im Fernstudienformat angeboten.

Beispielsweise werden neben textbasierten Studienheften auch Module angeboten, die Teamarbeit
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erfordern. Hier wird der Austausch der Studierenden und somit die gegenseitige Unterstiitzung und

Kontrolle gefordert.

Uber die Mdglichkeit, Feedback zu geben oder sich in Gremien zu engagieren werden den Studie-
renden Wege erdffnet, sich an der Konzeption und Weiterentwicklung des Studienangebots zu be-

teiligen.

Entscheidungsvorschlag

Das Kriterium ist erfullt.

Studiengang 05: Cyber Security Management (MBA)

Sachstand
8 4 (2) der Prifungsordnung benennt die folgenden Studienbereiche:

e Kernmodule im Bereich Cyber Security mit inhaltlich-thematischen Fokus auf Management-
methoden und -techniken,

o Vertiefungsmodul in den Bereichen ,Cyber Security Management® und ,Einfluss der Digitali-

sierung®,
e wissenschaftliche Anwendungsorientierung und Transfer,
e Masterarbeit inkl. Kolloquium.

In § 2 wird festgelegt, dass zum Masterstudiengang nur zugelassen werden kann, ,wer ein Erststu-
dium in informationstechnischer/ingenieur-/natur-/wirtschaftswissenschaftlicher oder vergleichbarer
Fachrichtung an einer deutschen Hochschule oder entsprechenden Institution mit mindestens
achtsemestriger Dauer bzw. 240 ECTS-Leistungspunkten abgeschlossen hat. Die Zulassung erfolgt
fur alle Bewerber*innen dann, wenn gute Voraussetzungen unter Beriicksichtigung des Gesamtpra-
dikats des Erststudiums und der beruflichen Erfahrung nachgewiesen werden. In Zweifelsfallen ent-

scheidet der Prifungsausschuss.

(2) Bewerber*innen mit einem abgeschlossen Erststudium gem. Absatz 1 mit weniger als 240 Leis-

tungspunkten kénnen durch Einzelfallprifung zum Studium zugelassen werden, wenn:

a) weitere, an einer Hochschule erbrachte und mit Leistungspunkten bewertete Leistungen nachge-

wiesen werden, und/oder

b) als Zulassungsauflage Vorkurse an der Wilhelm Blchner Hochschule belegt und erfolgreich ab-

geschlossen werden, und/oder

c) analoge, aufRerhalb des Hochschulwesens erworbene Kenntnisse und Fahigkeiten angerechnet

werden.”
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Laut Studienverlaufsplan werden im ersten Semester die Module ,IT-Security-Management* (6
ECTS-Punkte), ,Cyber Security Governance® (6 ECTS-Punkte), ,Information Security Management
System (ISMS)* (6 ECTS-Punkte), ,Economics and Risk-Management of Cyber Security* (6 ECTS-
Punkte) sowie ,Projekt Cyber Security Management” (6 ECTS-Punkte) belegt.

Das zweite Semester besteht aus einem Wahlpflichtmodul (6 ECTS-Punkte; aus einer definierten
Auswahl fachlich relevanter Themen), dem Modul ,Vertiefungsarbeit Cyber Security Management*®
(6 ECTS-Punkte) sowie der Bearbeitung der Masterarbeit inkl. Kolloquium (Gesamtumfang 18
ECTS-Punkte).

Bewertung: Starken und Entwicklungsbedarf

Fir den weiterbildenden Masterstudiengang sind die fachlichen Zulassungsvoraussetzungen mit ei-
nem Erststudium in informationstechnischer-, ingenieur-, natur-, wirtschaftswissenschatftlicher oder
vergleichbarer Fachrichtung eher breit gefasst. Speziell technisches Vorwissen ist nach Aussage
der Programmverantwortlichen nicht notwendig, wenngleich Angebote zur Vorbereitung wahrge-
nommen werden kdnnen. Sofern das Erststudium weniger als die vorgesehenen 240 ECT-Punkte
umfasst, sind Vorkurse verpflichtend vorgesehen. Dies soll jedoch nach Angaben der WBH im Ge-
sprach eher die Ausnahme bleiben. Es wird eher davon ausgegangen, dass Studieninteressierte
bereits ein Masterstudium absolviert haben und den Weiterbildungsstudiengang als Zusatzqualifika-

tion belegen.

Vorausgesetzt wird dartiber hinaus eine zweijahrige einschlagige Berufstatigkeit. Hierdurch kann
von angemessenen Grundvoraussetzungen und Basiswissen ausgegangen werden, an das die

Kernmodule des Studiengangs zielgerichtet anknipfen.

Im Gegensatz zum dreisemestrigen konsekutiven Masterstudiengang, der deutlich technischer aus-
gerichtet ist, soll der MBA nicht unbedingt vermitteln, konkrete Angriffe zu blocken, sondern eine
Gesamtstrategie auf Ebene der Management-Systeme entwickeln zu kénnen. Dies entspricht nach
Einschatzung des Gremiums einer nachvollziehbaren Ausrichtung des Studiengangs. Der fachliche
Fokus liegt gemaR Studiengangsbezeichnung klar im Cyber Security Bereich, bei dem der titelge-

bende Management-Aspekte im Curriculum deutlich sichtbar ist.

Die Masterarbeit ist hinsichtlich ihrer Gewichtung mit 18 ECTS-Punkten eher im unteren Bereich
angesiedelt. Dies ist aufgrund des insgesamt sehr kompakten Studienangebots jedoch nachvollzieh-
bar. Dartiber hinaus ist ein interdisziplinar angelegtes Projektmodul verpflichtend vorgesehen, das
als sinnvoller Bezug zur geforderten Berufstatigkeit wie auch fur die angestrebte Weiterqualifizierung

als wertvoll wahrgenommen wird.

Mit 6 ECTS-Punkten ist der Wabhlpflichtbereich auf ein Modul reduziert, in dem jedoch attraktive

Themen zur Auswabhl stehen. Dass Methoden wissenschatftlichen Arbeitens im begutachteten MBA
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— anders als bei den begutachteten Master of Science-Angeboten — nicht explizit im Fokus steht,
erscheint durch das Konzept und die Zielsetzung nachvollziehbar, da fur ein eigenes Modul kein
Raum ist. Wissenschaftliche Qualitat wird laut Programmverantwortlichen durch das Forschungs-
projekt und die Forschungsarbeit sichergestellt. Freiwillig kdnnen Angebote explizite zum wissen-
schaftlichen Arbeiten wahrgenommen werden. Das Gutachtergremium bewertet dies als valide, regt
jedoch gleichzeitig an, dem Aspekt der wissenschaftlichen Methoden und Arbeitsweisen bei der
Weiterentwicklung des Programms weiter herauszuarbeiten und ggf. im Rahmen der optionalen Ho-

mogenisierungsphase Raum zu schaffen.

Insgesamt nimmt das Gutachtergremium den Masterstudiengang als stimmiges Studienangebot
wahr, das das Portfolio des Fachbereichs gut ergéanzt.

Mit dem Fernstudienformat wird der Zielgruppe ein individuelles und flexibles Studium erméglicht,
dem die Lernformen entsprechend angepasst sind. Dabei soll der Lernprozess nicht isoliert stattfin-
den, sondern wird fachlich von den Lehrpersonen begleitet und mit dem Projektmodul der Bezug zu
weiteren Studierenden (u.a. aus anderen Fachrichtungen) hergestellt.

Da vorgesehen ist, im Rahmen der Themenwahl von Hausarbeiten, Projekt und Masterarbeit auch
auf individuelle Interessen und berufliche Hintergriinde der Studierenden einzugehen, ist den Stu-
dierenden ausreichend Einfluss auf die Studiengangsgestaltung gewahrleistet. Darliber hinaus kann
Uber die vorhandenen Feedback-Prozesse Input fiir die Weiterentwicklung des Studiengangs gege-

ben werden.

Entscheidungsvorschlag

Das Kriterium ist erfullt.

2.2.2  Mobilitat (§ 12 Abs. 1 Satz 4 MRVO)

a) Studiengangsubergreifende Aspekte

Sachstand

Das Studium an der WBH soll den Studierenden nach Angaben der Hochschule die Méglichkeit
bieten, FreirAume zu nutzen. Aufgrund der Berufstatigkeit vieler Studierender ist ein langerer Auf-
enthalt an anderen Hochschulen im In- oder Ausland oft schwer realisierbar. Deshalb ist auch ein
Studierendenaustausch weder national noch international vorgesehen. Grundsatzlich wird jedoch
auf freiwilliger Basis ein temporéarer Aufenthalt an einer anderen Hochschule ermdglicht: In Koope-
ration mit der California State University Sacramento (CSUS) bietet die WBH seit 2007 in der Regel
einmal im Jahr ein dreiwtchiges, fur die Studierenden optionales Studienprogramm in Sacramento

an. Die dort erwerbbaren ECTS-Punkte variieren je nach Studiengang und werden den Studierenden
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vor dem Auslandsaufenthalt mitgeteilt. Das Angebot kann von Studierenden im Fernstudienmodus

wie auch im Flexstudium wahrgenommen werden.

Dieser Auslandsaufenthalt wird nach Auskunft der Hochschule seit vielen Jahren von Studierenden
der WBH wahrgenommen. Dabei stellt das kompakte Format, das auf die Bedurfnisse der Uberwie-
gend berufsbegleitend Studierenden eingeht, einen wichtigen Erfolgsfaktor dar. Um eine engere
Verzahnung zwischen den Lehrenden beider Hochschulen herzustellen, wurde ein Dozierender der
CSUS zum Lehrbeauftragten mit Modulverantwortung an die WBH bestellt, ein weiterer wurde zum

Honorarprofessor ernannt und ist ebenfalls Lehrbeauftragter mit Modulverantwortung.

Generelle Grundlage der Anrechnungen sind in den Allgemeinen Bestimmungen fur Hochschulzu-
gang, Studium und Priafungen in § 22 ,Anrechnung von Kenntnissen und Fahigkeiten® festgelegten

Bedingungen (vgl. Kapitel Anerkennung und Anrechnung).

Bewertung: Starken und Entwicklungsbedarf

Fir die bestehenden Studiengénge sieht das Gremium die aktuellen Mobilititsangebote als ausrei-
chend an, da sich in den Gesprachen mit der Hochschule und den Studierenden bestétigte, dass
aufgrund der Berufstéatigkeit der meisten Studierenden kaum Bedarf bspw. an Auslandssemestern
besteht.

Mit Blick auf den geplanten Ausbau des Angebotes auf Prasenzstudiengénge und damit die — ver-
mutlich — einhergehende Verénderung der Studierendengruppe, wird jedoch nachdriicklich empfoh-
len, Kontakte zu Partnerhochschulen fur den internationalen und nationalen Austausch zu erweitern.
Die Unterstitzung bei der Vorbereitung und Beratung sollte dem potenziell waschsenden Angebot

dabei entsprechend angepasst werden.

In den bestehenden Studiengangen sind aufgrund des Fernstudienmodelles keine konkreten Mobi-
litatsfenster vorgesehen und auch in den geplanten ,Flex“-Varianten nicht ersichtlich. Prinzipiell wird
aber festgehalten, dass aufgrund der bestehenden Anerkennungsregelungen fiir Studienleistungen,
die an anderen Hochschulen erbracht werden, sowie aufgrund der einsemestrig angelegten Module
Mobilitatswiinsche ermdglicht werden kénnen. Eine unmittelbar studienzeitverlangernde Wirkung

wird nicht vermutet.

Entscheidungsvorschlag
Das Kriterium ist fur alle begutachteten Studiengéange erfullt.
Das Gutachtergremium gibt folgende Empfehlung:

¢ Insbesondere mit Blick auf die Bedurfnisse der anvisierten Studierendengruppe sollten Mo-

bilitdtsangebote fir Studierende im Flexstudium aufgebaut und kommuniziert werden.
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2.2.3 Personelle Ausstattung (8 12 Abs. 2 MRVO)

a) Studiengangsubergreifende Aspekte

Sachstand

Die erforderliche lehrwirksame Personalkapazitat eines Studiengangs der WBH unterscheidet sich
wesentlich von den Anforderungen einer Prasenzhochschule. Im Fernstudium erfolgt im Unterschied
zur Prasenzhochschule eine intensive, individuelle Beratung Uber den Online-Campus und telefo-

nisch, auch in den Abendstunden und an Wochenenden.
Die Durchfiihrung der Lehre unterteilt sich in folgende Aufgabenbereiche:
e Autorinnen und Autoren erstellen das Lehrmaterial,
e Tutorinnen und Tutoren sind fur die fachliche Betreuung der Studierenden zustéandig,
o Dozentinnen und Dozenten fiihren Prasenzveranstaltungen durch,
e Priferinnen und Prufer halten die Prifungen ab.

Die Berufung der eingesetzten Dozentinnen und Dozenten wie auch der Priferinnen und Prifer

unterliegt der Berufungsordnung der WBH.

Die WBH ist nach eigener Auskunft kontinuierlich bestrebt, die Qualitat der Lehre und Betreuung der
Studierenden zu verbessern. Zudem soll der Kontakt zu den Lehrenden gepflegt werden. Um diese
Ziele umzusetzen, bietet die Hochschule seit kurzem eine neue, aus funf Modulen bestehende Qua-
lifizierungsreihe an. Damit alle Lehrenden raumlich flexibel daran teilnehmen kénnen, wird diese in

Form von 90-minltigen Webinaren durchgefihrt.

Das Dekanat tiberwacht zusammen mit den Modulverantwortlichen des Studiengangs den Lehrbe-
trieb und Gbernimmt den Hauptanteil der Selbstverwaltung. Gemeinsam mit den Modulverantwortli-
chen wird die administrative und technische Organisation, die unmittelbar der Hochschulleitung zu-
geordnet ist, unterstitzt. Das administrative und technische Personal ist nicht auf die Fachbereiche
aufgeteilt: Hierzu gehoren der Studien- und Prifungsservice sowie die Studienkoordination, durch
die in weiten Teilen Uber die Studiengénge hinweg einheitliche Betreuungs-, Koordinations- und Un-

terstitzungsleistungen erbracht werden.

Die Lehrkapazitat zur Durchfiihrung aller Studiengange der WBH bestimmt sich durch die Durchfiih-
rung der Lehre im Fernstudium mit dem Einsatz von Studienmaterialien. Sie umfasst gegenwartig
Uber 300 Stellen in nebenberuflicher Tatigkeit und 21 fest angestellte Professoren und Professorin-
nen sowie acht wissenschaftliche Mitarbeiterinnen bzw. Mitarbeiter. Diese Kapazitat kann nach An-

gaben im Selbstbericht an die jeweiligen Erfordernisse angepasst werden. Sechs Professoren bzw.
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Professorinnen sowie drei wissenschaftliche Mitarbeiter bzw. Mitarbeiterinnen lehren derzeit haupt-

amtlich am zustandigen Fachbereich Informatik. Weitere Professuren sind ausgeschrieben.

Die inhaltliche und qualitative Verantwortung fur die Lehre wird neben den hauptberuflichen Profes-
soren und Professorinnen auch durch Lehrbeauftragte mit Modulverantwortung getragen. Letztere
sind Mitglieder der Hochschule und den hauptberuflichen Professoren und Professorinnen in den
Qualifikationserfordernissen gleichgestellt. Die Lehrbeauftragten mit Modulverantwortung sind in der
Regel in der Hochschullehre erfahrene Professoren und Professorinnen oder berufungsfahige Aka-
demiker bzw. Akademikerinnen und erfullen die Einstellungsvoraussetzungen nach 8§ 62 des Hessi-
schen Hochschulgesetzes. Die einzelnen Modulbeschreibungen enthalten jeweils einen Hinweis auf

die modulverantwortlichen Personen.

Der Prasenzcampus soll soweit méglich Synergien mit dem Standort Darmstadt nutzen. Daher wer-
den die Bereiche Vertrieb, Finanzen, Marketing (teilweise), IT (teilweise), Prifungsamt von den exis-
tierenden Abteilungen in Darmstadt mitbetreut. Am Campus Frankfurt befinden sich Campus-Ma-
nagement, Studierenden-Sekretariat, Marketing (Flexstudium-Aktivitaten betreffend).

Laut Angaben in den Modulhandbiichern sind in jeden begutachteten Studiengang zwischen sechs

und zehn Professoren bzw. Professorinnen eingebunden.

Bewertung: Starken und Entwicklungsbedarf

Grundsatzlich sieht das Gutachtergremium die begutachteten Studiengdnge mit einer ausreichen-
den Anzahl qualifizierter Personen in die verschiedenen Rollen (Modulverantwortung, Tutoren und
Tutorinnen und Autoren/Autorinnen) ausgestattet. Dabei féllt auf, dass die Betreuung von Lehrver-
anstaltungen (Repetitorien) und auch die Erstellung und Uberarbeitung von Lehr- und Lernmateria-
lien durch einen hohen Anteil extern beauftragter Experten und Expertinnen erfolgt. Der Vorteil des

nach Angabe der WBH breiten Pools an externen Beteiligten liegt in der Skalierbarkeit des Angebots.

Dass die fachliche Verantwortung fur die Zusammensetzung der Module und fur die Modulinhalte
wie auch die Koordination beim Einsatz extern Beauftragter Personen durch die hauptamtlichen
Professoren und Professorinnen der WBH getragen wird, ist dabei fundamental. Mit Blick auf die
Fachrichtungen der begutachteten Studiengange wird lediglich im Bereich Cyber Security gesehen,

dass die Expertise im Haus weiter gestérkt werden sollte.

In ihrer Stellungnahme vom 17.03.2023 fihrt die WBH aus, dass zurzeit drei Professuren mit den
Denominationen IT-Sicherheit, Angewandte Informatik und Game Development ausgeschrieben
sind. Die beiden ersten Berufungsverfahren befinden sich bereits in einem fortgeschrittenen Sta-
dium, sodass die Hochschule davon ausgeht, die beiden Stellen zeithah besetzen zu kdnnen. Die
Ausschreibungsfrist fur die Professur Game Development wird hingegen in Kirze ablaufen. Die

WBH zeigt sich somit bemuiht, den Bereich IT-Sicherheit bzw. Cyber Security auszubauen. In diesem
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Bereich wird in Kirze auch eine zweite Stelle fir einen Lehrbeauftragten mit Modulverantwortung

besetzt.

Hinsichtlich des Flexstudiums ist klarzustellen, dass die begutachteten Masterstudiengénge reine
Fernstudiengange bleiben. In den beiden begutachteten Bachelorstudiengangen sollen von der
WBH ausgewahlte Module tber das Fernstudienformat hinaus in Prasenzlehre angeboten werden,
was fur die Studierenden jedoch kein obligatorisches Element darstellt. Angestrebt wird, insbeson-
dere Labore und Projektmodule vor Ort in Frankfurt zu betreuen. Dies liegt nach Verstandnis des
Gutachtergremiums in der Verantwortung der Modulverantwortlichen, die im Rahmen von geblock-
ten Prasenztagen die Lehre am Frankfurter Campus tragen. Dies wird grundsétzlich als nachvoll-
ziehbare Planung gewertet, wobei die Verteilung von Aufgaben, die Uber die Lehrleistung hinaus
gehen (vgl. Kapitel Ressourcenausstattung), nach Ansicht des Gremiums noch nicht abschlieend
geklart ist.

Das aktuelle Weiterbildungsangebot fir Lehrpersonen der WBH ist mit einer festen Modulreihe
grundsatzlich gegeben, wenn auch ausbauféhig. Auch hier wird der Fokus kaum auf die fiir die WBH
neue Herausforderung der Présenzlehre gerichtet, sodass empfohlen wird, weitere Fortbildungsop-

tionen zu erdffnen.

Hier verweist die Hochschule in ihrer Stellungnahme vom 17.03.2023 auf eine Qualifizierungsreihe
fur Lehrende, die im ersten Modul die Themen Didaktik, Lehren und Lernen, Lernmotivation u.a.

vermittelt und im zweiten Modul wird die Prasenzlehre behandelt.

Entscheidungsvorschlag

Das Kriterium ist fiir alle begutachteten Studiengange erfillt.

2.2.4 Ressourcenausstattung (8§ 12 Abs. 3 MRVO)

a) Studiengangsubergreifende Aspekte

Sachstand

Die Studierenden erhalten Lehr- und Lernmaterial in Form von Studienheften (in gedruckter Form,
als PDF sowie zunehmend auch als ePub und im HTML-Format) sowie erganzende Materialien wie
z. B. digitale Lernkarten oder -videos. Zusétzlich stehen den Studierenden in jedem Studienfach
Tutoren und Tutorinnen zur Seite. Diese Unterstiutzungen kénnen die Studierenden tber die eigen-
entwickelte Lernplattform ,,Online-Campus” abrufen. Dieser bietet als zentrales Instrument die M6g-
lichkeit, viele Vorgange online zu erledigen: dies eréffnet verschiedene Wege der Information und
des Online-Lernens. Dazu wird u. a. das Konzept der asynchronen Kommunikation eingesetzt, in

der nach Fachern getrennt eine zeitversetzte, gemeinsame Diskussion zwischen den Studierenden
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und der jeweiligen Betreuung stattfindet. Zusatzlich kénnen die Studierenden individuell per E-Mail
oder Chat kommunizieren, Studien- und Prifungsleistungen einreichen sowie Studienplan und -fort-

schritt samt Notenspiegel einsehen oder Bescheinigungen beantragen bzw. herunterladen.

Darlber hinaus werden nicht nur das individuelle mediengestitzte Lernen, sondern auch Gruppen-
prozesse in angebotenen fachspezifischen Foren eingesetzt. Realisiert werden diese mithilfe der
Konferenzsoftware Adobe Connect oder Zoom. Die Studierenden bendtigen fur solche Webinare

lediglich einen Internetzugang via Browser und gegebenenfalls ein Headset.

Der Auflistung raumlicher Ressourcen ist zu entnehmen, dass am Studienstandort Darmstadt 12
Réaume, darunter drei PC-Raume, zur Verfligung stehen. Diese Ressourcen werden bei der Planung
von Prasenzen den Studiengangen je nach Bedarf zugeteilt.

Am Standort Frankfurt am Main existieren 8 Raume, die durch modifizierbare Trennwande flexibel
genutzt werden konnen. Fir die begutachteten Bachelorstudiengange stehen in Frankfurt Labor-
raume zur Verfliigung, die es den Studierenden ermdglichen sollen, Spiele zu entwickeln und mit
neuester Hardware, wie z.B. modernen Datenbrillen, mobilen Endgeraten oder Spielekonsolen zu
arbeiten. Die Flache liegt zentral in verkehrsgunstiger Lage, nahe einer S-Bahn Haltestelle und
eines Autobahnanschlusses.

Allen Studierenden wird die Anbindung zur wissenschaftlichen Literaturdatenbanken wie Springer-

Link ermdoglicht.

Bewertung: Starken und Entwicklungsbedarf

Das Gutachtergremium konnte sich im Rahmen der virtuellen Begehung des ,Online-Campus* da-
von Uberzeugen, dass dieser im sehr hohem Malie dazu geeignet ist, den Studierenden bei fachli-
chen und organisatorischen Fragen rund um das Studium weiterzuhelfen. Aktuelle, vor allem digitale
Literatur ist Uber wissenschaftliche Literaturdatenbanken jederzeit verfiigbar. Fir das Studium erfor-

derliche Softwarelizenzen kénnen tber entsprechende Lizenzmodelle erworben werden.

Mit Blick auf das fir die Bachelorstudiengénge anvisierte Flexstudium entstehen Uber die Bedirf-
nisse der Fernstudierenden hinaus neue Anforderungen an eine angemessene Ressourcenausstat-
tung auf dem Prasenzcampus der WBH. Es existiert ein gewisser Grundfundus an Hardware-Kom-
ponenten wie Datenbrillen oder Spielekonsolen, den die Studierenden nutzen kénnen. Da die Aus-
stattung der Raumlichkeiten derzeit aber zum grof3en Teil noch in Planung ist, kann eine Einschat-
zung des Gutachtergremiums derzeit rein anhand der vorgelegten Listen und Plane erfolgen. Dem-
zufolge ist vorgesehen, Studierende mit Leihgeraten und Leih-Software auszustatten. Dieses Vor-
gehen ist nach Ansicht des Gutachtergremiums sinnvoll, wird jedoch gerade in der Eingangsphase

einen hohen Aufwand an Koordination und Verwaltung mit sich bringen.
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Beschaffung und Support der hochschuleigenen Hard- und Software wird nach Angaben in der Stel-
lungnahme der Hochschule vom 17.03.2023 inklusive Standardanwendungen durch die interne IT-
Abteilung gewahrleistet. Die IT-Abteilung besteht aus 12 Festangestellten und weiteren freiberufli-
chen Mitarbeitern und Mitarbeiterinnen. Die Betreuung der speziell fur die begutachteten Studien-
gange erforderlichen Tools erfolgt durch die Studiengangs- und Modulverantwortlichen beziehungs-
weise die beauftragten Tutoren oder Tutorinnen. Bei der Durchfihrung der Préasenzveranstaltungen
in Frankfurt stehen laut WBH sowohl die Betreuung der speziellen Anwendung als auch die Betreu-
ung der Infrastruktur zur Verfiigung. Dies wird vom Gutachtergremium anerkennend zur Kenntnis
genommen. Es sollte dabei lediglich klargestellt werden, wie und in welchem Umfang technische
Unterstitzung und Wartung am Prasenzcampus erfolgt, und dass dieser Umfang bei steigenden
Studierendenzahlen entsprechend angepasst wird.

Entscheidungsvorschlag
Das Kriterium ist fur alle begutachteten Studiengénge erfullt.
Das Gutachtergremium gibt folgende Empfehlung:

o Es sollte verbindlich definiert werden, wie und in welchem Umfang technische Unterstuit-
zung und Wartung am Prasenzcampus erfolgt, und dass dieser Umfang bei steigenden

Studierendenzahlen entsprechend angepasst werden sollte.

2.25 Priufungssystem (8 12 Abs. 4 MRVO)

a) Studiengangsubergreifende Aspekte

Sachstand

Die Priufungsordnung legt die Prifungen des jeweiligen Studiengangs fest; diese werden nach An-
gaben der Hochschule studienbegleitend durchgefiihrt. Nach erfolgreicher Durchfiihrung werden die
ECTS-Punkte des Moduls den Studierenden gutgeschrieben. Das Studium ist erfolgreich abge-

schlossen, sobald dies fiir alle geforderten Module der Fall ist.

In den jeweiligen Prifungsordnungen und Modulhandbiichern werden die genauen Beschreibungen

der Prifungsvoraussetzungen, -inhalte und -arten dokumentiert. Mogliche Prifungsformate sind:
e Klausur im Umfang von 90-120 Minuten
e maundliche Prifung im Umfang von ca. 30 Minuten
e Hausarbeit, die auch als virtuelles Labor absolviert werden kann (sogenannte ,,B-Prifung®)

o Projektarbeit inkl. miindlicher Prifung zum Abschluss
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e Berufspraktische Phase inkl. Abschlussbericht
e Studienleistung (unbenotete Prifungsleistung, z.B. das Einfilhrungsprojekt)
e Abschlussarbeit (Thesis) inkl. Kollogquium

Schriftliche Prufungen werden der Pruferin bzw. dem Prifer Gber das Prufungsamt zur Korrektur
zugeleitet. Sie bzw. er benotet die Aufgaben und schickt die Resultate an das Prifungsamt zuriick.
Die Mitarbeiterinnen und Mitarbeiter im Prifungsamt pflegen die Noten in das Verwaltungssystem
(DEMSY) ein und benachrichtigen die Studierenden im Online-Campus uber ihre Prifungsergeb-

nisse.

Fir Klausuren kann man sich bei Terminbekanntgabe anmelden. Eine Abmeldung kann bis zwei
Tage vor der Klausur ohne Angabe von Grinden erfolgen, anschlieRend nur mit Testat. Die Pri-
fungsabmeldung im Zeitraum bis zu vier Wochen vor Prifungstermin zieht die Erhebung einer Ge-

buhr nach sich.

Entsprechend der Tatsache, dass es an der Hochschule keinen Semesterzyklus gibt, existieren auch
keine festen Prifungszeitraume. Klausuren werden vielmehr gleichmafig Giber das Jahr verteilt an-
geboten, mindestens viermal pro Jahr, nach Aussage in den Gesprachen aber i.d.R. sechsmal pro
Jahr, am Standort Darmstadt aber bei Bedarf auch an anderen Standorten (wie auch im Ausland).
Die Termine hierfur werden spatestens im Oktober fiir das Folgejahr veréffentlicht, sodass den Stu-
dierenden eine langfristige Priifungsplanung und -anmeldung mdglich ist. Mit steigendem Leistungs-
semester erhdht sich die relative Anzahl an Haus- und Projektarbeiten im Vergleich zu der Anzahl
an Klausuren. Damit soll dem Umstand Rechnung getragen werden, dass der angestrebte Kompe-
tenzerwerb in weiterfihrenden Fachern am besten durch eigenstandige Ausarbeitungen nachgewie-

sen werden kann.

Im Flexstudium werden die Prifungen am Standort in Frankfurt am Ende eines Semesters abgelegt.
Bei Nichtbestehen kénnen die Prifungen zusammen mit den Fernstudierenden der WBH zu den
verschiedenen Klausurterminen wiederholt werden. Die Prufungsorte kénnen auch hier frei gewahlt
werden, die Regelungen sind identisch mit den bisherigen Regelungen im Fernstudium. Zur Betreu-
ung der Studierenden stehen ein Studiensekretariat vor Ort in Frankfurt am Main und zuséatzlich der
Studienservice in Darmstadt telefonisch und digital, analog zu den Regelungen im Fernstudium, zur
Verfligung. Prasenzstudierende missen also nicht nach Darmstadt fahren, um administrative Vor-
gange zu regeln. Fur die akademische Betreuung in Frankfurt am Main halten die Lehrenden Pra-

senzsprechstunden ab.

Fur Abschlussarbeiten stehen Betreuerinnen und Betreuer (hochschulextern und -intern) zur Verfi-
gung, die im Online-Campus kontaktiert werden kdnnen. Das Thema der Abschlussarbeit wird i.d.R.

in Bezug auf die Berufspraxis ausgewahlt und von den Studierenden selbst vorgeschlagen und mit
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Unterstitzung einer ausgewahlten Betreuerin oder Betreuers und — soweit mdglich — einer ausge-
wahlten Person innerhalb des Unternehmens bearbeitet. Die Betreuerin bzw. der Betreuer der WBH
Uberprift u. a. den wissenschaftlichen Anspruch und den geplanten Umfang der Abschlussarbeit.
Danach muss das Thema vom Priiffungsausschuss zugelassen werden. Nach fristgerechter Abgabe
der Abschlussarbeit beim Priufungsamt wird diese von Erstgutachterin bzw. Erstgutachter und Zweit-
gutachterin bzw. Zweitgutachter) benotet, die von der Hochschule bestimmt werden. Im Kolloquium
verteidigen die Studierenden ihre Arbeit vor der Prifungskommission, die aus Erst- und Zweitgut-
achtern sowie ggf. einem fest angestellten Beisitz besteht. Die Bewertung des Kolloquiums flief3t in
die Gesamtbenotung der Thesis ein.

Bewertung: Starken und Entwicklungsbedarf

Bei der Gestaltung des Prifungssystems ist der breite Erfahrungsschatz der Hochschule im Fern-
studienbereich erkennbar. Die Prifungsformate sind der Studienform entsprechend gut angepasst,
die Prifungen erfolgen modulbezogen und im Rahmen der Mdglichkeiten angemessen kompetenz-
orientiert. Insgesamt kommt das Gremium zu dem Schluss, dass die gewahlten Prifungsformen und

deren praktische Umsetzung fur klassische, lernorientierte Inhalte gut geeignet sind.

Angesichts der beiden Bachelorstudiengange sind im Curriculum einige Module enthalten, die auf
kreative Fertigkeiten abzielen, wie bspw. das jeweilige Projektmodul. Laut Modulhandbuch ist hier
eine eigene ,Projektarbeit mit Zwischenberichten und mindlicher Prifung (Projektprasentation mit
Fragen zur Projektarbeit und zum Verlauf) vorgesehen. Das Gremium regt an, dabei klarzustellen,

welche Assets, Code-Schnipsel, Plugins, etc. bei der Bearbeitung verwendet wurden.

Auch im Masterstudium mdchte das Gremium bei dem Einsatz von B-Prifungen zu bedenken ge-
ben, dass Losungswege mittlerweile zu den meisten Aufgabenstellungen bspw. zur objektorientier-
ten Programmierung aus dem Internet heruntergeladen und angepasst werden kénnen. Besonders
hinsichtlich der rasanten Entwicklung von Chat-GPT und ahnlichen Systemen sieht das Gremium

die Prufungsform (auch an anderen Hochschulen) als zunehmend gefahrdet fir Betrugsversuche.

Bei der Bearbeitung von B-Prifungen sieht das Gremium insofern eine Schwachstelle, dass magli-
che Betrugsversuche unerkannt bleiben kdnnten, und empfiehlt eine mindliche Prifung bzw. Ver-
teidigung einzufihren. Dies wirde auch die Kommunikationskompetenz férdern, die insbesondere
auf Masterniveau in Zusammenhang mit der Prasentation eigener wissenschatftlicher Arbeiten ver-

mittelt werden sollte.

In ihrer Stellungnahme betont die WBH, dass die obligatorische Einsendeaufgabe (Typ B) sich seit
Beginn des Studienbetriebs an der WBH im Jahr 1997 bewahrt hat. Einsendeaufgaben als schriftli-
che Hausarbeiten werden auch in anderen Hochschulen als kompetenzorientierter Prifungstyp ein-
gesetzt. Die Gefahr eines Tauschungsversuches seitens der Studierenden ist zwar vorhanden, wie

an anderen Hochschulen sind daher auch an der WBH die Lehrenden angehalten, diesbeziiglich zu
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prifen und in Verdachtsfallen auch eine Plagiatsprifung mittels eines Analyseverfahrens vorzuneh-
men. Zusatzlich halt die WBH fir jede Einsendeaufgabe einen Pool von Aufgabenstellungen vor, die

randomisiert an die Studierenden verteilt und regelmafiiig aktualisiert werden.

Hinsichtlich der B-Prifungen ist zudem erst im Gesprach mit der Hochschule deutlich geworden,
dass unter B-Priifung nicht ausschlieB3lich schriftiche Hausarbeiten, sondern ggf. auch praktische
Arbeiten von den Studierenden verlangt werden kdnnen. Das Gutachtergremium empfiehlt, die je-

weilige Option im Modulhandbuch anzugeben.

Da fir jedes Modul mehrere Prifungstermine jahrlich angeboten werden, sind diese in die individu-
ellen Studienverlaufe sehr flexibel integrierbar, was die Studierbarkeit klar fordert. Das Gutachter-
gremium geht davon aus, dass die WBH wie im Gesprach erlautert, den Studierenden unterstiitzend
zur Seite steht, wenn Prifungen tber gro3ere Zeitrdume aufgeschoben werden.
Entscheidungsvorschlag

Das Kriterium ist fur alle begutachteten Studiengénge erfullt.

Das Gutachtergremium gibt folgende Empfehlungen:

¢ Die Hochschule sollte eine studentische Verteidigung oder mindliche Prifung bei B-Prifun-
gen (insh. im Masterstudium) einfilhren, um Betrugsversuche zu verhindern und auch um die

Kommunikationskompetenz sicherzustellen.

¢ Im Modulhandbuch sollte angegeben werden, ob unter B-Priifung eine schriftliche oder prak-

tische Arbeit vorgesehen ist.

2.2.6 Studierbarkeit (8 12 Abs. 5 MRVO)

a) Studiengangsubergreifende Aspekte

Sachstand

Zum Studienbeginn erhalten die Studierenden einen fachlichen Studienbegleiter, der eine Ubersicht
Uber die fachlichen Inhalte gibt. Ein organisatorischer Studienbegleiter stellt allgemeine Informatio-
nen zum Studienablauf des Fernstudiums dar und ist somit eine Planungs- und Lenkhilfe, die durch
eine Einfuhrungsveranstaltung erganzt wird. Neben diesen allgemeinen Informationsmdglichkeiten
erfolgen individuelle Beratungen zum Studium auch per Telefon, E-Mail, Post oder durch personli-
chen Besuch. Fragen zur Organisation des Studiums werden vom Serviceteam der WBH auch au-

Berhalb der regularen Geschaftszeiten bearbeitet.

Fragen zu den Studieninhalten und Studienmaterialien werden primar von den Lehrenden beant-

wortet. Fachliche Anfragen sollen laut Selbstbericht moglichst innerhalb von 48 Stunden Uber den
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Online-Campus oder auch per Telefon beantwortet werden, um Wartezeiten fr die Studierenden zu
vermeiden. In einigen Regionen haben die Studierenden neben WBH-seitig etablierten auch selbst
Stammtische gebildet, die zu fast allen Fragen rund um das Studium an der WBH und zu einem

Erfahrungsaustausch genutzt werden.

In der Modulbeschreibung sind die Ziele und die Arbeitsbelastung (Workload) fir jedes Modul so
angegeben, wie sie von den Modulverantwortlichen festgelegt wurden. Dabei wurde darauf geach-
tet, dass die Hohe des Workloads mit vergleichbaren Lehrveranstaltungen an Prasenzhochschulen
Ubereinstimmt. Der Fachbereich Informatik ist bestrebt, dass jedes Modul eines Studiengangs min-
destens 6 und maximal 8 ECTS-Leistungspunkte aufweist und in der Regel nur mit einer Prifung
abschlief3t. Damit wird sichergestellt, dass die Studierenden in einem Semester nicht mehr als funf

Prifungen erbringen missen.

Studierbarkeit im Fernstudium

Bei der Darstellung der Studierbarkeit berticksichtigt die Hochschule, dass Anteile des Studiums
auch wahrend der Berufstétigkeit durchgefuhrt werden kénnen. So kdnnen ggf. die Projekt- und
Abschlussarbeiten im Unternehmen durchgefihrt werden. Bei den beiden sechssemestrigen Ba-
chelorstudiengangen kann ggf. die Berufstatigkeit auf die Berufspraktische Phase angerechnet wer-
den. Des Weiteren wurde in den bisher realisierten Studiengangen im Fernstudium die Erfahrung
gemacht, dass die Studierenden, die in der Regel Uber eine fachliche Vorbildung und eine einschla-
gige Berufstatigkeit verfligen, weniger als 30 Stunden pro ECTS-Leistungspunkt benétigen. Gemeint
sind hier Fertigkeiten und Know-how, die zu einem beschleunigten Studium fuhren, aber nicht als
Vorleistung anrechenbar sind. Die Erfahrungswerte zeigen, dass durch diese Beschleunigungsfak-
toren (,Ruckenwind®) der bendtigte Workload um einen Anteil von 15-30% reduziert werden kann.
Das Fernstudium ist auch tber die Regelstudienzeit hinaus rechtlich gesichert, wenn Studierende z.
B. berufsbedingt weniger Zeit fur die wdchentliche Lernarbeit zur Verfiigung haben. Den Studieren-
den wird vertraglich garantiert, dass sie die Regelstudienzeit um bis zu 50% kostenfrei Giberschreiten
kénnen. Auch dariber hinaus kann das Studium fortgeftihrt werden. Diese Mdglichkeit wird von den
Studierenden sehr individuell genutzt, sodass eine Unterscheidung zwischen Vollzeitstudierenden

und Teilzeitstudierenden aus diesem Grund nicht nétig ist.

Studierbarkeit im Flexstudium

Anders als im Fernstudium ist im Flexstudium durch die feste Semesterstruktur und Kohortenbildung

der Verlauf des Studiums vorgegeben.

Zur Durchfuihrung von Studierendenbefragungen nutzt die WBH die Software EvaSys. Deren Ergeb-
nisse zum Arbeitsaufwand spiegeln das subjektive Empfinden der Studierenden wider. Das speziell
fur die WBH entwickelte Kunden- und Notenerfassungssystem DEMSY erlaubt die Auswertung ob-

jektiver statistischer Daten zum Studienfortschritt. Hiermit werden auf Modul- bzw. Seminarebene
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die planmafiig vorgesehenen und die tatsachlichen Prufungszeitpunkte verglichen. Aus den subjek-
tiven Angaben werden in Verbindung mit den statistisch erfassten Daten Rickschlisse auf die Stu-
dierbarkeit der Module und Studiengange gezogen. Zeigen die Evaluationsergebnisse Handlungs-
bedarf auf, werden korrektive MaRnahmen durchgefiihrt. In der Vergangenheit fuhrte dies bereits
zur Verlagerung von Priifungszeitpunkten, zur Anpassung der Anzahl von Priifungen, zur Uberar-
beitung von einzelnen Modulen und den zugehdérigen Studienmaterialien sowie zur Unterweisung

bzw. Schulung von Lehrenden.

Bewertung: Starken und Entwicklungsbedarf

Fernstudium

Dadurch, dass ein Grof3teil des Studienangebotes asynchron mit Hilfe von Skripten (sowohl digital
als auch in Papiervariante) und teils auch Lehrvideos absolviert wird, ist fur die Studierenden ein
planbarer und verlasslicher Studienbetrieb gewéahrleistet. Das asynchrone Angebot ermdglicht den
Studierenden eine freie Gestaltung des Studienablaufes und sorgt fiir eine Uberschneidungsfreiheit
von Lehrveranstaltungen. Trotz Fernstudium werden Klausuren persénlich an den Prifungsstandor-
ten der WBH abgelegt. Die angebotene Anzahl an Prifungsterminen und -standorten wird als ange-
messen angesehen. Im Gesprach mit den Studierenden wiirde bestétigt, dass die Studierenden frei
wahlen, zu welchem Zeitpunkt welche Priifungen abgelegt werden. Da maximal zwei Klausuren pro
Prufungsdatum abgelegt werden kénnen, ist eine Uberschneidungsfreiheit der Priifungen ebenfalls

gegeben.

Die Musterstudienverlaufspléne sind so angelegt, dass sich eine semesterweise angemessene Prii-
fungsdichte ableiten lasst. Auch der Mindestumfang von ECTS-Punkten wurde bei der Gestaltung

der Studiengénge berilicksichtigt.

Der Arbeitsaufwand der Module wird regelmaRig erhoben. Im Gespréach mit den Studierenden wurde
bestétigt, dass der angegebene Workload im Grol3en und Ganzen stimmig ist.

Um die Studierbarkeit im Fernstudium weiter zu verbessern, empfiehlt das Gremium, die zukinftig
in der Prasenz stattfindenden Lehrveranstaltungen des Flexstudiums aufzuzeichnen und den Stu-
dierenden des Fernstudiums ebenfalls zur Verfiigung zu stellen. Die Hochschule zeigt sich dieser

Empfehlung gegenuber offen.

Wie in der Vergangenheit mochte die WBH auch weiterhin freiwillige Repetitorien anbieten, in denen
die Lerninhalte eines Moduls im direkten Kontakt mit den Tutoren und Tutorinnen wiederholt und
erortert werden kann. Dieses Angebot wird im Gremium als sehr wertvoll aufgenommen. Erst im
Gesprach mit den Studierenden wurde aufgeklart, dass diese Repetitorien mit zusétzlichen Kosten
verbunden sind. Dies war den Studierenden bei Aufnahme des Studiums nicht immer bewusst, ob-

wohl diese Information auf den Webseiten der Hochschule recherchiert werden kann. Es wird
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angeregt, das Zusatzangebot spatestens zum Vertragsschluss deutlich als kostenpflichtig zu kom-

munizieren.
Flexstudium

Im Flexstudium definiert die WBH, welche Lehrveranstaltungen in Pradsenz angeboten werden. Der
Rest des Studienprogramms wird, wie im Fernstudium, asynchron absolviert. Aufgrund der rechtzei-
tigen Bekanntgabe der jeweiligen Prasenzmodule soll ein planbarer und verlasslicher Studienablauf
sowie Uberschneidungsfreiheit der Lehrveranstaltungen ebenfalls gegeben sein. Da das Priifungs-
system sich nicht von dem des Fernstudiums unterscheidet, trifft die diesbezigliche Bewertung hier
gleichfalls zu.

Im Gesprach mit den Studierenden, die ausschliefZlich im Fernstudienformat studieren, wurde an-
gebracht, dass einige Module trotz einschlagiger Berufserfahrung als sehr komplex empfunden wer-
den und eine Ablegung der Prifungsleistung teils hinausgezogert wird. Mit Blick auf die Erweiterung
des Profils der Bachelorstudiengdnge und der potenziellen Erweiterung der Studierendengruppe um
Abiturientinnen und Abiturienten ohne Berufserfahrungen, entstanden im Gremium Bedenken, ob
die Workload-Angaben bestimmter Module ggf. nur mit entsprechender Vorkenntnis zutreffend sind.
Das Gremium moéchte daher anregen, dass die WBH besonders bei den ersten Kohorten den Wor-
kload aller Bachelormodule engmaschig (ggf. auch tber den Ublichen Evaluationsturnus hinweg)
Uberprift, um magliche Probleme rechtzeitig zu erkennen und die Studierbarkeit der Bachelorange-

bote fir alle Studierenden weiterhin sicherzustellen.

Entscheidungsvorschlag
Das Kriterium ist fur alle begutachteten Studiengange erfullt.
Das Gutachtergremium gibt folgende Empfehlung:

o Prasenzlehre im Flexstudium sollte aufgezeichnet und auch den Studierenden im Fernstudi-

enmodell zugénglich gemacht werden.

2.2.7 Besonderer Profilanspruch (§ 12 Abs. 6 MRVO)

a) Studiengangsubergreifende Aspekte

Sachstand

Grundsatzlich sind die begutachteten Fernstudiengdnge als Vollzeitstudienprogramme konzipiert,
wobei aufgrund der flexiblen Studienorganisation in Leistungssemestern sowie der Mdglichkeit der
kostenfreien Uberziehung der Regelstudienzeit um bis zur Halfte derselben nicht zwischen Voll- und
Teilzeitstudium unterschieden wird. Die primare Lehrmethode der Hochschule ist das begleitete

Selbststudium mit flankierenden Prasenz- und Onlineveranstaltungen. Wissensvermittiung und -
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aneignung geschieht mittels Studienheften, Fachliteratur und multimedial unterstitzten Lehrange-
boten. Auch Lernerfolgskontrollen sowohl als Selbstkontrolle (z. B. mittels Ubungsaufgaben in den
Studienheften), als fakultative Fremdkontrolle (in Form von schriftlichen Einsendeaufgaben zu den
Studienheften) sowie als obligatorische Fremdkontrolle (mittels Prufungen), zeigen kontinuierlich
den eigenen Lernstand. Zugang zu Ubungsmedien, Literatur und Software (z.B. Ubungsklausuren,
Online-Datenbanken wie SpringerLink, EBSCO, ACM Digital Library oder MatlabCampuslizenz etc.)

kénnen unterstitzend genutzt werden.

Die rdumliche Trennung von Lehrenden und Lernenden wird insbesondere durch den Online-Cam-
pus Uberbrickt. Diese Kommunikations- und Lernplattform ist die zentrale Schnittstelle fiir alle Be-
lange des Studiums. Auf die Anforderungen des Studiums und die Bedurfnisse der Studierenden
abgestimmte Prasenz- und Onlineveranstaltungen (z.B. Einfihrungsveranstaltungen und Kompakt-
kurse zur Auffrischung von Wissen, z. B. in Mathematik, Repetitorien und Laboriibungen) sollen das
didaktische Konzept abrunden. Die Betreuung per Telefon, in schriftlicher Form oder face-to-face
unterstitzt in allen Fragen und Problemen rund um die Organisation und Durchfiihrung des Fern-

studiums.

Bei der Darstellung der Studierbarkeit berticksichtigt die Hochschule, dass Anteile des Studiums
auch wahrend der Berufstatigkeit durchgefuhrt werden kénnen. Fir die begutachteten Studiengange
werden in der Regel die Berufspraktische Phase, ggf. die Projektarbeit und die Abschlussarbeit im
Unternehmen durchgefiihrt. Des Weiteren wurde in den bisher realisierten Studiengangen die Er-
fahrung gemacht, dass die Studierenden, die in der Regel lber eine fachliche Vorbildung und eine
einschlagige Berufstatigkeit verfligen, weniger als 30 Stunden pro ECTS-Leistungspunkt benétigen.
Gemeint sind hier Fertigkeiten und Know-how, die zu einem beschleunigten Studium fihren, aber
nicht als Vorleistung anrechenbar sind. Die Erfahrungswerte zeigen, dass durch diese Beschleuni-
gungsfaktoren (von der WBH als ,Rickenwind“ bezeichnet) der benétigte Workload um einen Antell

von 15-30 % reduziert werden kann.

Durch die Studierendenstatistik im Studiengang Game Development (B.Sc.) wird nach Ansicht der
WBH deutlich, dass die Studierenden die Mdéglichkeit, die Regelstudienzeit um 18 Monate zu ver-
langern, gerne nutzen, um so das Studium gut mit einer mdglichen Berufstatigkeit vereinbaren zu
konnen. Sechs von sieben Absolventen bzw. Absolventinnen haben ihr Studium in der Regelstudi-

enzeit zzgl. der kostenlosen Verldangerung (<= 54 Monate) abgeschlossen.

Bewertung: Starken und Entwicklungsbedarf

Sowohl die vorliegenden Unterlagen als auch die digitale Begehung zeigte, dass sich die WBH in
der Durchfiihrung ihrer Fernstudienangebote als sehr routiniert und erfolgreich erweist. Die Studie-
renden profitieren klar von der zeitlichen Flexibilitdt und geben selbst an, mit der fachlichen und

administrativen Betreuung sehr zufrieden zu sein. Das Fernstudium wird Uberwiegend von
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Studierenden belegt, die bereits berufstatig sind und von der kostenlosen Verlangerung ihrer Regel-
studienzeit gerne Gebrauch machen (de facto berufsbegleitend studieren). Durch die Pandemie
wurden physische Kontaktzeiten gestrichen und auf den virtuellen Raum verlagert. Lediglich Klau-
suren wurden weiterhin an einem der moglichen Standorte abgelegt. Da die WBH primér Fernstudi-
engange anbietet, ist auch die Studienorganisation dahingehend sehr gut entwickelt. Dies bestatig-

ten auch die Studierenden wahrend der Gesprachsrunde.

In dem fir die WBH neuen Studienprofil des Flexstudiums sind bisher nur erste Erfahrungen mit
sehr kleinen Gruppen in benachbarten Studiengdngen gemacht worden. Gemalf3 der Vorstellung der
Hochschule sollen auch im Flexstudium die Lernmaterialien des Fernstudiums zum Einsatz kommen
und zusatzlich eine fachliche Begleitung am Prasenzcampus angeboten werden. Inwiefern hierbei
ein didaktisches Konzept auf die neue Studierendengruppe angepasst werden soll, ist im Gespréch
mit den Studiengangsverantwortlichen nur im Ansatz klar geworden. Dass einigen Studienanfangern
und -anfangerinnen ggf. Vorkenntnisse fehlen, die andere aufgrund einschléagiger Berufspraxis be-
reits besitzen, soll individuell durch die Lehrperson vor Ort aufgefangen werden. Da zu Beginn mit
geringen GruppengroflRen gerechnet wird, wird dieser Ansatz als ausreichend wahrgenommen. Ahn-
lich gestaltet sich die Sachlage bei der Ressourcenausstattung am Prasenzcampus. Auch hier soll
bei der Anschaffung von Hard- und Software bedarfsorientiert reagiert werden. Dieser Ansatz ist
zwar grundsatzlich nachvollziehbar, gleichzeitig legt das Gremium nahe, fir die Prasenzlehre ein
transparentes und verbindliches Konzept fir die Lehrplanung zu erarbeiten, das sowohl didaktische
als auch ressourcentechnische Aspekte berlcksichtigt (vgl. Kapitel Ressourcenausstattung). Dies
ware nicht nur im Sinne der Studierenden, sondern auch der Lehrenden, die mit dem aktuell eher

reaktiven Modell stark in der Verantwortung gesehen werden.

In ihrer Stellungnahme geht die WBH darauf ein, dass die Qualifikationsziele fiir die Studierenden
im Fern- und im Flexstudium grundsatzlich identisch sind und unterschiedliche Eingangsqualifikati-
onen der Studierenden nicht notwendig zu unterschiedlichen Qualifikationszielen im Studiengang
fuhren missen. Die Studierenden im Flexstudium haben in der Regel nicht den sogenannten RU-
ckenwind aufgrund einschlagiger Berufstéatigkeit und Ausbildung, den sie durch eine hdhere Arbeits-
belastung wéahrend des Studiums ausgleichen mussen. Neben den Studienmaterialien und Dienst-
leistungen (z.B. tutorielle Betreuung), die sie aus dem Fernstudium vollstandig ibernehmen, haben
sie vor Ort das wissenschatftliche und organisatorische Personal, das sie jederzeit ansprechen kon-
nen. Des Weiteren unterstitzen die Prasenzveranstaltungen, die in Form von Vorlesungen, Semi-
naren, Laboren und Ubungen auch in Verbindung mit dem Flipped Classroom Konzept stattfinden.
Diese Veranstaltungen, die in kleinen Gruppen (5 — 10 Personen) durchgefiihrt werden, ermdglichen
eine intensive fachliche Diskussion mit den Lehrenden und den Studierenden untereinander. Auch

das Campusleben ermoglicht mit der offenen Struktur jederzeit den fachlichen Diskurs.
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Entscheidungsvorschlag
Das Kriterium ist fir alle begutachteten Studiengange erfillt.
Das Gutachtergremium gibt folgende Empfehlung:

e Die Hochschule sollte ein klares Konzept fiir Prasenzlehre hinsichtlich Ressourcenausstat-
tung, aber auch des didaktischen Konzepts aufgrund der unterschiedlichen Voraussetzun-

gen der Studierenden erarbeiten.

2.3 Fachlich-Inhaltliche Gestaltung der Studiengange (8 13 MRVO): Aktualitat der fachli-
chen und wissenschaftlichen Anforderungen (8§ 13 Abs. 1 MRVO)

a) Studiengangsubergreifende Aspekte

Sachstand

Um zu gewabhrleisten, dass die fachlichen Inhalte des Studiengangs auf dem aktuellen Stand der
Wissenschatft sind, werden bei der Entwicklung und Weiterentwicklung mehrere Planungsgrund-
satze eingehalten; Lehrinhalte werden von Vertreterinnen und Vertretern aus Wissenschaft sowie
Industrie und Wirtschaft mitgepragt. Aus diesem Kreis werden auch die Modulverantwortlichen, die
die Durchfiihrung des Studiums betreuen, gewonnen. Kompetente Fachleute unterstiitzen die Mo-
dulverantwortlichen bei der Vermittlung aller fachlichen Schliisselqualifikationen der Studiengange.
Diese Expertinnen und Experten sind bei curricularen Fragen, als Autorinnen und Autoren beim
Erstellen von Studienmaterial fur die Fernlehre, als Dozentinnen und Dozenten in der Prasenz-lehre

oder auch als fachkundige Betreuerinnen und Betreuer der Studierenden tatig.

Ihre besondere Starke sieht die WBH in dem Prinzip der umfassenden Zusammenarbeit aller betei-
ligten Studienbereiche bei der Entwicklung neuer und der Weiterentwicklung bestehender Studien-
gange. Die intensive und kontinuierliche Zusammenarbeit der verschiedenen Disziplinen soll den
Fokus auf einzelne Interessen vermeiden und das Verstandnis fur die Belange der jeweils anderen

Disziplinen fordern.

Um sicherzustellen, dass nationale und internationale Standards zum Hochschulstudium eingehal-
ten werden, werden bestehende Empfehlungen, soweit diese von relevanten Institutionen und Ver-
banden wie beispielsweise der Gl, vorliegen, bei der Entwicklung und Weiterentwicklung der Inhalte

bericksichtigt.

Ebenso wird aktuelle Forschung nach Mdglichkeit an verschiedenen Stellen in das Studium inte-
griert. Ein wesentliches Element des Forschungskonzeptes der WBH ist die Clusterbildung einzelner
laufender oder geplanter Forschungsaktivitaten hin zu strategischen Feldern, um Synergien zwi-

schen der Forschung einzelner Professorinnen bzw. Professoren zu nutzen. Hierbei werden
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insbesondere auch interdisziplindre Fragestellungen aus den verschiedenen Fachbereichen der
WBH in den Fokus gerlckt. Die Weiterentwicklung von strukturierter Forschung ist im Leitbild der
WBH fest verankert. Dieser Zielsetzung ist auch der an der Hochschule eingesetzte Forschungs-
ausschuss verpflichtet. Dessen Aktivitdten sollen dazu beitragen, das Forschungsprofil der Hoch-

schule fortlaufend zu schéarfen und inhaltlich sowie strukturell kontinuierlich weiterzuentwickeln.

Im Oktober 2017 fand erstmals ein Wissenschaftsforum an der WBH statt, das im November 2019
erneut veranstaltet wurde und kinftig im zweijahrigen Turnus stattfinden soll. Im Rahmen dieser
Konferenzen werden aktuelle Forschungsaktivitdten und -ergebnisse vorgestellt. Gleichzeitig diente
die Veranstaltung dem Austausch zwischen Wissenschaft und Industrie. Der jungste Termin war

dem Leitthema ,Nachhaltigkeit an Fernhochschulen® gewidmet.

In die Entwicklung neuer Module und (Weiter-)Entwicklung der Studiengénge fliel3t ebenfalls die
Expertise des Hochschulrats der WBH ein. Dieses Gremium ist eine gemal dem HHG geschaffene
Einrichtung und hat die Aufgabe, ,die Hochschule bei ihrer Entwicklung zu begleiten, die in der Be-
rufswelt an die Hochschule bestehenden Erwartungen zu artikulieren und die Nutzung wissenschaft-

licher Erkenntnisse und kinstlerischer Leistungen zu férdern®.

Fur Studiengdnge zum Thema der Digitalen Transformation stehen keine anerkannten Qualifikati-
onsrahmen zur Verfligung. Die inhaltliche Ausgestaltung ist angelehnt an Erkenntnisse der Gesell-
schaft fur Informatik (Gl), des Hochschulforums Digitalisierung (HRK), Erkenntnissen aus der Praxis
und dem signalisierten Bedarf seitens der Studierenden und Praxispartner. Einschlagige For-
schungsaktivitdten an der Hochschule sind mit den Bachelorstudiengéngen auf mehrfache Weise
verknlpft, sei es in Form studentischer Qualifikationsarbeiten (neuerdings mit eigenem Publikati-
onskanal fir herausragende Arbeiten), in Lehrmaterialien und in studentischen Mini-Forschungspro-

jekten wie etwa im Kontext von Projektmodulen.

Bewertung: Starken und Entwicklungsbedarf

Von einer grundlegenden Aktualitat und Adaquanz der fachlichen Anforderungen kann nach gut-
achterlicher Einschatzung ausgegangen werden, da die Inhalte und Materialien von den Autoren
und Autorinnen kontinuierlich Uberarbeitet und angepasst werden. Aktuelle methodisch-didaktische
Ansatze sind grundsatzlich im Fernstudium bzw. durch den gut strukturierten und in die Lehre ein-
gebundenen Online Campus gegeben. Allerdings sind dartiber hinaus kaum aktuelle Anséatze zu
erkennen. Nach Aussagen der Studierenden sind beispielsweise nur wenige audiovisuelle Inhalte
zu finden und diese seien nicht immer ganz aktuell. Das Gutachtergremium regt an, beispielsweise
H5P-Inhalte vermehrt in die Fernlehre einzubinden. FlUr das angestrebte Prasenzformat sieht das
Gremium hingegen die Chance, dass Lehrende in der Gestaltung ihrer Lehrinhalte flexibel auch

aktuelle Themen oder thematische Diskurse im Austausch mit den Studierenden einbringen kénnen.

Seite 66 | 88



Akkreditierungsbericht: Bundel Game Development (B.Sc.) und Digitale Medien (B.Sc.), Kl und Data Science (M.Sc.),
Cyber Security (M.Sc.) und Cyber Security Management (MBA)

2021 wurde das Wilhelm Buchner Institut fir Angewandte Forschung und Gestaltung (IFG) von der
WBH ins Leben gerufen, an dem sich der Fachbereich Informatik laut Auskunft im Gesprach sehr
forschungsaktiv zeigt. Laut Arbeitsplatzbeschreibung einer Professur an der WBH sollen 15 % der
Gesamtarbeitszeit flr Forschungstétigkeit eingesetzt werden. Darlber hinaus sind Freistellungen
moglich. Die Einbindung von Forschungsergebnissen erfolgt mittels zyklischer Uberpriifung bzw.

Uberarbeitung der Studienbriefe.

Mit Blick auf die Modulbeschreibungen beobachtet das Gremium, dass die Lerninhalte insgesamt
eher theorielastig und nicht immer ganz aktuell erscheinen. Als erste Reaktion auf diese Ruckmel-
dung wurden von der WBH die durch das Gremium benannten Modulbeschreibungen tberarbeitet.
Das Gremium regt dennoch an, neben den Studienbriefen auch die Modulhandbticher regelmatig
auf ihre Aktualitat hin zu Gberprufen.

Entscheidungsvorschlag

Das Kriterium ist fur alle begutachteten Studiengénge erfullt.

2.4 Studienerfolg (8 14 MRVO)
a) Studiengangsubergreifende Aspekte

Sachstand

Das Qualitatsmanagementkonzept der Hochschule findet sichtbaren Ausdruck in der vom Senat am
24.04.2020 beschlossenen Ordnung zur Qualitatssicherung. Ausgangspunkt fiir die Gestaltung ist
das Leitbild der WBH. Dieses bildet den Orientierungsrahmen fiir die Handlungen und Verhaltens-
weisen aller Lehrenden, Mitarbeitenden und Studierenden. Es setzt Fixpunkte fur die Entwicklung
und Umsetzung von Programmen bzw. Projekten in Lehre, Studium, Forschung und Weiterbildung
und verpflichtet die Hochschulmitglieder auf die Einhaltung der Standards und dient als Qualitats-

malfistab fUr interne und externe Evaluationen.

Um die Umsetzung der Qualitatsziele hochschulweit sicherzustellen, obliegt die Zustandigkeit fir die
Quialitatssicherung und -entwicklung in Studium, Lehre, Forschung und Weiterbildung einem Prasi-
diumsmitglied, das zugleich Professorin oder Professor der Hochschule ist. Zur regelmafiigen Uber-
prufung und Verbesserung der Wirksamkeit der Qualitatsbewertungsverfahren und -instrumente hat
die Hochschule ebenfalls einen Qualitatsausschuss eingesetzt. Die Qualitéat der Lehre wird in Kon-
zeption, Inhalten, Durchfiihrung und Prifungen durch die Lehrenden mit Modulverantwortung gesi-
chert. Grundlegende Mafinahmen der Qualitatssicherung und - entwicklung der Hochschule betref-
fen das Studienmaterial und die Lehrenden, welche in unmittelbarem Kontakt mit den Studierenden

stehen und daher malgeblich die Erreichung der Ziele des Qualititsmanagementsystems
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hinsichtlich Lehre und Studium sowie Weiterbildung und Organisationsentwicklung beeinflussen.
Das Qualitdtsmanagement wird im Einklang mit den Zielen der Hochschule und mit externen Anfor-
derungen stetig weiterentwickelt, insbesondere auch vor dem Hintergrund der Erfahrungen aus dem
laufenden Studienbetrieb. Durch die regelmafigen internen und externen Evaluationen entsteht ein
Quialitatssicherungs-Kreislauf, der im Sinne eines Plan-Do-Check-Act-(PDCA)-Zyklus zu einer steti-
gen Qualitatssteigerung und kontinuierlichen Verbesserung der Prozesse und der Prozessergeb-

nisse fuhrt.

Zur Erreichung der Ziele des Qualitatssicherungssystems insbesondere hinsichtlich Lehre und Stu-
dium stehen den Lehrenden diverse Leitfaden zur Verfiigung, bspw. fur Autoren und Autorinnen,

Tutoren und Tutorinnen, Dozenten und Dozentinnen.

Zur Uberprufung der Zielerreichung, auch in Hinblick auf Forschung sowie Weiterbildung und Orga-

nisationsentwicklung dienen die nachfolgend beschriebenen internen und externen Verfahren:

Externe Verfahren:

staatliche Genehmigung der Hochschule und jahrliche Berichte an das HMWK

jahrliche Auditierung nach 1SO 9001:2015

Akkreditierung, Re-Akkreditierung und Zulassung von Studiengangen

o fiir die wirksame Studiengangentwicklung geeignete Verfahren der Erkenntnisgewinnung
Interne Verfahren:

¢ RegelmaRige Befragungen der Studierenden gemaf Ordnung zur Qualitatssicherung,

¢ Online-Seminarevaluationen zu einzelnen Veranstaltungen (Repetitorien und Kompakt-

kurse) und der jeweiligen Lehrperson.

Die Zahl der Rucklaufer ist mit mehr als 50 % laut Selbstbericht der WBH erfreulich hoch. Die Mitar-
beitenden der zustandigen Fachbereiche besprechen die Ergebnisse mit den einzelnen Tutoren und
Tutorinnen und beschlieRen entsprechende Malinahmen (z. B. Reduzierung der Zustandigkeiten

bei zu hoher Belastung).

Im Online-Campus wird den Studierenden die Mdglichkeit fir Feedback gegeben. Dies geschieht
zentral Uber einen speziell dafir eingerichteten Mail-Kontakt, der es erméglicht, Vorschlage zu kom-
munizieren oder Beschwerden anzubringen. Zur internen Qualitatssicherung gehért auch die regel-
mafRige Kommunikation von Daten und Informationen, die die Qualitat der Lehre betreffen, wie re-
gelméRige Treffen der Lehrenden (mit und ohne Modulverantwortung). Da die Studierenden der
WBH Uberwiegend nebenberuflich studieren, gibt es keine klassischen Absolventenverbleibstudien.
Allerdings fuhrt die Hochschule regelmé&nig tbergreifende Befragungen von Studierenden und Ab-

solvierenden durch. Durch die Befragungen sind diese beiden Gruppen aktiv in die
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Quialitatsentwicklung der Hochschule eingebunden. Aufgrund der positiven Erfahrungen soll dies
aus heutiger Sicht auch mittelfristig der vorrangige Weg zur Einbindung in die Qualitatsentwicklung
der Hochschule bleiben. Des Weiteren haben die Studierenden die Mdglichkeit, die Entwicklung der
Hochschule in Gremien (Senat, Fachbereichsrat, Qualitatsausschuss, Prufungsausschuss, etc.) mit-
zugestalten. Auch nach Abschluss des Studiums bleibt weiterhin Zugang zum Online-Campus be-
stehen, sodass bei Interesse Kontakt zur Hochschule wie auch neuen und ehemaligen Studierenden
gepflegt werden kann. AuRerdem kann Uber den Bereich Qualitatsmanagement oder Uber den Zu-
gang zu den jeweiligen Fachbereichen Kontakt zu den Verantwortlichen der Hochschule und der
jeweiligen Studiengange erhalten bleiben. Weiterhin wurde 2019 ein Alumni-Portal etabliert, in dem

sich die Absolventen und Absolventinnen austauschen kénnen.

Die Steuerungsverfahren zur Umsetzung von Evaluationsergebnissen und zur Qualitéatsentwicklung
sind in der Ordnung zur Qualitatssicherung festgelegt. Von zentraler Bedeutung hierfur ist der jahr-
liche Qualitatsbericht des Prasidiums: Er umfasst eine Darstellung der Ergebnisse der Qualitatsbe-
wertungsverfahren und wird dem Senat zur Stellungnahme zugeleitet. Berticksichtigt werden darin
u. a. die Berichte der Studiengangverantwortlichen, die auf den Ergebnissen der oben vorgestellten
Verfahren aufbauen und wesentliche Informations- und Steuerungsinstrumente fiir die Dekanate
sowie die modulverantwortlichen Lehrkrafte der Fachbereiche darstellen. Dem Qualitatsausschuss
des Senats obliegt die regelmaRige Uberpriifung der Ergebnisse der Qualitatsbewertungsverfahren
und der daraus abgeleiteten Folgerungen. Die Datengrundlage wird mit der angesprochenen Wei-
terentwicklung des Qualitdtsmanagements stetig erweitert. Mit diesen Verfahren geht die Wilhelm
Biichner Hochschule lber die Anforderungen hinaus, die sich im Rahmen der staatlichen Genehmi-

gung, der Akkreditierung und der Zulassung durch die Zentralstelle fir Fernunterricht (ZFU) stellen.

Da es sich bei den begutachteten Masterstudiengangen um Studiengangskonzepte handelt, liegen
die Studierendenstatistiken bislang nur zu den Bachelorstudiengangen vor. Demnach scheint sich
besonders der Studiengang ,Game Development® (B.Sc.) einer guten Nachfrage zu erfreuen, wobei
auch der Studiengang ,Digitale Medien® (B.Sc.) durchaus stabiles Interesse aufweist. Aus dem Da-
tenblatt (Selbstbericht) lasst sich ablesen, dass in beiden Studiengéangen kaum Studierende in Re-
gelstudienzeit abschliel3en, die Erfolgsquoten aber auch unter Einbezug der Regelstudienzeit kaum
zu steigen scheinen. Laut Deckblatt der Studiengénge ergeben sich aus dem Bezugszeitraum 2017
bis 2022 durchschnittliche Studieneinstiegszahlen von 48 im Studiengang ,Game Development*
(B.Sc.) und 28 im Studiengang ,Digitale Medien® (B.Sc.), jedoch lediglich eine durchschnittliche Zahl

von 3,5 bzw. 6 Absolvierenden.

Dies fuhrt die WBH auf den langsameren Anstieg der Immatrikulationszahlen im Studiengang ,Game
Development” (B.Sc.) zuriick. Seit Erstellung des Selbstberichts haben zudem weitere Studierende
ihr Studium abgeschlossen, sodass derzeit zehn Absolventen und Absolventinnen im Studiengang

,Game Development® (B.Sc.) und 14 im Studiengang ,Digitale Medien“ (B.Sc.) gezahlt werden. Laut
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Prognose der WBH (Stellungnahme vom 12.12.2022) werden weitere Studierende in Klirze das Stu-
dium abschlieRen, daim Game Development 8 Studierende Uber 80 % des Studiums abgeschlossen
haben, bei Digitale Medien sind es 10 Studierende. Auch der Studienfortschritt der weiteren Studie-
renden deutet nach Auslegung der Hochschule auf eine weitere Erhéhung der Absolventenquote
hin. Die durchschnittliche Studiendauer wird berechnet aus dem zeitlichen Verlauf (Einschreibung
und Studienabschluss) und den Anrechnungs- und Unterbrechungszeiten. Die bei der Anrechnung
gutgeschriebenen Monate (Geblhrenerlass) werden auf die Studienzeit aufaddiert und die Unter-
brechungszeit wird von der Studienzeit abgezogen, da Unterbrechungen des Studiums haufig in
Anspruch genommen werden (bei Game Development 29,8 % der Studierenden mit einer durch-
schnittlichen Unterbrechungsdauer von 6,7 Monaten und bei Digitale Medien sogar 53 % der Stu-
dierenden mit einer durchschnittlichen Unterbrechungsdauer von 7,4 Monaten). Darlber hinaus wird
angemerkt, dass viele Studierende das Studium unterbrechen, ohne dass sie eine Unterbrechungs-
frist bei der Hochschule beantragen. Diese Erkenntnis ergibt sich aus den Liicken der Studierenden
in der Prifungsstatistik.

Mit der oben beschriebenen Berechnung der Studiendauer ergebe sich fiir die bisherigen Absolven-
tinnen und Absolventen eine durchschnittlich Studiendauer von 6,9 Semestern bei Game Develop-

ment und 7,0 Semestern bei Digitale Medien.

Bewertung: Starken und Entwicklungsbedarf

Die MaRRnahmen der Hochschule zum Qualitatsmanagement werden vom Gutachtgremium als ge-
eignet eingestuft, um eine gute Studienqualitat sicherzustellen. Feedback kann zielgerichtet und
niederschwellig Gber den Onlinecampus abgegeben werden und nach Angaben der Studierenden
wird auf abgegebenes Feedback entsprechend eingegangen. Die eingerichteten Prozesse erlauben
eine zeitnahe Reaktion auf Schwachpunkte, die sich im Rahmen einer Evaluation ergeben. Die
Rucklaufquoten fur die Evaluierungen der Bachelorstudiengéange ,Game Development® (B.Sc.) und
,Digitale Medien“ (B.Sc.) erscheinen eher gering. Seitens der Hochschule gibt es jedoch bereits
Konzepte, diese zu erhdhen, z.B. durch Gewinnspiele. Gleichzeitig hat die WBH die Erfahrung ge-
macht, dass ihre Studierendenschaft sich bei Unzufriedenheit unmittelbar &uf3ert, zumal die Studi-
enangebote kostenpflichtig sind. Hier liegt es entsprechend im klaren Interesse der Hochschule,
Schwierigkeiten rasch und effektiv zu begegnen. Dass an der WBH nun eine Stelle eigens fur Eva-

luationsbelange geschaffen wird, mochte das Gutachtergremium ausdricklich begrtfZen.

Die detaillierte Erlauterung der WBH zur Absolventenquote im Rahmen der Stellungnahme vom
12.12.2022 wird als nachvollziehbar wahrgenommen. Da die daraus resultierende Quote der Studi-
enabbriiche dennoch auf mogliche Schwierigkeiten hinweisen kann, empfiehlt das Gutachtergre-
mium, die weitere Entwicklung der Erfolgsquoten und durchschnittlichen Studiendauer genau zu

beobachten und ggf. entsprechende Maflinahmen zur Verbesserung der Studierbarkeit zu ergreifen.
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Entscheidungsvorschlag
Das Kriterium ist fir alle begutachteten Studiengange erfillt.
Das Gutachtergremium gibt folgende Empfehlung:

o Die Hochschule sollte die weitere Entwicklung der erfolgreichen Studienabschlisse und
durchschnittlichen Studiendauern genau beobachten und bei weiterhin niedrigen Erfolgszah-

len entsprechende Maflinahmen zur Erh6hung der Studierbarkeit ergreifen.

2.5 Geschlechtergerechtigkeit und Nachteilsausgleich (8§ 15 MRVO)
a) Studiengangsubergreifende Aspekte

Sachstand

Die WBH begreift Chancengleichheit und die freie Entfaltung aller persénlichen Potenziale nach ei-
genen Angaben als hohen Wert. Dementsprechend ist die Gleichstellung von Mannern und Frauen
in der Grundordnung verankert und durch die Bestellung einer Gleichstellungsbeauftragten doku-

mentiert.

Die Gleichstellungsbeauftragte wird aus dem Kreis der hauptberuflich Berufstatigen der Hochschule,
auf Vorschlag des Senats, vom Prasidium bestellt. Sie ist dem Prasidium unmittelbar zugeordnet
und wirkt an der strukturellen und konzeptionellen Umsetzung der Gleichstellung von Frauen und
Mannern sowie an allen gleichstellungsrelevanten MaRnahmen der Hochschule mit. Die Gleichstel-
lungsbeauftragte gehort dem Senat mit beratender Stimme an und nimmt an den Sitzungen der
Fachbereichsrate, des Prifungsausschusses und der Berufungskommissionen mit beratender

Stimme teil.

Die WBH strebt nach eigenen Angaben eine Erhéhung des Frauenanteils in der Professorenschaft
als wesentlichen Ansatzpunkt zur perspektivischen Erhéhung des Anteils an Frauen in Leitungspo-
sitionen an. Der Gleichstellungsbeauftragten kommt hierbei eine besondere Aufgabe zu, die in der
Berufungsordnung geregelt ist. Die erste Professorin der WBH wurde im Jahr 2014 berufen, zurzeit
sind zwei von 20 Professuren durch Frauen besetzt. Des Weiteren sind drei von neun Abteilungs-

und Teamleitungsfunktionen mit Frauen besetzt.

Menschen mit einer Behinderung oder chronisch kranke Menschen, fur die ein Prasenzstudium
kaum oder nur mit erheblichen Schwierigkeiten mdglich ist, profitieren von der Methodik des Fern-
studiums, da sie einen Grof3teil des Studiums zuhause erledigen kdnnen. Abhangig von Art und
Grad der Behinderung legt der Prifungsausschuss der WBH auf Basis der Allgemeinen Bestimmun-
gen einen Nachteilsausgleich fur diese Personen fest (vgl. 8 18 Allgemeine Bestimmungen). Dieser

kann beispielsweise in der Verlangerung der Bearbeitungszeit von Klausuren bestehen. Menschen
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mit eingeschréankter Sehfahigkeit erhalten die Aufgabenstellung in fir sie lesbarer Schriftgréf3e, fir

Menschen mit psychischer Beeintrachtigung wird ggf. ein individueller Prifungstermin festgelegt.

Des Weiteren sieht die WBH ein Fernstudium bereits als Beitrag, Menschen den Zugang zum Stu-
dium zu ermdglichen, die Kinder allein erziehen oder kranke Angehdrige pflegen missen, und flr
die daher ein Prasenzstudium nicht infrage kommt.

Bewertung: Starken und Entwicklungsbedarf

Das vorliegende Konzept der WBH zur Geschlechtergerechtigkeit und zur Férderung der Chancen-
gleichheit von Studierenden in besonderen Lebenslagen wird von dem Gutachtergremium als ge-
eignet angesehen. Sowohl durch die freie Gestaltung des Studienablaufes als auch die kostenlose
Verlangerung des Studiums und den Nachteilsausgleich mit Einzelfallentscheidung wird den Studie-
renden ermdglicht, ihr Studium so zu gestalten und zu studieren, wie es in besonderen Lebenslagen

passend ist.

Entscheidungsvorschlag

Das Kriterium ist fur alle begutachteten Studiengénge erfullt.

2.6 Sonderregelungen fur Joint-Degree-Programme (8§ 16 MRVO)

Nicht einschlagig

2.7 Kooperationen mit nichthochschulischen Einrichtungen (§ 19 MRVO)

Nicht einschlagig

2.8 Hochschulische Kooperationen (8§ 20 MRVO)

Nicht einschlagig

2.9 Besondere Kriterien fiir Bachelorausbildungsgange an Berufsakademien (§ 21 MRVO)

Nicht einschlagig
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3.1

3.2

Begutachtungsverfahren

Allgemeine Hinweise
Die Begutachtungsgesprache sind aufgrund der Pandemie online gefiihrt worden.

Als erste Reaktion auf die Begutachtungsgesprache hat die WBH am 12.12.2022 eine erste
Stellungnahme eingereicht, die bei der Erstellung des Gutachtenentwurfs bericksichtigt

wurde.

Auf die Ubersendung des vorlaufigen Akkreditierungsberichts hat die WBH am 17.03.2023
eine ausfihrliche Stellungnahme eingereicht, in der insbesondere auf die (geplante) Ressour-
cenausstattung der Studiengange eingegangen wird.

Rechtliche Grundlagen
Akkreditierungsstaatsvertrag

Studienakkreditierungsverordnung des Landes Hessen

Gutachtergremium

Hochschullehrerinnen/ Hochschullehrer

° Prof. Dr. Christian Fischer: Lehrgebiet Digital Media, Hochschule Fulda

. Prof. Dr. Oliver Hummel: Lehrgebiet Data Science, Hochschule Mannheim
o Prof. Dr. Christian Koot: Professur Wirtschaftsinformatik, Hochschule Aalen

o Prof. Dr.-Ing. Antje Raab-Dusterhéft: Professur Multimediasysteme/Datenbanken, Hoch-

schule Wismar

° Prof. Dr. Stefan Radicke: Professur Game Development / Software Engineering, Hoch-

schule der Medien Stuttgart

Vertreter der Berufspraxis

. Dr. Karsten Schwalbe: Fachgruppenleiter Mathematische Methoden und Algorithmen,

FusionSystems GmbH Chemnitz
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3.3 Vertreterin der Studierenden

° Katharina Maigatter: Studiengang ,Medienkommunikation“ (B.Sc.), TU Chemnitz
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\Y%

1

Datenblatt

Daten zu den Studiengangen

1.1 Studiengang 01: Game Development (B.Sc., Fernstudium)

Erfassung ,,Abschlussquote®“? und ,,Studierende nach Geschlecht*

Erfassung “Ahschlussqunte“" und "Studierende nach Geschlecht"

Studiengang: Game Development (8 Sc.) PO1 — Abk. GDB

Angaben flr den Zeitraum der vergangenen Akkreditierung in Zahlen (Spalten 6, 9 und 12, 15, 18 in Prozent-Angaben)

Akkreditierungsrat

STIFTUNG

Spalten (13) bis (18) erganzt durch WBH

Studienanfanger

Absolventinnen in RSZ oder

Absolventinnen in < RSZ + 1

Absolventinnen in < R8Z + 2 | Absolventinnenin = RSZ+2

*An der WBH verlauft der Studienbetrieb nichi in Zeitsemestern (flexibler Studienstart); die Angaben beziehen
sich daher auf Kalenderjahre, nicht auf semesterbezogenen Kohorten.

Innen mit schneller mit Studienbeginn |Semester mit Studienbeginn| Semester mit Studienbeginn | Semester mit Studienbeginn Summe Absolventinnen
Studienstart Studienbeginn in inJahr*x in Jahr* X in Janrt X in.Janr X
. . Jahr* X (0 bis 41 m) (ab 42 -47 m) (ab48-53m) (ab 54 - unendlich m}
Abschlussjahrgang

ins- | davon ins- | davon |Abschluss-| ins- | daven |[Abschluss-| ins- | davon |Abschluss-| ins- | davon |Abschluss-| ins- | davon |Abschluss-
gesamt| Frauen | gesamt| Frauen | quote in % | gesamt| Frauen | quote in % [ gesamt| Frauen | quote in % | gesamt | Frauen | quote in % | gesamt| Frauen | quote in %

(1) (2) 4) (3) (8) 7 (8) 9 (10 (11) t2) | (13) (14) (15) (18) an (18)
2022 (bis 30.06.) 29 i o 0 0% 0 o 0% 0 0 0% 0 0 0% o 0 0%
2021 56 i 1] 1] 0% 0 1] 0% 0 0 0% 1] 0 0% 0 0 0%
2020 59 11 0 0 0% 0 0 0% 0 0 0% 0 0 0% 0 0 0%
2018 48 10 2 0 4% 0 0 0% 0 0 0% 0 0 0% 2 0 4%
2018 31 5 1 1 3% 0 o 0% 1 0 3%, a 0 0% 2 1 6%
2017 (ab 03.07) 19 1 0 1] 0% 0 0 0% 2 1 11% 1 0 5% 3 1 16%
Insgesamt 242 39 3 1 1%] 0 0 0%) 3 1 1,24% 1 0 0,41%) 7| 2 2,89%
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Erfassung "Notenverteilung”

Studiengang: Game Development (B.Sc.) PO1 - Abk. GDB

Motenspiegel der Abschlussnoten des Studiengangs

Angaben fir den Zeitraum der vergangenen Akkreditierung in Zahlen fir das jeweilige Jahr*

!
Sehr gut Gut Befriedigend | Ausreichend Mangeﬂlhaﬁ.
_ Ungeniigend
Abschlussjahrgang®
=15 =156=225 | 25235 | =354 =4
F 7 7 7 7
(1) @ 3) 4) (5) (6)
2022 (bis 30.06.) .| 1 5 0 0 0
2021 0 1 0 0 0
2020 0 0 0 0 0
2019 0 0 0 0 0
2018 0 0 0 0 0
2017 (ab 03.07) 0 0 0 0 0
Insgesamt 1 B 0 0 0

*An der WBH verlauft der Studienbetrieb nicht in Zeitsemestern (flexibler Studienstart); die
Angaben beziehen sich daher auf Kalenderjahre, nicht auf semesterbezogenen Kohorten.

Studiengang: Game Development (B.Sc.) PO1 — Abk. GDB
Angaben fir den Zeitraum der vergangenen Akkreditierung in Zahlen fir das jeweilige Jahr*

STIFTUNG
Akkreditierungsrat

Erfassung "Studiendauer im Verhiltnis zur Regelstudienzeit (RSZ)"

Abschlussjahrgang®

Studiendauer in RSZ
oder schneller

Studiendauer in
RSZ + 1 Semester

Studiendauer in
RSZ + 2 Semester

Studiendauer in = RSZ +
2 Semester

Gesamt (= 100%)

(0 bis 41 m) (ab 42 - 47T m) (ab 48- 53 m) (ab 54 - unendlich m)

(1 (2) (3) 4 (5) (€)
2022 (bis 30.06.) 2 0 3 1 6
2021 1 0 0 0 1
2020 0 0 0 1] 0
2019 0 0 0 1] 0
2018 0 0 0 0 0
2017 (ab 03.07) 0 0 0 0 0
Summe 3 0 3 1 7

*An der WBH verlduft der Studienbetrieb nicht in Zeitsemestern (flexibler Studienstart); die Angaben beziehen sich daher auf
Kalenderjahre, nicht auf semesterbezogenen Kohorten.
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1.3 Studiengang 03: Digitale Medien (B.Sc., Fernstudium)

Erfassung "Abschlussquote™” und "Studierende nach Geschlecht”

Studiengang: Digitale Medien (B.Sc.) PO2- Abk. DMB
Angaben fur den Zeitraum der vergangenen Akkreditierung in Zahlen (Spalten 6, 9 und 12 in Prozent-Angaben)

Akkreditierungsrat

Spalten (13) bis (18) erganzt durch WBH

STIFTUNG

" Absolventinnen in £ RSZ + 1 Absolventinnen in £ RSZ + 2 :
Studienstart/ Studienanfangerinnen mit Absolventinnen in RSZ oder schnalier mit Semester mit Studienbeginn in Jahr* | Semester mit Studienbeginn in Jahr® Absolventiinen in > RSZ + 2
L Studienbeginn in Jahr* X Semester mit Studienbeginn in Jahr* X] Summe Absolventinnen
Abschlussjahrgang® Studienbeginn in Jahr * X [0 bis 41 m) (ab 54 - unendich m)
(ab 42 - 47 m) (ab 48 - 53 m)
Abschiu Abschiu
insgesamt | davon Frauen | insgesamt :;:?ﬂ )::Z[D:I\f;— insgesamt :raafel "a:suf:lilgs; insgesamt :;:?ﬂ :\::f:l‘l;sn: insgesamt |davon Frauen srs‘-:::te ins-gesamt ;;:1"” sr,;‘q::te
() (2) 3) 4} )] )] ) (&) (8) (1) (1) (12) (13) (14) (15) (16} (7) (18)

2022 (bis 30.06 ) 9| 5| 0 0| 0% 0 0| 0%, 0 0| 0,00% 0 0 0%, 0 0 0%
2021 18| 12| 1 0 5% 0 0 0% 0 0 0,00% 0 0 0%, 1 0 5%
2020 26/ 9| 1 0 4% 0 0 0% 0 0 0,00%| 0 0 0% 1 0 4%
2019 24 12| 2| 0 8% 0 0 0% 0 0 0,00%| 0 0 0% 2 0 8%
2018 44 22| 2| 0] 5% 4 2 9%, 0 0] 0,00%, 0 0 0%, 6| 2| 14%
2017 (ab 01.07)™ 17 [ 1 0| 6% 0 0| 0% 0 0| 0,00%| il 1 6% 2] 1 12%
Insgesamt 139] 66| 7| 0 5% 4 2| 3%, 0 0 0,00% 1 1| 0,72%| 12] 3| 8,63%

*An der WBH verlduft der ieb nicht in Zei n (flexibler t); die Angaben beziehen sich daher auf Kalenderjahre, nicht auf semesterbezogenen Kohorten

* Der Studiengang war ab 30.09.2018 akkrediteirt und startete zum 01.07.2017.

Erfassung "Notenverteilung”

Studiengang: Digitale Medien (B.Sc ) PO2- Abk. DIMB
MNotenspiegel der Abschlussnoten des Studiengangs
Angaben fir den Zeitraum der vergangenen Akkreditierung in Zahlen fiir das jeweilige Jahr*

STIFTUNG
Akkreditierungsrat

Abschlussjahrgang®

/
Sehr gut Gut Befriedigend | Ausreichend Mangeﬂlhaﬂ.
LUngeniigend

=15 =15=225 | »25=35 | »35=4 = 4

(1)

=
=

)

(5)

2022 (bis 16.08.)

2021

2020

2019

2018

2017

Insgesamt

IS E=N =1 =1 L=} =] Y

[ ol f o o o )

o|lo|o|o|o| oo

[l e o o o e )

*An der WBH verlduft der Studienbetrieb nicht in Zeitzemestern (flexibler Studienstart); die Angaben beziehen
sich daher auf Kalenderjahre, nicht auf semesterbezogenen Kohorten.
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STIFTUNG
Akkreditierungsrat Il

Erfassung "Studiendauer im Verhéltnis zur Regelstudienzeit (RSZ)"

Studiengang: Digitale Medien (B.Sc.) PO2- Abk. DMB
Angaben fur den Zeitraum der vergangenen Akkreditierung in Zahlen fir das jeweilige Jahr*

. Studiendauer inRSZ | Studiendauer in Studiendauer in Studiendauer in Gesamt
Abschlussjahrgang™ oder lschneller RSZ + 1 Semester | RSZ + 2 Semester | = RSZ + 2 Semester (= 100%)
(0 bis 41 m) (ab 42 -47m) (ab 48 -53 m) (ab 54 - unendlich m)
2) (3) (4) (5) (6)
2022 (bis 15.08.) 2 4 0 1 7
2021 2 0 0 1 3
2020 2 0 0 0 2
2019 0 0 0 0 0
2018 0 0 0 0 0
2017 0 0 0 0 0
Insgesamt 5 4 0 2 12

*An der WBH verlauft der Studienbetrieb nicht in Zeitsemestern (flexibler Studienstart); die Angaben beziehen sich daher auf Kalenderjahre, nicht
auf semesterbezogenen Kohorten.

Da die weiteren begutachteten Studiengange im Konzept vorliegen, gibt es noch keine statistischen
Angaben.
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2 Daten zur Akkreditierung

Vertragsschluss Hochschule — Agentur: 14.09.2022
Eingang der Selbstdokumentation: 01.11.2022
Zeitpunkt der Begehung: 01.12.2022

Personengruppen, mit denen Gesprache gefihrt|Studiengangsleitungen, Lehrende, Hochschulleitung, Stu-
worden sind: dierende

An raumlicher und séachlicher Ausstattung wurde |Prasentation des Online-Campus
besichtigt (optional, sofern fachlich angezeigt):

2.1 Studiengang 01: Game Development (B.Sc.)

Erstakkreditiert am:
Begutachtung durch Agentur:

Von 03.07.2017 bis 30.09.2023
ACQUIN

Re-akkreditiert (1):
Begutachtung durch Agentur:

Von Datum bis Datum

Re-akkreditiert (2):
Begutachtung durch Agentur:

Von Datum bis Datum

Re-akkreditiert (n):
Begutachtung durch Agentur

Von Datum bis Datum

Ggf. Fristverlangerung

Von Datum bis Datum

2.2 Studiengang 02: Digitale Medien (B.Sc.)

Erstakkreditiert am:

Von 28.09.2011 bis 30.09.2016

Begutachtung durch Agentur: ACQUIN
Re-akkreditiert (1): Von 03.07.2017 bis 30.09.2023
Begutachtung durch Agentur: ACQUIN

Re-akkreditiert (2):
Begutachtung durch Agentur:

Von Datum bis Datum

Re-akkreditiert (n):
Begutachtung durch Agentur

Von Datum bis Datum

Ggf. Fristverlangerung

Von 30.09.2016 bis 30.09.2017

Die weiteren begutachteten Studiengange liegen im Konzept vor.
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V Glossar

Akkreditierungsbericht

Der Akkreditierungsbericht besteht aus dem von der Agentur erstellten Priif-
bericht (zur Erfullung der formalen Kriterien) und dem von dem Gutachter-
gremium erstellten Gutachten (zur Erflllung der fachlich-inhaltlichen Krite-
rien).

Akkreditierungsverfah-
ren

Das gesamte Verfahren von der Antragstellung der Hochschule bei der
Agentur bis zur Entscheidung durch den Akkreditierungsrat (Begutachtungs-
verfahren + Antragsverfahren)

Antragsverfahren

Verfahren von der Antragstellung der Hochschule beim Akkreditierungsrat
bis zur Beschlussfassung durch den Akkreditierungsrat

Begutachtungsverfahren

Verfahren von der Antragstellung der Hochschule bei einer Agentur bis zur
Erstellung des fertigen Akkreditierungsberichts

Gutachten Das Gutachten wird vom Gutachtergremium erstellt und bewertet die Erfll-
lung der fachlich-inhaltlichen Kriterien

Internes Akkreditie- | Hochschulinternes Verfahren, in dem die Erfullung der formalen und fachlich-

rungsverfahren inhaltlichen Kriterien auf Studiengangsebene durch eine systemakkreditierte
Hochschule Uberprift wird.

MRVO Musterrechtsverordnung

Prifbericht Der Prufbericht wird von der Agentur erstellt und bewertet die Erflllung der
formalen Kriterien

Reakkreditierung Erneute Akkreditierung, die auf eine vorangegangene Erst- oder Reakkredi-
tierung folgt.

StAKkrStV Studienakkreditierungsstaatsvertrag
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Anhang

8 3 Studienstruktur und Studiendauer

(1) YIm System gestufter Studiengénge ist der Bachelorabschluss der erste berufsqualifizierende Regelab-
schluss eines Hochschulstudiums; der Masterabschluss stellt einen weiteren berufsqualifizierenden Hoch-
schulabschluss dar. 2Grundsténdige Studiengange, die unmittelbar zu einem Masterabschluss fiihren, sind
mit Ausnahme der in Absatz 3 genannten Studiengange ausgeschlossen.

(2) Die Regelstudienzeiten fir ein Vollzeitstudium betragen sechs, sieben oder acht Semester bei den Ba-
chelorstudiengéangen und vier, drei oder zwei Semester bei den Masterstudiengangen. 2Im Bachelorstudium
betragt die Regelstudienzeit im Vollzeitstudium mindestens drei Jahre. 3Bei konsekutiven Studiengéangen be-
tragt die Gesamtregelstudienzeit im Vollzeitstudium fiinf Jahre (zehn Semester). “Wenn das Landesrecht dies
vorsieht, sind kirzere und langere Regelstudienzeiten bei entsprechender studienorganisatorischer Gestal-
tung ausnahmsweise mdglich, um den Studierenden eine individuelle Lernbiografie, insbesondere durch Teil-
zeit-, Fern-, berufsbegleitendes oder duales Studium sowie berufspraktische Semester, zu ermdglichen. 5Ab-
weichend von Satz 3 kénnen in den kinstlerischen Kernfachern an Kunst- und Musikhochschulen nach néhe-
rer Bestimmung des Landesrechts konsekutive Bachelor- und Masterstudiengange auch mit einer Gesamtre-
gelstudienzeit von sechs Jahren eingerichtet werden.

(3) Theologische Studiengénge, die fir das Pfarramt, das Priesteramt und den Beruf der Pastoralreferentin
oder des Pastoralreferenten qualifizieren (,, Theologisches Vollstudium®), missen nicht gestuft sein und kénnen
eine Regelstudienzeit von zehn Semestern aufweisen.

Zurtick zum Prufbericht

8 4 Studiengangsprofile

(1) *Masterstudiengange kdénnen in ,anwendungsorientierte“ und ,forschungsorientierte* unterschieden wer-
den. 2Masterstudiengange an Kunst- und Musikhochschulen kénnen ein besonderes kiinstlerisches Profil ha-
ben. 3Masterstudiengange, in denen die Bildungsvoraussetzungen fiir ein Lehramt vermittelt werden, haben
ein besonderes lehramtsbezogenes Profil. “Das jeweilige Profil ist in der Akkreditierung festzustellen.

(2) 'Bei der Einrichtung eines Masterstudiengangs ist festzulegen, ob er konsekutiv oder weiterbildend ist.
2Weiterbildende Masterstudiengange entsprechen in den Vorgaben zur Regelstudienzeit und zur Abschluss-
arbeit den konsekutiven Masterstudiengangen und fihren zu dem gleichen Qualifikationsniveau und zu den-
selben Berechtigungen.

(3) Bachelor- und Masterstudiengdnge sehen eine Abschlussarbeit vor, mit der die Fahigkeit nachgewiesen
wird, innerhalb einer vorgegebenen Frist ein Problem aus dem jeweiligen Fach selbsténdig nach wissenschaft-
lichen bzw. kiinstlerischen Methoden zu bearbeiten.

Zuriick zum Prifbericht

§ 5 Zugangsvoraussetzungen und Ubergange zwischen Studienangeboten

(1) *Zugangsvoraussetzung fiir einen Masterstudiengang ist ein erster berufsqualifizierender Hochschulab-
schluss. 2Bei weiterbildenden und kiinstlerischen Masterstudiengangen kann der berufsqualifizierende Hoch-
schulabschluss durch eine Eingangsprifung ersetzt werden, sofern Landesrecht dies vorsieht. Weiterbil-
dende Masterstudiengange setzen qualifizierte berufspraktische Erfahrung von in der Regel nicht unter einem
Jahr voraus.

(2) *Als Zugangsvoraussetzung fir kiinstlerische Masterstudiengange ist die hierfiur erforderliche besondere
kiinstlerische Eignung nachzuweisen. ?2Beim Zugang zu weiterbildenden kiinstlerischen Masterstudiengangen
kénnen auch berufspraktische Tatigkeiten, die wahrend des Studiums abgeleistet werden, beriicksichtigt wer-
den, sofern Landesrecht dies ermdglicht. Das Erfordernis berufspraktischer Erfahrung gilt nicht an Kunsthoch-
schulen fur solche Studien, die einer Vertiefung freikiinstlerischer Féahigkeiten dienen, sofern landesrechtliche
Regelungen dies vorsehen.

(3) Fur den Zugang zu Masterstudiengdngen kénnen weitere Voraussetzungen entsprechend Landesrecht
vorgesehen werden.

Zuriick zum Prifbericht

Seite 81 | 88



Akkreditierungsbericht: Bundel Game Development (B.Sc.) und Digitale Medien (B.Sc.), Kl und Data Science (M.Sc.),
Cyber Security (M.Sc.) und Cyber Security Management (MBA)

8 6 Abschlisse und Abschlussbezeichnungen

(1) *Nach einem erfolgreich abgeschlossenen Bachelor- oder Masterstudiengang wird jeweils nur ein Grad,
der Bachelor- oder Mastergrad, verliehen, es sei denn, es handelt sich um einen Multiple-Degree-Abschluss.
2Dabei findet keine Differenzierung der Abschlussgrade nach der Dauer der Regelstudienzeit statt.

(2) Fur Bachelor- und konsekutive Mastergrade sind folgende Bezeichnungen zu verwenden:

1. Bachelor of Arts (B.A.) und Master of Arts (M.A.) in den Fachergruppen Sprach- und Kulturwissenschaften,
Sport, Sportwissenschaft, Sozialwissenschaften, Kunstwissenschaft, Darstellende Kunst und bei entsprechen-
der inhaltlicher Ausrichtung in der Fachergruppe Wirtschaftswissenschaften sowie in kiinstlerisch angewand-
ten Studiengangen,

2. Bachelor of Science (B.Sc.) und Master of Science (M.Sc.) in den Fachergruppen Mathematik, Naturwis-
senschaften, Medizin, Agrar-, Forst- und Ernédhrungswissenschaften, in den Fachergruppen Ingenieurwissen-
schaften und Wirtschaftswissenschaften bei entsprechender inhaltlicher Ausrichtung,

3. Bachelor of Engineering (B.Eng.) und Master of Engineering (M.Eng.) in der Fachergruppe Ingenieurwis-
senschaften bei entsprechender inhaltlicher Ausrichtung,

4. Bachelor of Laws (LL.B.) und Master of Laws (LL.M.) in der Féchergruppe Rechtswissenschaften,
5. Bachelor of Fine Arts (B.F.A.) und Master of Fine Arts (M.F.A.) in der Fachergruppe Freie Kunst,
6. Bachelor of Music (B.Mus.) und Master of Music (M.Mus.) in der Fachergruppe Musik,

7. Bachelor of Education (B.Ed.) und Master of Education (M.Ed.) fiir Studiengénge, in denen die Bildungs-
voraussetzungen fiir ein Lehramt vermittelt werden. 2Fiir einen polyvalenten Studiengang kann entsprechend
dem inhaltlichen Schwerpunkt des Studiengangs eine Bezeichnung nach den Nummern 1 bis 7 vorgesehen
werden.

2Fachliche Zusatze zu den Abschlussbezeichnungen und gemischtsprachige Abschlussbezeichnungen sind
ausgeschlossen. *Bachelorgrade mit dem Zusatz ,honours” (,B.A. hon.”) sind ausgeschlossen. “Bei interdis-
ziplindren und Kombinationsstudiengangen richtet sich die Abschlussbezeichnung nach demjenigen Fachge-
biet, dessen Bedeutung im Studiengang Uberwiegt. 5Fir Weiterbildungsstudiengénge dirfen auch Master-
grade verwendet werden, die von den vorgenannten Bezeichnungen abweichen. SFir theologische Studien-
gange, die fur das Pfarramt, das Priesteramt und den Beruf der Pastoralreferentin oder des Pastoralreferenten
qualifizieren (,Theologisches Vollstudium®), kdnnen auch abweichende Bezeichnungen verwendet werden.

(3) In den Abschlussdokumenten darf an geeigneter Stelle verdeutlicht werden, dass das Qualifikationsniveau
des Bachelorabschlusses einem Diplomabschluss an Fachhochulen bzw. das Qualifikationsniveau eines Mas-
terabschlusses einem Diplomabschluss an Universitaten oder gleichgestellten Hochschulen entspricht.

(4) Auskunft Gber das dem Abschluss zugrundeliegende Studium im Einzelnen erteilt das Diploma Supple-
ment, das Bestandteil jedes Abschlusszeugnisses ist.

Zuriick zum Prifbericht

8 7 Modularisierung

(1) 'Die Studiengénge sind in Studieneinheiten (Module) zu gliedern, die durch die Zusammenfassung von
Studieninhalten thematisch und zeitlich abgegrenzt sind. 2Die Inhalte eines Moduls sind so zu bemessen, dass
sie in der Regel innerhalb von maximal zwei aufeinander folgenden Semestern vermittelt werden kénnen; in
besonders begriindeten Ausnahmeféllen kann sich ein Modul auch Uber mehr als zwei Semester erstrecken.
SFir das kinstlerische Kernfach im Bachelorstudium sind mindestens zwei Module verpflichtend, die etwa
zwei Drittel der Arbeitszeit in Anspruch nehmen kdnnen.

(2) Die Beschreibung eines Moduls soll mindestens enthalten:
1. Inhalte und Qualifikationsziele des Moduls,

2. Lehr- und Lernformen,

3. Voraussetzungen fur die Teilnahme,

4. Verwendbarkeit des Moduls,

5. Voraussetzungen fur die Vergabe von ECTS-Leistungspunkten entsprechend dem European Credit Trans-
fer System (ECTS-Leistungspunkte),

6. ECTS-Leistungspunkte und Benotung,
7. Haufigkeit des Angebots des Moduls,
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8. Arbeitsaufwand und
9. Dauer des Moduls.

(3) *Unter den Voraussetzungen fir die Teilnahme sind die Kenntnisse, Fahigkeiten und Fertigkeiten fir eine
erfolgreiche Teilnahme und Hinweise fiir die geeignete Vorbereitung durch die Studierenden zu benennen.
2lm Rahmen der Verwendbarkeit des Moduls ist darzustellen, welcher Zusammenhang mit anderen Modulen
desselben Studiengangs besteht und inwieweit es zum Einsatz in anderen Studiengéngen geeignet ist. *Bei
den Voraussetzungen fur die Vergabe von ECTS-Leistungspunkten ist anzugeben, wie ein Modul erfolgreich
absolviert werden kann (Prufungsart, -umfang, -dauer).

Zuriick zum Prifbericht

§ 8 Leistungspunktesystem

(1) YJedem Modul ist in Abhéngigkeit vom Arbeitsaufwand fiur die Studierenden eine bestimmte Anzahl von
ECTS-Leistungspunkten zuzuordnen. 2Je Semester sind in der Regel 30 Leistungspunkte zu Grunde zu legen.
3Ein Leistungspunkt entspricht einer Gesamtarbeitsleistung der Studierenden im Prasenz- und Selbststudium
von 25 bis héchstens 30 Zeitstunden. “Fir ein Modul werden ECTS-Leistungspunkte gewahrt, wenn die in der
Prufungsordnung vorgesehenen Leistungen nachgewiesen werden. °Die Vergabe von ECTS-Leistungspunk-
ten setzt nicht zwingend eine Prifung, sondern den erfolgreichen Abschluss des jeweiligen Moduls voraus.

(2) 'Fur den Bachelorabschluss sind nicht weniger als 180 ECTS-Leistungspunkte nachzuweisen. 2Fir den
Masterabschluss werden unter Einbeziehung des vorangehenden Studiums bis zum ersten berufsqualifizie-
renden Abschluss 300 ECTS-Leistungspunkte benétigt. *Davon kann bei entsprechender Qualifikation der
Studierenden im Einzelfall abgewichen werden, auch wenn nach Abschluss eines Masterstudiengangs 300
ECTS-Leistungspunkte nicht erreicht werden. “Bei konsekutiven Bachelor- und Masterstudiengangen in den
kunstlerischen Kernfachern an Kunst- und Musikhochschulen mit einer Gesamtregelstudienzeit von sechs
Jahren wird das Masterniveau mit 360 ECTS-Leistungspunkten erreicht.

(3) Der Bearbeitungsumfang betragt fur die Bachelorarbeit 6 bis 12 ECTS-Leistungspunkte und fir die Mas-
terarbeit 15 bis 30 ECTS-Leistungspunkte. 2In Studiengangen der Freien Kunst kann in begriindeten Ausnah-
mefallen der Bearbeitungsumfang fur die Bachelorarbeit bis zu 20 ECTS-Leistungspunkte und fir die Master-
arbeit bis zu 40 ECTS-Leistungspunkte betragen.

(4) tIn begrundeten Ausnahmefallen kdnnen fiir Studiengénge mit besonderen studienorganisatorischen MaR3-
nahmen bis zu 75 ECTS-Leistungspunkte pro Studienjahr zugrunde gelegt werden. 2Dabei ist die Arbeitsbe-
lastung eines ECTS-Leistungspunktes mit 30 Stunden bemessen. 3Besondere studienorganisatorische Maf3-
nahmen kénnen insbesondere Lernumfeld und Betreuung, Studienstruktur, Studienplanung und MalRhahmen
zur Sicherung des Lebensunterhalts betreffen.

(5) 1Bei Lehramtsstudiengangen fiir Lehramter der Grundschule oder Primarstufe, fur Gbergreifende Lehram-
ter der Primarstufe und aller oder einzelner Schularten der Sekundarstufe, fiir Lehramter fiir alle oder einzelne
Schularten der Sekundarstufe | sowie fiir Sonderpadagogische Lehramter | kann ein Masterabschluss verge-
ben werden, wenn nach mindestens 240 an der Hochschule erworbenen ECTS-Leistungspunkten unter Ein-
beziehung des Vorbereitungsdienstes insgesamt 300 ECTS-Leistungspunkte erreicht sind.

(6) *An Berufsakademien sind bei einer dreijahrigen Ausbildungsdauer fiir den Bachelorabschluss in der Regel
180 ECTS-Leistungspunkte nachzuweisen. 2Der Umfang der theoriebasierten Aushildungsanteile darf 120
ECTS-Leistungspunkte, der Umfang der praxisbasierten Ausbildungsanteile 30 ECTS-Leistungspunkte nicht
unterschreiten.

Zurtick zum Prufbericht

Art. 2 Abs. 2 StAkkrStV Anerkennung und Anrechnung*

Formale Kriterien sind [...] Malnahmen zur Anerkennung von Leistungen bei einem Hochschul- oder Studi-
engangswechsel und von auf3erhochschulisch erbrachten Leistungen.
Zurick zum Prifbericht
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8 9 Besondere Kriterien fir Kooperationen mit nichthochschulischen Einrichtungen

(1) *Umfang und Art bestehender Kooperationen mit Unternehmen und sonstigen Einrichtungen sind unter
Einbezug nichthochschulischer Lernorte und Studienanteile sowie der Unterrichtssprache(n) vertraglich gere-
gelt und auf der Internetseite der Hochschule beschrieben. 2Bei der Anwendung von Anrechnungsmodellen
im Rahmen von studiengangsbezogenen Kooperationen ist die inhaltliche Gleichwertigkeit anzurechnender
nichthochschulischer Qualifikationen und deren Aquivalenz gemaR dem angestrebten Qualifikationsniveau
nachvollziehbar dargelegt.

(2) Im Fall von studiengangsbezogenen Kooperationen mit nichthochschulischen Einrichtungen ist der Mehr-
wert fir die kunftigen Studierenden und die gradverleihende Hochschule nachvollziehbar dargelegt.

Zuriick zum Prifbericht

8 10 Sonderregelungen fir Joint-Degree-Programme

(1) Ein Joint-Degree-Programm ist ein gestufter Studiengang, der von einer inlandischen Hochschule gemein-
sam mit einer oder mehreren Hochschulen auslandischer Staaten aus dem Européaischen Hochschulraum
koordiniert und angeboten wird, zu einem gemeinsamen Abschluss fihrt und folgende weitere Merkmale auf-
weist:

1. Integriertes Curriculum,

2. Studienanteil an einer oder mehreren auslandischen Hochschulen von in der Regel mindestens 25 Prozent,
3. vertraglich geregelte Zusammenarbeit,

4. abgestimmtes Zugangs- und Prifungswesen und

5. eine gemeinsame Qualitatssicherung.

(2) *Qualifikationen und Studienzeiten werden in Ubereinstimmung mit dem Gesetz zu dem Ubereinkommen
vom 11. April 1997 Uber die Anerkennung von Qualifikationen im Hochschulbereich in der europaischen Re-
gion vom 16. Mai 2007 (BGBI. 2007 Il S. 712, 713) (Lissabon-Konvention) anerkannt. 2Das ECTS wird ent-
sprechend 88 7 und 8 Absatz 1 angewendet und die Verteilung der Leistungspunkte ist geregelt. 3Fir den
Bachelorabschluss sind 180 bis 240 Leistungspunkte nachzuweisen und fiir den Masterabschluss nicht weni-
ger als 60 Leistungspunkte. “Die wesentlichen Studieninformationen sind veréffentlicht und fir die Studieren-
den jederzeit zuganglich.

(3) Wird ein Joint Degree-Programm von einer inlandischen Hochschule gemeinsam mit einer oder mehreren
Hochschulen auslandischer Staaten koordiniert und angeboten, die nicht dem Europaischen Hochschulraum
angehoren (aul3ereuropaische Kooperationspartner), so finden auf Antrag der inlandischen Hochschule die
Absétze 1 und 2 entsprechende Anwendung, wenn sich die auRereuropaischen Kooperationspartner in der
Kooperationsvereinbarung mit der inlandischen Hochschule zu einer Akkreditierung unter Anwendung der in
den Abséatzen 1 und 2 sowie in den 88 16 Absatz 1 und 33 Absatz 1 geregelten Kriterien und Verfahrensregeln
verpflichtet.

Zuritick zum Prifbericht

8 11 Qualifikationsziele und Abschlussniveau

(1) 'Die Qualifikationsziele und die angestrebten Lernergebnisse sind klar formuliert und tragen den in Artikel
2 Absatz 3 Nummer 1 Studienakkreditierungsstaatsvertrag genannten Zielen von Hochschulbildung wissen-
schaftliche oder kiinstlerische Beféahigung sowie Beféhigung zu einer qualifizierten Erwerbstéatigkeit und Per-
sonlichkeitsentwicklung nachvollziehbar Rechnung. 2Die Dimension Persénlichkeitsbildung umfasst auch die
kiinftige zivilgesellschaftliche, politische und kulturelle Rolle der Absolventinnen und Absolventen. Die Studie-
renden sollen nach ihrem Abschluss in der Lage sein, gesellschaftliche Prozesse kritisch, reflektiert sowie mit
Verantwortungsbewusstsein und in demokratischem Gemeinsinn maRgeblich mitzugestalten.

(2) Die fachlichen und wissenschaftlichen/kiinstlerischen Anforderungen umfassen die Aspekte Wissen und
Verstehen (Wissensverbreiterung, Wissensvertiefung und Wissensverstandnis), Einsatz, Anwendung und Er-
zeugung von Wissen/Kunst (Nutzung und Transfer, wissenschaftliche Innovation), Kommunikation und Ko-
operation sowie wissenschaftliches/kiinstlerisches Selbstverstandnis / Professionalitéat und sind stimmig im
Hinblick auf das vermittelte Abschlussniveau.

(3) *Bachelorstudiengange dienen der Vermittlung wissenschaftlicher Grundlagen, Methodenkompetenz und
berufsfeldbezogener Qualifikationen und stellen eine breite wissenschaftliche Qualifizierung sicher.
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2Konsekutive Masterstudiengénge sind als vertiefende, verbreiternde, fachtibergreifende oder fachlich andere
Studiengdnge ausgestaltet. SWeiterbildende Masterstudiengénge setzen qualifizierte berufspraktische Erfah-
rung von in der Regel nicht unter einem Jahr voraus. “Das Studiengangskonzept weiterbildender Masterstudi-
engange berucksichtigt die beruflichen Erfahrungen und kniipft zur Erreichung der Qualifikationsziele an diese
an. ®Bei der Konzeption legt die Hochschule den Zusammenhang von beruflicher Qualifikation und Studien-
angebot sowie die Gleichwertigkeit der Anforderungen zu konsekutiven Masterstudiengéangen dar. éKlinstleri-
sche Studiengange fordern die Fahigkeit zur kiinstlerischen Gestaltung und entwickeln diese fort.

Zuriick zum Gutachten

§ 12 Schlussiges Studiengangskonzept und addquate Umsetzung

8 12 Abs. 1 Satze 1 bis 3 und Satz 5

(1) *Das Curriculum ist unter Beriicksichtigung der festgelegten Eingangsqualifikation und im Hinblick auf die
Erreichbarkeit der Qualifikationsziele adaquat aufgebaut. 2Die Qualifikationsziele, die Studiengangsbezeich-
nung, Abschlussgrad und -bezeichnung und das Modulkonzept sind stimmig aufeinander bezogen. 3Das Stu-
diengangskonzept umfasst vielféltige, an die jeweilige Fachkultur und das Studienformat angepasste Lehr-
und Lernformen sowie gegebenenfalls Praxisanteile. °Es bezieht die Studierenden aktiv in die Gestaltung von
Lehr- und Lernprozessen ein (studierendenzentriertes Lehren und Lernen) und erdffnet Freirdume flr ein
selbstgestaltetes Studium.

Zuriick zum Gutachten

8§12 Abs. 1 Satz 4

4Es [das Studiengangskonzept] schafft geeignete Rahmenbedingungen zur Forderung der studentischen Mo-
bilitat, die den Studierenden einen Aufenthalt an anderen Hochschulen ohne Zeitverlust erméglichen.

Zuriick zum Gutachten

§ 12 Abs. 2

(2) *Das Curriculum wird durch ausreichendes fachlich und methodisch-didaktisch qualifiziertes Lehrpersonal
umgesetzt. 2Die Verbindung von Forschung und Lehre wird entsprechend dem Profil der Hochschulart insbe-
sondere durch hauptberuflich tatige Professorinnen und Professoren sowohl in grundstandigen als auch wei-
terfihrenden Studiengéngen gewabhrleistet. 3Die Hochschule ergreift geeignete MaBnahmen der Personalaus-
wahl und -qualifizierung.

Zuriick zum Gutachten

§12 Abs. 3

(3) Der Studiengang verfuigt dariber hinaus tber eine angemessene Ressourcenausstattung (insbesondere
nichtwissenschaftliches Personal, Raum- und Sachausstattung, einschlief3lich IT-Infrastruktur, Lehr- und Lern-
mittel).

Zuriick zum Gutachten

§12 Abs. 4

(4) *Prufungen und Priifungsarten erméglichen eine aussagekraftige Uberpriifung der erreichten Lernergeb-
nisse. 2Sie sind modulbezogen und kompetenzorientiert.

Zuriick zum Gutachten
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8§12 Abs.5

(5) Die Studierbarkeit in der Regelstudienzeit ist gewahrleistet. 2Dies umfasst insbesondere
1. einen planbaren und verlasslichen Studienbetrieb,
2. die weitgehende Uberschneidungsfreiheit von Lehrveranstaltungen und Priifungen,

3. einen plausiblen und der Priifungsbelastung angemessenen durchschnittlichen Arbeitsaufwand, wobei die
Lernergebnisse eines Moduls so zu bemessen sind, dass sie in der Regel innerhalb eines Semesters oder
eines Jahres erreicht werden kdnnen, was in regelmafigen Erhebungen validiert wird, und

4. eine adaquate und belastungsangemessene Prifungsdichte und -organisation, wobei in der Regel fir ein
Modul nur eine Prifung vorgesehen wird und Module mindestens einen Umfang von funf ECTS-Leistungs-
punkten aufweisen sollen.

Zuriick zum Gutachten

§12 Abs. 6

(6) Studiengange mit besonderem Profilanspruch weisen ein in sich geschlossenes Studiengangskonzept aus,
das die besonderen Charakteristika des Profils angemessen darstellt.

Zuriick zum Gutachten

8 13 Fachlich-Inhaltliche Gestaltung der Studiengange

§ 13 Abs. 1

(1) 1Die Aktualitat und Adaquanz der fachlichen und wissenschaftlichen Anforderungen ist gewahrleistet. 2Die
fachlich-inhaltliche Gestaltung und die methodisch-didaktischen Ansatze des Curriculums werden kontinuier-
lich Gberprift und an fachliche und didaktische Weiterentwicklungen angepasst. Dazu erfolgt eine systemati-
sche Berucksichtigung des fachlichen Diskurses auf nationaler und gegebenenfalls internationaler Ebene.

Zuriick zum Gutachten

8 13 Abs.2und 3

(2) In Studiengangen, in denen die Bildungsvoraussetzungen fir ein Lehramt vermittelt werden, sind Grund-
lage der Akkreditierung sowohl die Bewertung der Bildungswissenschaften und Fachwissenschaften sowie
deren Didaktik nach landergemeinsamen und landerspezifischen fachlichen Anforderungen als auch die lan-
dergemeinsamen und landerspezifischen strukturellen Vorgaben fir die Lehrerausbildung.

(3) YIm Rahmen der Akkreditierung von Lehramtsstudiengéngen ist insbesondere zu priifen, ob

1. ein integratives Studium an Universitaten oder gleichgestellten Hochschulen von mindestens zwei Fachwis-
senschaften und von Bildungswissenschaften in der Bachelorphase sowie in der Masterphase (Ausnahmen
sind bei den Fachern Kunst und Musik zulassig),

2. schulpraktische Studien bereits wahrend des Bachelorstudiums und

3 eine Differenzierung des Studiums und der Abschlisse nach Lehrdmtern erfolgt sind. 2Ausnahmen beim
Lehramt fur die beruflichen Schulen sind zulassig.

Zuriick zum Gutachten

§ 14 Studienerfolg

1Der Studiengang unterliegt unter Beteiligung von Studierenden und Absolventinnen und Absolventen einem
kontinuierlichen Monitoring. 2Auf dieser Grundlage werden MaRnahmen zur Sicherung des Studienerfolgs ab-
geleitet. 3Diese werden fortlaufend Gberprift und die Ergebnisse fir die Weiterentwicklung des Studiengangs
genutzt. “Die Beteiligten werden Uber die Ergebnisse und die ergriffenen Malinahmen unter Beachtung daten-
schutzrechtlicher Belange informiert.
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Zuriick zum Gutachten

8 15 Geschlechtergerechtigkeit und Nachteilsausgleich

Die Hochschule verfiigt Giber Konzepte zur Geschlechtergerechtigkeit und zur Férderung der Chancengleich-
heit von Studierenden in besonderen Lebenslagen, die auf der Ebene des Studiengangs umgesetzt werden.

Zuriick zum Gutachten

§ 16 Sonderregelungen fur Joint-Degree-Programme

(1) *Far Joint-Degree-Programme finden die Regelungen in § 11 Abséatze 1 und 2, sowie § 12 Absatz 1 Satze
1 bis 3, Absatz 2 Satz 1, Abséatze 3 und 4 sowie § 14 entsprechend Anwendung. 2Daneben gilt:

1. Die Zugangsanforderungen und Auswahlverfahren sind der Niveaustufe und der Fachdisziplin, in der der
Studiengang angesiedelt ist, angemessen.

2. Es kann nachgewiesen werden, dass mit dem Studiengang die angestrebten Lernergebnisse erreicht wer-
den.

3. Soweit einschlagig, sind die Vorgaben der Richtlinie 2005/36/EG vom 07.09.2005 (ABIl. L 255 vom
30.9.2005, S. 22-142) uber die Anerkennung von Berufsqualifikationen, zuletzt geéndert durch die Richtlinie
2013/55/EU vom 17.01.2014 (ABI. L 354 vom 28.12.2013, S. 132-170) beriicksichtigt.

4. Bei der Betreuung, der Gestaltung des Studiengangs und den angewendeten Lehr- und Lernformen werden
die Vielfalt der Studierenden und ihrer Bedirfnisse respektiert und die spezifischen Anforderungen mobiler
Studierender beriicksichtigt.

5. Das Qualitatsmanagementsystem der Hochschule gewéhrleistet die Umsetzung der vorstehenden und der
in 8 17 genannten MalRgaben.

(2) Wird ein Joint Degree-Programm von einer inlandischen Hochschule gemeinsam mit einer oder mehreren
Hochschulen auslandischer Staaten koordiniert und angeboten, die nicht dem Europaischen Hochschulraum
angehdren (auBereuropaische Kooperationspartner), so findet auf Antrag der inlandischen Hochschule Absatz
1 entsprechende Anwendung, wenn sich die aul3ereuropéischen Kooperationspartner in der Kooperationsver-
einbarung mit der inlandischen Hochschule zu einer Akkreditierung unter Anwendung der in Absatz 1, sowie
der in den 88 10 Absatze 1 und 2 und 33 Absatz 1 geregelten Kriterien und Verfahrensregeln verpflichtet.

Zuriick zum Gutachten

8 19 Kooperationen mit nichthochschulischen Einrichtungen

1Fuhrt eine Hochschule einen Studiengang in Kooperation mit einer nichthochschulischen Einrichtung durch,
ist die Hochschule fiir die Einhaltung der MaRgaben gemanR der Teile 2 und 3 verantwortlich. 2Die gradverlei-
hende Hochschule darf Entscheidungen tber Inhalt und Organisation des Curriculums, Giber Zulassung, An-
erkennung und Anrechnung, Uber die Aufgabenstellung und Bewertung von Priifungsleistungen, tiber die Ver-
waltung von Priifungs- und Studierendendaten, Giber die Verfahren der Qualitatssicherung sowie tiber Kriterien
und Verfahren der Auswahl des Lehrpersonals nicht delegieren.

Zuriick zum Gutachten

§ 20 Hochschulische Kooperationen

(1) Fahrt eine Hochschule eine studiengangsbezogene Kooperation mit einer anderen Hochschule durch,
gewdbhrleistet die gradverleihende Hochschule bzw. gewahrleisten die gradverleihenden Hochschulen die Um-
setzung und die Qualitat des Studiengangskonzeptes. 2Art und Umfang der Kooperation sind beschrieben und
die der Kooperation zu Grunde liegenden Vereinbarungen dokumentiert.

(2) Fuhrt eine systemakkreditierte Hochschule eine studiengangsbezogene Kooperation mit einer anderen
Hochschule durch, kann die systemakkreditierte Hochschule dem Studiengang das Siegel des Akkreditie-
rungsrates gemaR § 22 Absatz 4 Satz 2 verleihen, sofern sie selbst gradverleihend ist und die Umsetzung und
die Qualitat des Studiengangskonzeptes gewahrleistet. 2Abs. 1 Satz 2 gilt entsprechend.
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(3) Im Fall der Kooperation von Hochschulen auf der Ebene ihrer Qualitatsmanagementsysteme ist eine Sys-
temakkreditierung jeder der beteiligten Hochschulen erforderlich. 2Auf Antrag der kooperierenden Hochschu-
len ist ein gemeinsames Verfahren der Systemakkreditierung zulassig.

Zuriick zum Gutachten

§ 21 Besondere Kriterien fir Bachelorausbildungsgénge an Berufsakademien

(1) 'Die hauptberuflichen Lehrkrafte an Berufsakademien mussen die Einstellungsvoraussetzungen fir Pro-
fessorinnen und Professoren an Fachhochschulen gemaf § 44 Hochschulrahmengesetz in der Fassung der
Bekanntmachung vom 19. Januar 1999 (BGBI. | S. 18), das zuletzt durch Artikel 6 Absatz 2 des Gesetzes vom
23. Mai 2017 (BGBI. | S. 1228) geandert worden ist, erfillen. 2Soweit Lehrangebote Uiberwiegend der Vermitt-
lung praktischer Fertigkeiten und Kenntnisse dienen, fir die nicht die Einstellungsvoraussetzungen fir Profes-
sorinnen oder Professoren an Fachhochschulen erforderlich sind, kdnnen diese entsprechend § 56 Hoch-
schulrahmengesetz und einschldgigem Landesrecht hauptberuflich tatigen Lehrkraften fir besondere Aufga-
ben ibertragen werden. 3Der Anteil der Lehre, der von hauptberuflichen Lehrkraften erbracht wird, soll 40
Prozent nicht unterschreiten. 4im Ausnahmefall geh6ren dazu auch Professorinnen oder Professoren an Fach-
hochschulen oder Universitaten, die in Nebentétigkeit an einer Berufsakademie lehren, wenn auch durch sie
die Kontinuitat im Lehrangebot und die Konsistenz der Gesamtausbildung sowie verpflichtend die Betreuung
und Beratung der Studierenden gewahrleistet sind; das Vorliegen dieser Voraussetzungen ist im Rahmen der
Akkreditierung des einzelnen Studiengangs gesondert festzustellen.

(2) *Absatz 1 Satz 1 gilt entsprechend fiir nebenberufliche Lehrkrafte, die theoriebasierte, zu ECTS-Leistungs-
punkten fihrende Lehrveranstaltungen anbieten oder die als Pruferinnen oder Prifer an der Ausgabe und
Bewertung der Bachelorarbeit mitwirken. 2Lehrveranstaltungen nach Satz 1 kdnnen ausnahmsweise auch von
nebenberuflichen Lehrkraften angeboten werden, die Uber einen fachlich einschlagigen Hochschulabschluss
oder einen gleichwertigen Abschluss sowie Uber eine fachwissenschaftliche und didaktische Befahigung und
Uber eine mehrjahrige fachlich einschlagige Berufserfahrung entsprechend den Anforderungen an die Lehr-
veranstaltung verflgen.

(3) Im Rahmen der Akkreditierung ist auch zu Uberprifen:
1. das Zusammenwirken der unterschiedlichen Lernorte (Studienakademie und Betrieb),

2. die Sicherung von Qualitat und Kontinuitéat im Lehrangebot und in der Betreuung und Beratung der Studie-
renden vor dem Hintergrund der besonderen Personalstruktur an Berufsakademien und

3. das Bestehen eines nachhaltigen Qualitditsmanagementsystems, das die unterschiedlichen Lernorte um-
fasst.

Zuriick zum Gutachten

Art. 2 Abs. 3 Nr. 1 Studienakkreditierungsstaatsvertrag

Zu den fachlich-inhaltlichen Kriterien gehéren

1. dem angestrebten Abschlussniveau entsprechende Qualifikationsziele eines Studiengangs unter anderem
bezogen auf den Bereich der wissenschaftlichen oder der kiinstlerischen Befahigung sowie die Befahigung zu
einer qualifizierten Erwerbstatigkeit und Personlichkeitsentwicklung

Zurtick zu § 11 MRVO
Zuriick zum Gutachten
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