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Zusammenfassung

Hintergrund und Zweck

Der Zweck des Projekts University Goes Digital ist es, die digitalen Fahigkeiten von
Hochschullehrern zu verbessern, um ihre Fahigkeit zu starken, auf die Herausforderungen zu
reagieren, mit denen Universitaten wahrend der COVID-19-Pandemie konfrontiert sind oder
in Zukunft mit dhnlichen Herausforderungen konfrontiert sein werden. Unter aktiver
Beteiligung der Dozenten und Studenten von Beginn des Projekts an wird ATHENA innovative
digitale Praktiken entwickeln, testen und implementieren und Technologien einsetzen, um
neue padagogische Ansatze zu schaffen und bessere Lern- und Lehrerfahrungen zu erzielen.
Das Projekt zielt darauf ab, kooperative Lernumgebungen zu fordern und sie durch die
effektive Einfihrung neuer Technologien wie E-Learning, Spieleplattformen, virtuelle und
erweiterte Realitdt transformativ und inklusiv zu gestalten, die systematisch modelliert
werden, um Schlisselkompetenzen im digitalen Lernen zu aktivieren. Das Projekt wird
Vorlagen erstellen, die Dozenten Gbernehmen und an ihre Klassen anpassen kénnen, indem
sie verschiedene padagogische Ansatze verwenden. Es wird ein Toolkit sein, das E-Books,
Videos, Spiele, Quiz, AR und Kl umfasst.

BEFUND:

01 - eine multiregionale Plattform Digital Learning Live HUB for Lecturers (eLEARN-HUB) zur
Unterstlitzung von Dozenten bei der Implementierung von Online-/E-Learning-Kursen. Der
eLEARN-HUB wird: 1) ein padagogisches Modell des digitalen Lernens mit Kurslerndesign
(Lernergebnisse, Lehrplan, Zeitplan, Lehrmethodik, Bewertung, akademische Ressourcen,
technologische Werkzeuge) haben; und 2) ein Prototyp einer digitalen Lernldsung.

02 - ein universelles Toolkit fiir digitales Lernen, das von Dozentenaus allen
wissenschaftlichen Bereichen genutzt und maRgeschneidert wird.

03 — 06 — vier Online-Kurse: Technologie in Architektur, Organisation und Flihrung, Logistik
und Forschungsmethodik. Die 4 Kurse werden mit Pilotgruppen von Professoren und
Studenten getestet, mit aktiver Online-Teilnahme von Lehrern aus aullereuropdischen
Landern (Cape Vert, Brasilien, Tunesien). Die finale Version der Kurse wird in
Schulungsveranstaltungen mit Dozenten der 4 Partner umgesetzt. In der Testphase werden
Dozenten der 4 Universititen des Projekts mithilfe von Pilotkursen und
Mitarbeiterschulungen die Fahigkeiten vermittelt, digitale malRgeschneiderte Kurse fir ihre
Studenten zu entwickeln, indem sie GBL VR / AR, Videokurse und KI-Systeme verwenden.
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Far Intellectual Output 1 drei Hauptthemen, die im Athena Digital Learning Pedagogical Model
explizit gemacht werden; Athena Design Thinking Methodik; Das padagogische Modell von
Athena wurde als untersuchungswiirdig in der Forschungsphase definiert und soll im Rahmen
des Projekts implementiert werden.

Diese Themen beziehen sich alle auf digitales Lernen und sind inspiriert vom Digital Education
Readiness-Programm der Europaischen Kommission.

Thema 1: Digitales Lernen State of Art
Literaturiibersicht zum digitalen Lernen und Erfahrungen aus der Praxis

Thema 2: Athena Design Thinking fiir digitales Lernen Felddiagnose
Auf dem Weg zu studierendenzentrierten Systemen
Auf dem Weg zu einer effektiven technologischen Lésung fiir digitale Bildung

Thema 3: Athena Digitales padagogisches Modell
Auf dem Weg zu einem relevanten digitalen Bildungsangebot

Dieser Bericht befasst sich mit Thema 2 und das Ziel ist es, die Design-Thinking-Methodik unter
Einbeziehung der Schiller und der Lehrer vorzustellen, um die Anforderungen an die
technologische Losung fiir digitales Lernen zu definieren.
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Design Thinking fiir digitales Lernen

Einleitung

Einige schnelle Veranderungen finden in unserer Gesellschaft im Allgemeinen statt. Bildung
steht auch vor neuen Herausforderungen im Zusammenhang mit Technologie, Sharing
Economy und allgemeinem Zugang zu Informationen. Die Covid19-Pandemie beschleunigte
diesen Prozess und Studierende und Lehrende mussten ihre Rollen und sich selbst neu
erfinden. Einige Fragen ergaben sich zu den Auswirkungen von Technologien, Internet und
Digitalisierung von Inhalten auf traditionelle Bildungsmodelle sowie zu den Auswirkungen
sozialer Benachteiligung auf akademische Ergebnisse und psychologische Ebene.

Um diese Herausforderungen, Schwierigkeiten und Chancen zu nutzen, wendet das Athena-
Projekt die Design- und Future-Thinking-Methodik (Anhang 1) an, um ein tieferes Verstandnis
dessen zu erreichen, was Lehrer und Schiler fiihlen und trdumen, basierend auf kreativen
Techniken, wie z.B. Kontext-Mapping zur Identifizierung der Agenten / PERSONAS, die von
diesen Veranderungen in Hochschulumgebungen und Institutionen betroffen sind.

Nach der Identifizierung der PERSONEN, die von diesen Verdnderungen in den
Hochschulumgebungen und -institutionen betroffen sind, und der Formulierung der Probleme
(Empathiephase), findet eine neue Phase statt, um sie zu hoéren, Ideen in einem
Divergenzprozess zu zeichnen und sich auf diejenigen zu konzentrieren, die ein Ausgangspunkt
(Konvergenzprozess) sein kdnnen, um ein neues Bildungsmodell und eine neue Padagogik
aufzubauen. Brainstorming und Ideenfindung war die Methodik, die angewendet wurde, um
inspirierende Momente zu wecken, basierend auf den folgenden Prinzipien:

Urteil aufschieben: Quantitat vor Qualitat Ein Gesprach nach dem

Alle Ideen sind willkommen anderen

Uberschriften verwenden Auf anderen Ideen aufbauen SEl WILD.

Ideation ist eine kreative und spannende Phase in einem Design Thinking Prozess und zielt
darauf ab, eine grofe Menge an ldeen zu generieren. Basierend auf diesen Ideen ist es
moglich, die besten, praktischsten oder innovativsten zu filtern und zu reduzieren, um neue
und bessere Bildungsmodelle und Padagogik zu inspirieren, bei denen Schiiler und Lehrer
bessere Bildungsergebnisse erzielen.
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Ausgangspunkt: Zwischen dem 24. und 25. Juni wurden 4 Ideenfindungssitzungen entwickelt,
an denen 21 Lehrer und andere Interessengruppen beteiligt waren. Die Sitzungen hatten eine
Dauer von 120 Minuten und folgten einer geskripteten Struktur:

Moment Beschreibung Art Mannscha
ft
‘ (tolerance)
Das Eis schmelzen BegriiBung und | Schuss Manuel
"Introducing myself"
Kontextzuordnung Ubung zur Abbildung des | Praktisch Alle
Kontexts
Analyse von PERSONAS Uberpriifen Sie die | Praktisch Alle
PERSONAS und erstellen
Sie neue
‘ Problemstellungen Erstellen einer Struktur Praktisch Alle
‘ Wie kénnten wir Ubung - HMW freischalten | Praktisch Alle
‘ Brainstorming Ideenfindungsphase Praktisch Alle
Ideen-Clustering und Voting Ideen konsolidieren und | Praktisch Alle
abstimmen
‘ Storyboarding Eine Geschichte schreiben Praktisch Alle
Testen Identifizieren Sie eine | Praktisch Alle
Person, um das Storyboard
zu erkunden
‘ Zusammenfassung SchlieRen und danke Schuss Manuel

Vor der Sitzung vereinbarten alle Teilnehmer individuell, mit der Aufzeichnung der
Sitzungen:

WE’RE RECORDING

» Before we start, | must tell you that this Ideation Session will be
recorded for data analysis.

» At the end of the project, in February 2023, all collected data -
videos, sound, images and other artifacts - will be destroyed.

» After that moment, no personal identifiers of any kind will be
retained, and the data will be fully de-identified.

» As such, we require your approval to record this session, one by
one.

Um das Eis zu schmelzen, prasentierte sich jeder Teilnehmer mit folgender Struktur:
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DIRTY LITTLE SECRET

* NAME
+ WHAT DO YOU DO

« WHAT YOU'RE EXPECTING from this
workshop and... '

« What’s the biggest cheat/guilty pleasure
you obliged in during the lockdown?
Flr die Ideation-Sessions wurde folgende Struktur gewahlt: Context Reviewing; Kennenlernen
unserer PERSONAS; Definition von Problemstellungen; Ideation Priming; Brainstorming;
Ideen-Clustering und Sortierung; Prototyping.

Die Sitzungen fanden in einem virtuellen Raum statt und das Werkzeug, das zur Interaktion

verwendet wurde, war Mural, ein kollaboratives Tool, bei dem Menschen Post-its auf einem
gemeinsamen digitalen Board platzieren und miteinander interagieren kénnen:

PRRICAAS AND PROBLEM STATIMENTS

ORATION PROANG et ] 4 ....ea’ WANLTORURG
—

Privecy
concems

IDEATION PRIMING (cont.) LY ..O.OOI TRAINSTORMING
oy P e s 4o e I - v o

Nach diesen 4 Ideensitzungen und um ein qualifiziertes Feedback von anderen Stakeholdern
— den Studenten — zu erhalten, wurden die Ergebnisse der Ideenfindungssitzungen
eingegrenzt und der Dialog weiter gefiihrt, um zu unseren Schlussfolgerungen zu gelangen.
Insgesamt 9 Studenten verteilen sich auf 2 Sitzungen. (...)
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Design Thinking Methodik

Die Design Thinking-Methodik ist ein kreativer und iterativer Prozess, der auf der Absicht
basiert, Situationen zu verbessern, indem Benutzer analysiert und verstanden werden, wie sie
in diesen Situationen "sind" und "flihlen", wobei die Bedingungen, unter denen sie auftreten,
untersucht werden. Design Thinking ist also eine zentrierte Benutzermethodik: Alle
Aktivitaten werden entwickelt, um das Leben des Benutzers zu verbessern, sektor- und
tatigkeitsiibergreifend und zielen darauf ab, alternative Strategien und Losungen zu
identifizieren oder bessere Ergebnisse in Gesellschaften, Organisationen, Dienstleistungen,
Produkten, Bildung zu erzielen [...] Erfahrungen zu verbessern oder auf neue
Herausforderungen zu antworten.

Design Thinking ist eine Methodik, die alle Beteiligten einbezieht, um ein vollstandiges
Verstandnis und eine vollstandige Kommunikation zu erreichen. Alle Teilnehmer des Design
Thinking Prozesses nehmen an einer Zielsetzung, Argumentation und einer detaillierten
Planung teil. Um Ergebnisse zu erzielen, miissen sie die Vision hinter der Situation teilen, die
im Fokus steht. Am Anfang wird klug Zeit investiert, um die folgenden
Implementierungsschritte zu glatten. Die Beteiligung der Teilnehmer muss zu 100% erfolgen.

Das Ergebnis der Design Thinking-Aktivitaten ist ein Prototyp oder ein gemeinsames
Verstandnis dessen, was zu erreichen ist, und ein Plan, wie beim Aufbau des Minimal Viable
Product (MVP) vorzugehen ist und welche Funktionen nach der Inbetriebnahme hinzugefiigt
werden sollten. Darliber hinaus wird es notwendig sein, eine Reihe von Funktionen zu
erstellen, die der Benutzer wirklich will und braucht.

Die Ziele des Design Thinking Prozesses sind:

- Entdecken Sie die Bediirfnisse echter Benutzer mit einem benutzerzentrierten Ansatz

- Verbessern Sie die Kommunikation und das Verstdandnis rund um die Probleme

- Wertschopfung und Testlésungen fir die Bedlirfnisse dieser Anwender

- Seien Sie besser und schneller beim Erstellen von Losungen fiir "Schmerzen" und
Probleme

- Seien Sie fokussiert und messbar, um klare Ziele aus den Bediirfnissen der echten
Benutzer zu extrahieren

- Erhalten Sie Priorisierung, um die relevantesten Funktionen zu identifizieren

Design Thinking ist eine rasante Ubung mit dem Ziel, einen konkreten Problemrahmen und
einen Umsetzungsplan fiir die vielversprechendste Losung zu erstellen. Es ist in mehreren
Phasen organisiert:
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5. Implementation

plan
4. Validate 1. Observe
with a LISErs
prototype
Design
Thinking
Cycle
3. Create 2. Find root
multiple pain points

solution ideas

Ausgangspunkt sind die PERSONAS und ihre Probleme, Schmerzen und Gewinne. Mit
verschiedenen Techniken - direkte Beobachtung, Interviews und Fragebdgen oder Storytelling
- ist es moglich, Daten Giber die Nutzer zu sammeln. Diese Beobachtungsphase fiihrt zu einem
besseren Verstandnis der Nutzer und ihrer wirklichen "Pain Points". Wenn die Wurzel-

"Schmerzpunkte" identifiziert werden, miussen sie in einem Erlebniskartendokument

systematisiert werden. Der nachste Schritt besteht darin, mehrere Ideen zu entwickeln,
indem Sie Ideenfindungstechniken wie Brainstorming-Sitzungen anwenden.

Der Papierprototyp fordert die Losungsidee aus der Ideenfindung mit moglichst geringem
Aufwand heraus und versucht, die Schmerzen des Anwenders zu I|6sen. Die
Umsetzungsplanung beginnt direkt nach der Fertigstellung des Papierprototyps.

Design Thinking in Athenas Projekt

Die Design-Thinking-Methodik wurde auf das Athena-Projekt angewendet, um die digitalen
Fahigkeiten von Hochschullehrern zu verbessern und ihre Fahigkeit zu starken, auf die
Herausforderungen zu reagieren, mit denen Universitaten wahrend der COVID-19-Pandemie
konfrontiert sind und denen sie sich in Zukunft mit der Allgegenwart von Technologie und
Digitalisierung stellen werden. Mit aktiver Beteiligung von Lehrern und Schiilern seit Beginn
des Projekts ist Athena in der Lage, innovative padagogische Praktiken und Ansatze zu
entwickeln, zu testen und umzusetzen, nicht nur mit digitalen Ressourcen, sondern auch die
physischen, sozialen und psychologischen Bediirfnisse der Schiiler zu erfillen, um bessere
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Lehr- und Lernerfahrungen und -ergebnisse zu erzielen und einen Digital Learning Live HUB
fir Dozenten zu entwickeln.

Das Projekt folgte einem Workflow, um den am besten geeigneten Ansatz zu entwerfen:

Quelle: https://www.interaction-design.org/

Die Methodik basiert auf zwei Dimensionen, dem Problemraum, in dem die Schmerzen

diskutiert und das Problem eingerahmt wird, und dem Lésungsraum, in dem die Losungen

festgelegt und ein Implementierungsplan definiert werden, um den identifizierten
Problemen zu begegnen:

Design the right thing Design the things right

Prototype
& test

Empathise

Problem
Definition

Kick-off Prototype of
MVP — Minimum

Viable Product

Problem space Solution space
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https://www.interaction-design.org/

Neben einer Forschung zur Charakterisierung der "AS IS" -Umgebung im Hochschulkontext, die durch
Literaturrecherche durchgefiihrt wurde, bestand der erste Schritt des Prozesses darin, sich in die
Zielnutzer einzufiuhlen, um ihre Schwierigkeiten und Schmerzen zu kennen und Stereotypen /
PERSONAS aufzubauen, um zu funktionieren. Design Thinking im ATHENA-Projekt wendet diese
Konzepte und Methoden auf Bildungskontexte an und dreht sich um eine tiefe

Interesse an der Entwicklung eines Verstdndnisses von Lehrern, Schillern und anderen
Interessengruppen im Zusammenhang mit hoher Bildung.
Fiir diesen Prozess wurden 2 Hauptaktivitaten entwickelt:

- Frageboégen/Interviews mit den Stakeholdern — Lehrern, Schulleitern, Schilern — unter
Verwendung einer Reihe von Dimensionen, um sie, ihre Aufgaben, ihre User Journey und
Schwierigkeiten zu charakterisieren;

- Storytelling-Sitzungen, in denen einige Geschichten, erfolgreich oder nicht, geteilt wurden,
um spatere Moglichkeiten, Ideen und Losungen zu inspirieren. Diese Geschichten wurden um
reale Menschen und reale Erfahrungen herum gerahmt und lieferten konkrete Details, die
helfen kénnen, sich Losungen fiir die Probleme im Lésungsraum vorzustellen.

Mit diesen Aktivitaten war es moglich, die PERSONAS und die Empathie-Landkarten zu definieren.
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Personas und Empathiekartenbasierend auf Beobachtu

Personas und Empathiekarten basierend auf Beobachtungen

3.1 Text Mining basierend auf dem Fragebogen

Diese Studie analysiert die offenen Fragen aus der Erasmus + Athena-Umfrage und erstellt
eine Term-Co-Occurrence, Cirrus-Karte und Clustering-Netzwerkkarte basierend auf
Textdaten. Fiur diese Analyse haben wir zwei Open-Source-Tools des Text Mining -
Visualisierung verwendet, namlich VOSviewer (VOSviewer 2021) und Voyant (Sampsel 2018).
Diese Tools visualisieren die Informationen auf unterschiedliche Weise. VOSViewer
veranschaulicht die Beziehungen und Interaktionen zwischen den am haufigsten verwendeten
Begriffen in einer Netzwerk-Clustering-Karte und zeigt die Starke der Links. Voyant
veranschaulicht die Beziehungen und Interaktionen zwischen den am haufigsten verwendeten
Begriffen in Bubblelines und Cirrus Ansichten und zeigt die Korrelation des Begriffs.

VOSViewer ist ein Werkzeug zur Erstellung und Visualisierung bibliometrischer Netzwerke auf
Basis von Textdaten und ermoglicht die Visualisierung der gleichzeitigen Netzwerke von
Begriffen. Diese Analyse veranschaulicht die Beziehungen und Interaktionen zwischen den
Elementen (Knoten) des Netzwerks der am haufigsten verwendeten Begriffe und erméglicht
die Identifizierung von Netzwerkeigenschaften wie Clustern und Knotenzentralitat.
VOSviewer berechnet Knotenverbindungen und Gewichtung und zeigt die Wichtigkeit jedes
Knotens im Netzwerk an. Dies ermoglicht es uns, die Hauptbegriffe der jeweiligen
Beziehungen fiir die quantitative Analyse zu visualisieren und zu identifizieren. Die GroRRe der
Knoten stellt den Grad der Zentralitat dar: Je groRer der Knoten, desto 6fter wird er in den
Textdaten erwahnt. Die Dicke der Kanten gibt an, wie oft zwei verknipfte Knoten erwahnt
werden, was auf ihre Relevanz hinweist. StandardmaRig werden die Netzwerke vom grofSten
zum kleinsten verteilt (VOSviewer 2021).

Voyant ist ein webbasiertes Textanalyse-Tool, das Worthaufigkeit, Worter in Phrasen und
Worttrends anzeigt. Diese Analyse veranschaulicht die Beziehungen und Wechselwirkungen
zwischen den am haufigsten verwendeten Begriffen und erméglicht es, Korrelationen, Trends
und Verbindungen zwischen ihnen zu identifizieren. Voyant prasentiert die Begriffe in einer
Bubblelines-Ansicht mit unterschiedlicher Granularitdt und in Cirrus-Ansichten. Bubblelines
visualisiert die Haufigkeit und Verteilung von Begriffen in Textdaten. Jede Textdatei wird als
horizontale Linie dargestellt und in Segmente gleicher Lange (standardmalig 50 Segmente)
unterteilt. Jeder ausgewahlte Begriff ist als Blase definiert, deren GréRe die Haufigkeit des
Wortes im entsprechenden Textsegment angibt. Je groRer die Blase ist, desto haufiger kommt
das Wort vor. Cirrus ist eine Wortwolke, die die hadufigsten Worter der Textdaten visualisiert.
Die Wortwolke platziert die Worter so, dass die am haufigsten vorkommenden Begriffe zentral
positioniert werden und grofRer sind. Der Algorithmus geht die Liste durch und versucht,
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Worter so nah wie moglich an das Visualisierungszentrum zu ziehen. Es ist wichtig zu
verstehen, dass die Farbe der Worter und ihre absolute Position nicht signifikant sind (Sampsel
2018).

3.1.1 Textanalyse

Die analysierten Textdaten wurden aus den Antworten auf die folgenden 10 offenen Fragen
abgerufen (Tabelle 1):

Zahl Frage

14 Bitte nennen Sie lhre 3 Top-Ziele, als Profi oder Student

15 Bitte geben Sie lhre 3 wichtigsten Frustrationen an, als Profi oder Student

21 Was passiert, bevor Sie die Aktivitat ausfihren? Wie bereitest du dich auf die Aktivitat
vor?

26 Was ist das erwartete Betriebsergebnis nach Abschluss der Aktivitat? Bei abweichenden

Ergebnissen priorisieren Sie diese bitte.

34 Beschreiben Sie den Raum, den Sie fiir die Durchfliihrung der Aktivitat verwenden (z. B.
U-formiger Raum, Auditorium, Zuhause, ...).

45 Bitte beschreiben Sie fiir jedes Gerat, das Sie in den vorherigen 2 Fragen ausgewahlt
haben, wer die Geréate sonst noch verwendet und in welcher Umgebung (wenn die Frage
nicht zutrifft, antworten Sie bitte mit "Nicht zutreffend")?

46 Welche anderen Arten von Objekten verwenden Sie bei der Ausfiihrung der Aufgabe

(wenn die Frage nicht zutrifft, antworten Sie bitte mit "Nicht zutreffend")? Bitte
beschreiben Sie ggf. auch, wer solche Objekte sonst noch nutzt und in welcher
Umgebung?

51 Was sind die groRten Probleme und/oder Herausforderungen, mit denen Sie bei der
Durchfiihrung der Aktivitdt konfrontiert sind, und wie viel wissen Sie Uber diese
Herausforderungen? Fir jedes Problem waére es hilfreich, wenn Sie dies klaren. Was sind
die groBten Probleme und/oder Herausforderungen, mit denen Sie bei der
Durchfiihrung der Aktivitdt konfrontiert sind, und wie viel wissen Sie (iber diese
Herausforderungen? Fiir jedes Problem ware es hilfreich, wenn Sie dies klaren.

Warum ist es passiert?

Warum ist das Problem wichtig?

Wer ist beteiligt und/oder betroffen?

Wer ist der Entscheidungstrager?

Wann ist das Problem zuerst aufgetreten?

mmooOw>

Wo wurde es gel6st?
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52 Welche Verbesserungsmoglichkeiten und Vorteile kénnen Sie sich in Bezug auf die von
Ihnen ausgefiihrten Aufgaben vorstellen? Wenn mdoglich, ordnen Sie sie bitte nach
Wichtigkeit.

53 Haben Sie irgendwelche Beobachtungen oder Uberlegungen hinzuzufiigen?

Tabelle 1: Fragen

Fiir die Anforderungen dieser Analyse mussten wir die Textdaten bereinigen und
vorverarbeiten und Ausreiller entfernen. Wir haben nur die 10 offenen Fragen ausgewahlt,
bestatigt, dass es keine doppelten Daten gibt, und wir haben die Antworten auf die Fragen
"Nicht zutreffend", "Nein", "Nein, danke!" entfernt. Im Detail lassen wir die AusreiRRer fallen
und entfernen die unerwiinschten Antworten mithilfe von Python mit der Panda-Bibliothek in
der Jupyter-Notebook-Programmierumgebung. Die Gesamtzahl der Antworten betrug 42 und
nach Abzug der Ausreiller 41. SchlieBlich mussten wir die Excel-Datei in ein reines Textformat
konvertieren, um sie als Eingabe fiir die beiden Open-Source-Text-Mining-Visualisierungstools
zu verwenden.

3.1.2 VOSViewer-Analyse

Die Analyse des Zusammentreffens von Begriffen wurde mit dem erwahnten Text-Mining-Tool
fir die Netzwerkanalyse, VOSviewer, durchgefiihrt. Die Analyse wurde unter Verwendung
einer vollstandigen Zahlmethode durchgefiihrt, die 57 gescreente Begriffe umfasste, mit
einem Mindestschwellenwert von 4 gleichzeitigen Vorkommen. Von den insgesamt 57
Begriffen wurden nur 34 Begriffe fiir die Analyse ausgewahlt (Tabelle 2).

Ausdruck Vorkommniss | Verbindungss | Ausdruck Vorkommni Verbindungs
e tarke sse starke

Lernen 13 65 SCHWIERIGKEIT 6 21
Organisation 5 64 PRUFUNG 4 21
Teilnehmer 4 60 KOMMUNIKATION | 5 19
Los 9 53 VIDEO 5 14
Werkzeug 11 49 ARBEIT 10 13
Lektion 7 48 SCHULE 4 13
Thema 6 46 BEFAHIGUNG 11 12
Ubung 6 44 LEHREN 7 12
Ort 4 38 PERSON 6 11
Fertigkeit 13 37 GRORTES 4 10
PROBLEM
coviD 4 34 WACHSTUM 8 9
Jahr 9 33 TABLETTE 6 9
Gelegenheit 6 27 BucH 4 9
Anmerkung 7 26 WISSEN 9 5
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Papier 6 25 TEST 6 4

Aufprall 5 23 KRANKENHAUS 5 3

Frage 11 21 LESEN 7 0

Tabelle 2: Begriffe der gleichzeitigen Vorkommen sortiert nach Linkstdrke.

Die meisten der analysierten Begriffe bezogen sich auf Lernen, Organisation, Teilnehmer und
Werkzeuge. Die funf wichtigsten identifizierten Begriffe waren Lernen (13 Vorkommen, 65
Gesamtlinkstarke), Fertigkeit (13 Vorkommen, 37 Gesamtlinkstarke), Werkzeug (11
Vorkommen, 49 Gesamtlinkstarke), Frage (11 Vorkommen, 21 Gesamtlinkstarke) und
Kompetenz (11 Vorkommen, 19 Gesamtlinkstarke).

In Bezug auf die Co-Occurrence-Analyse wurden 6 Cluster (Abbildungen 1 und 2) mit 34 Items
und 175 Links identifiziert. Die groBten Knoten jedes Clusters wurden als Lernen (griin),
Kompetenz (lila), Frage (blau), Lehre (gelb), Fertigkeit (rot) und Vorlesung (Cyan) identifiziert.

leCture

Abbildung 1: Vorkommensbegriffe Netzwerkvisualisierung — Alle Cluster.
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Abbildung 2: Vorkommensbegriffe Netzwerkvisualisierung — Cluster in Beziehung.
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Es gibt ein groBes, miteinander verbundenes Netzwerk von Begriffen und Gruppen von
Begriffen, die zusammen auftreten, aber wie Abbildung 1 zeigt, hat der Vorlesungscluster
(Cyan) keine Verbindungen und ist mit den anderen Clustern verbunden.
Ein genauerer Blick auf das miteinander verbundene Netzwerk von Abbildung 2 (33 Elemente,
5 Cluster und 175 Verbindungen):
e Der Kompetenzbegriff (violetter Cluster) hat eine Verbindung zu den Begriffen Thema
(griner Cluster) und Los (roter Cluster);
e Der Lernbegriff (griiner Cluster) hat einen Zusammenhang mit den Begriffen Unterricht
(roter Cluster), Frage (blauer Cluster) und Unterricht (gelber Cluster)
e Der Fragebegriff (blauer Cluster) hat eine Verbindung zu den Begriffen Lektion, Los,
Papier, Notiz (roter Cluster) und Lernbegriff (griiner Cluster);
e Der Lehrbegriff (gelber Cluster) hat einen Zusammenhang mit den Begriffen Jahr (roter
Cluster), groBtes Problem (lila Cluster), Lernen und Werkzeug (griiner Cluster);
e Schlielllich hat der Fahigkeitsbegriff (roter Cluster) eine Verbindung zu den Begriffen
Person (gelber Cluster), Werkzeug und Organisation (griiner Cluster) und Wachstum
und Wissen (blauer Cluster).

3.1.3 Voyant Tool Analyse

Unter Verwendung des Voyant-Tools wurde die Analyse unter Verwendung einer
vollstandigen Zahimethode durchgefiihrt, die 173 gescreente Begriffe umfasste, mit einem
Mindestschwellenwert von 4 gleichzeitigen Vorkommen (Abbildung 3 und Anhang 2).
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Abbildung 3: Vorkommen von Begriffen Cirrus Vie

Abbildung 3 zeigt die Wortwolke, die die 173 Terme mit der hochsten Frequenz visualisiert.
Wenn wir uns der Zirrusansicht ndhern, konnen wir feststellen, dass auch in dieser Ansicht der
Vorlesungsbegriff keine Verbindungen aufweist und sich mit den anderen Begriffen verbindet.
Dariber hinaus ist es wichtig zu erwahnen, dass der Begriff elaboriert eine starke Korrelation

mit den Begriffen Kapazitdt, Kollektiv, Kollegen und Entschlossenheit hat. Der Begriff

Organisationen und Teilnehmer haben eine starke Korrelation mit den Begriffen Familie und

Englisch, und schlieRlich hat der Begriff Messe eine starke Korrelation mit den Begriffen
vorbereitet, unerwartet und Publikum.
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Die Korrelation zwischen den Begriffen ist in Tabelle 3 dargestellt.

GRORTE gebraucht 1 0
ENTSCHEIDUNG Hersteller 1 0
ADOPTIEREN Krankenhaus 1 0
BETRIFFT Krankenhaus 1 0
ETuls Krankenhaus 1 0
GERECHT Tests 1 0
KRANKENHAUS verwandt 1 0
KRANKENHAUS Forscher 1 0
KRANKENHAUS Studium 1 0
INNOVATIV Qualitat 1 0
VORBEREITEND Nach oben 1 0
PUBLIKUM Tests 1 0
IM GRUNDE Psychologie 1 0
TAGE Psychologie 1 0
FLORENZ Psychologie 1 0
FOLGENDE Psychologie 1 0
GESUNDHEIT Psychologie 1 0
Lp Tests 1 0
GEISTIG Psychologie 1 0
BEREITET Tests 1 0
TESTS vollstandig 1 0
TESTS unerwartet 1 0
BEWERTUNG engagieren 1 0
BEWERTUNG Ausristung 1 0
BESTIMMT Art 1 0
CHARTS Beispiele 1 0
CHARTS Verbesserung 1 0
KLASSENZIMMER Whiteboard 1 0
KLAR sagen 1 0
BEQUEM Urkunden 1 0
DECKEL Zum Beispiel. 1 0
DECKEL Organisationen 1 0
DECKEL Teilnehmer 1 0
DEFINIEREN vorbereitend 1 0
DEFINIEREN Nach oben 1 0
DISSERTATIONEN vorbereitend 1 0
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DISSERTATIONEN Nach oben 1 0
VERSCHIEDEN vorbereitend 1 0
VERSCHIEDEN Nach oben 1 0
ZUM BEISPIEL. Organisationen 1 0
ZUM BEISPIEL. Teilnehmer 1 0
BEISPIELE Verbesserung 1 0
GRUPPE Projekte 1 0
HocH vorbereitend 1 0
HocH Nach oben 1 0
EINSCHLIEREN Leitung 1 0
LAPTOPS Plattformen 1 0
LEBEN Diapositive 1 0
LANDKARTEN Gelegenheit 1 0
MARKIEREN vorbereitend 1 0
MARKIEREN Nach oben 1 0
ORGANISATIONEN Teilnehmer 1 0
VORBEREITEND erfordert 1 0
VORBEREITEND Reihenfolge 1 0
VORBEREITEND Hochschulen 1 0
ERFORDERT Nach oben 1 0
REIHENFOLGE Nach oben 1 0
NACH OBEN Hochschulen 1 0
ERREICHEN Aufwendig 1 0
PUBLIKUM gerecht 1 0
GRUNDLAGE Deckel 1 0
GRUNDLAGE Zum Beispiel. 1 0
GRUNDLAGE Organisationen 1 0
GRUNDLAGE Teilnehmer 1 0
FASSUNGSVERM Aufwendig 1 0
OGEN

KOLLEKTIV Aufwendig 1 0
KOLLEGINNEN Aufwendig 1 0
UND KOLLEGEN

STEUERUNG Deckel 1 0
STEUERUNG Zum Beispiel. 1 0
STEUERUNG Organisationen 1 0
STEUERUNG Teilnehmer 1 0
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DECKEL Englisch 1 0
DECKEL Familie 1 0
DECKEL Fluss 1 0
DECKEL langer 1 0
DECKEL Tempo 1 0
DECKEL qualitativ 1 0
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DECKEL quantitativ 1 0
DECKEL Wert 1 0
KREATIV Aufwendig 1 0
SCHWIERIGKEITEN Positiv 1 0
ZUM BEISPIEL. Englisch 1 0
Zum BEISPIEL. Familie 1 0
Zum BEISPIEL. Fluss 1 0
ZUM BEISPIEL. langer 1 0
ZUM BEISPIEL. Tempo 1 0
ZUM BEISPIEL. qualitativ 1 0
Zum BEISPIEL. quantitativ 1 0
ZuMm BEISPIEL. Wert 1 0
AUFWENDIG beschlieBen 1 0
ENGLISCH Organisationen 1 0
ENGLISCH Teilnehmer 1 0
GERECHT Lp 1 0
GERECHT bereitet 1 0
GERECHT vollstandig 1 0
GERECHT unerwartet 1 0
FAMILIE Organisationen 1 0
FAMILIE Teilnehmer 1 0
FLUsS Organisationen 1 0
FLuss Teilnehmer 1 0

Tabelle 3: Korrelation des Vorkommens von Begriffen

Die Haufigkeit und Verteilung der Top-5-Begriffe, namlich Schiler (87 Vorkommen), Zeit (34
Vorkommen), Zuhause (31 Vorkommen), Klasse (29 Vorkommen) und Klassen (28
Vorkommen), ist in Abbildung 4 mit 100 Segmenten gleicher Lange zu sehen.
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Abbildung 4: Bubblelines-Ansicht der Héiufigkeit der 5 wichtigsten Begriffe
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Zusammenfassend lasst sich sagen, dass das Voyant Tool (173 Begriffe) mehr gebrauchliche
Begriffe gefunden hat als das VOSviewer-Tool (34 Begriffe). Die gemeinsamen Begriffe in
beiden Tools sind in Tabelle 4 aufgefihrt.

Bedingungen Vorkommnisse

Lernen 13 26
Los 9 9
Werkzeug oder Werkzeuge 11 9
Lektion 7 6
Thema oder Themen 6 4
Ubung oder Ubungen 6 5
Ort 4
Fertigkeiten oder Fertigkeiten 13 12
CoVvID 4 6
Jahr oder Jahre 9 5
Notiz oder Notizen 7 6
Papier 6 6
Aufprall 6 5
Frage oder Fragen 11 12
Schwierigkeit 6 4
Priifung oder Priifungen 4 4
Kommunikation 5 5
Video 5 8
Arbeit 10 14
Schule 4 4
Lehren 7 23
Wachstum 8 8
Tablette 6 4
Wissen 9 12
Test oder Tests 6 5
Krankenhaus 5 6
Vortrag oder Vortrage 7 4

Tabelle 4: Gemeinsame Begriffe in beiden Tools

Die Netzkarte und die Korrelationsanalyse zeigten unterschiedliche Beziehungen zwischen
den gebrauchlichen Begriffen. Schlielllich zeigte die Analyse, dass beide Tools den
Vorlesungsbegriff als einen einzigen Cluster ohne Verknlpfungen und Verbindungen zu den
anderen Begriffen identifizieren. Darliber hinaus hat das Voyant Tool mehr
Visualisierungseinschrankungen als das VOSviewer-Tool: Das erste Tool kann nicht mehr als
die Top 10 identifizierenden Begriffe analysieren.

Athene Design Thinking fir digitales Lernen - 10 1 /
25

Athena - Universitat wird digital fiir eine nachhaltige globale Bildung | 2020-1-PT01-KA226-HE-094833



Personas und Empathiekarten

Personas und Empathiekarten

Sie wurden identifiziert 5 PERSONAS / Profile, 2 Arten von Schiilern und 3 Arten von Lehrern,
ihre Motivationen und Frustrationen, Lerndynamik, Ziele und Technologien:
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Bezogen auf die PERSONAS, wurden die jeweiligen Empathie-Maps erstellt, eine pro
PERSONA. Empathy Maps sind eine kollaborative Visualisierungskonstruktion Gber einen
bestimmten Benutzertyp. Empathy Maps zielen darauf ab, Wissen zu externalisieren und die
verfligbaren Informationen tber die PERSONAS zu nutzen, um ein gemeinsames Verstandnis
ihrer Bedirfnisse zu schaffen und sich darauf zu konzentrieren, was sie denken, fiihlen, sagen,
sehen, horen und tun; ihre Schmerzen und Gewinne.
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Diese Ergebnisse ergaben sich aus der Analyse des Inhalts der Fragebdgen und der Recherche
der Keywords mittels spezifischer Text-Mining-Software (VOSviewer, Voyant) und SPSS.
Durch die Entwicklung dieser Beobachtungs- und Interaktionsaktivititen war es moglich,
Empathie mit Zielnutzern zu schaffen, die das Problem hinterfragen, die Annahmen in Frage
stellen und die Implikationen hinterfragen. Eine Reihe von "WIE KONNTEN WIR..." Es wurden
Fragen identifiziert, wichtige Fragen gestellt und Annahmen in Frage gestellt und die Probleme
formuliert.

Basierend auf diesen herausfordernden Annahmen fand die Ideenfindungsphase statt, in der

PERSONAS - Lehrer und Schiiler - Gber ihre Schwierigkeiten und Probleme befragt wurden,

aber auch viele Ideen in Brainstorming- und Diskussionssitzungen entwickelt wurden und ein
praktischer Ansatz beim Prototyping und Testen verfolgt wurde.

Alle diese Aktivitaten wurden zu einer spateren Inhaltsanalyse aufgezeichnet und die
Aktivitaten fanden in einem virtuellen Raum statt, wobei Mural-Software verwendet wurde,

um einen visuellen Interaktionsraum zu schaffen, an dem jeder teilnahm, indem €r virtuelle
Haftnotizen schrieb.

ATHENA | Ideation Session
CONTEXT rpoic RSN U peiaons PRoRE Dy S

e AR EHALLEMGES i (XS NPE—

DT

BRAINSTORMING

STORYBOARD

®

Brainstorming und Ideenfindung war die Methodik, die angewendet wurde, um die
Probleme auszunutzen und inspirierende Momente zu wecken, basierend auf den folgenden
Regeln:

- Urteil aufschieben: Alle Ideen sind willkommen

- Quantitat vor Qualitat
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- Ein Gesprach nach dem anderen

- Uberschriften verwenden

- Auf anderen Ideen aufbauen

- Sei wild und teile alle Ideen, auch die seltsamen

Diese kreative Ubung hatte einen ersten Moment, um eine groRe Menge an Ideen zu

generieren; Der zweite Moment bestand darin, die besten, praktischsten oder innovativsten
zu clustern, zu filtern und auszuwahlen, um neue und bessere Bildungsmodelle und Padagogik
zu inspirieren, bei denen Schiiler und Lehrer bessere Bildungsergebnisse erzielen. Fir die
Auswahl der besten Idee wurde ein Abstimmungsprogramm verwendet, bei dem jeder
Teilnehmer die gleiche Anzahl von Stimmen hatte.

Der Ideenfindungsprozess wurde in vier 120-minitigen Sitzungen unterstitzt, an denen 21
Lehrer und andere Interessengruppen beteiligt waren. Aus den Ideen und Clustern wurde eine
ausgewahlt, um mit Lehrern zu arbeiten, Losungen zu entwerfen und sie zu "storyboarden",
um spater mit Schiilern getestet zu werden.

16 Studierende nahmen an 4 Fokusgruppensitzungen von ca. 45 Minuten Dauer teil.
Fokusgruppen sind informelle Diskussionen zu einer Reihe von geskripteten Themen mit
einem Publikum, das einen bestimmten Typ reprasentiert, und zielen darauf ab, ihre
Meinungen, Beitrdge und Erkenntnisse zu messen und fiir ein groBeres Publikum zu
extrapolieren. In dieser informellen Umgebung wurden die Schiiler aufgefordert, iber
"Bildung jetzt", "Bildung in der Zukunft" und "Was wdre wenn" zu diskutieren. In diesem
letzten Punkt "Was ware wenn" wurden die Prototypen und Schlussfolgerungen untersucht,
die in den vorherigen Ideensitzungen mit den Lehrern entwickelt wurden:

THE NOW

* Do you think school today is adapted to how you learn new things? Does it
captivate you? If not, why not?

* Do you think teachers today are prepared to create engaging classes? If not, do
you think it's a matter of capability or resistance to change?

* Do you think admin tasks (registration, attendance, grading, etc) are an enabler, a
roadblock or indifferent in your day-to-day participation in school?

THE FUTURE

* What would higher education look like in the next ten years, for you? How would
the school be different? How would the teachers? How would you?

* How important do you think technology will be in the future of education? Would
it work without it?
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WHAT IF

* What if we gave teachers a toolkit of technology platforms they could use to
make classes more engaging?

* What if we gave teachers more training in pedagogy and classroom dynamics?

* What if school was more like a game, where you earned points instead of grades,
you had quests instead of assignments, you had a virtual avatar, etc?

* What if we created a hybrid campus, online and physical, that you could interact
with in the real world and the digital world?

Um alle Daten aus dieser Phase zu systematisieren, wurden alle aufgezeichneten Sitzungen —
Inhaltsanalysen — von einem Team analysiert und die Schlussfolgerungen in einem
Empfehlungsbericht zusammengefasst. Diese Schlussfolgerungen wurden auch verwendet,
um die beste Lésung und die funktionalen Anforderungen zu ziehen und den Umsetzungsplan
zu erstellen.
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Ideenfindungsprozess

|ldeenfindungsprozess

Im Athena-Projekt zielt die Ideenphase darauf ab, alle an den Bildungsprozessen beteiligten
Akteure zu horen und die gesammelten Daten in Bezug auf den "Problemraum", dh
PERSONAS, Problemaussagen, Kontextbeschriankungen, Benutzerreisen zu validieren und
Ideen zu generieren, die auf spezifische Herausforderungen und Chancen basierend auf den
Erfahrungen der Benutzer abzielen. Ziel ist es, nicht nur ein besseres Verstandnis fir die
Herausforderung und die Chancen zu erlangen, sondern auch eine Reihe wertvoller Ideen zu
entwickeln, die es uns ermoglichen, zu zeigen, was das Ergebnis des Projekts sein kdnnte.
Die Ideenphase hatte 3 Momente. Der erste richtete sich an Fakultats- und
Universitatsmitarbeiter im Allgemeinen, und die anderen beiden Momente (Fokusgruppe und
L'Esplanade) richteten sich an Studenten, um die in den Ideenfindungssitzungen generierten
Ideen und Lésungen zu validieren:

Setup Focus Group:
Questions ))

—

Ideation Sessions
(x4)

Der ldeenfindungsprozess begann 3 Tage vor den Ideenfindungssitzungen mit einigen
Herausforderungen, bei denen die PERSONAS vorgestellt und um Input gebeten wurden.

Die Begriindung war:

e  Vorbereitungsarbeiten = zur  Steigerung des  Mehrwerts der folgenden
Ideenfindungssitzungen.

¢ Betonung der Vertrautheit der Teilnehmer mit dem Kontext, den Zielen und den PERSONAS.
Ziel war es:

¢ Nutzen Sie die verfligbaren Informationen zu den PERSONAS, die wahrend der
Empathiephase identifiziert wurden. ¢ Teilen Sie in den Tagen vor der Sitzung (3 Tage) 1 E-
Mail pro Tag, in jeder dieser E-Mails wurde eine PERSONA vorgestellt und Fragen (5 Fragen)
gestellt, damit die Teilnehmer "die Liicken ausfiillen" kénnen.

o Auf diese Weise wurde die problemorientierte Denkweise geschaffen, die erforderlich ist,
damit die Sitzungen produktiver und informierter sind .
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Es gab 4 Ideensitzungen mit 21 Personen. Diese Sitzungen wurden online entwickelt und in
der folgenden Agenda von jeweils 120 Minuten verankert:

oment———Tomrpron o

Intro and Context Introducing the facilitator and reviewing context and work so far. 10 mins
Iterate on Personas Reviewing the existing personas and iterating for added value and new angles. 10 mins
POV Statements Reviewing and breaking down persona needs and insights to increase problem space. 15 mins
“How Might We” Breakdown Identifying creative opportunities to empower the ideation step. 10 mins
Brainstorming Generating ideas targeting specific opportunities. 20 mins
Idea Convergence and Voting  Clustering ideas and choosing the ones to explore. 10 mins
Storyboarding and Sharing Prototyping ideas and sharing for feedback. 40 mins

Aus diesen Ideation-Sessions wurden 50 Fragen "WIE KONNTEN WIR" entwickelt, die im
"Ideation Space" beantwortet werden sollten. Die Arbeit wurde nach 5 Prinzipien entwickelt,
(1) kein Urteil: alle Ideen sind willkommen; (2) Quantitat tiber Qualitat, (3) ein Gesprach nach
dem anderen und alle nehmen teil, (4) bauen Sie auf anderen Ideen auf und (5) seien Sie wild
und teilen Sie alle Ideen. Diese Sitzungen hatten 200 Ergebnisse und 20 Ideencluster.
Durch einen Abstimmungsprozess wurden 4 Cluster diskutiert und prototypisiert, um eine
Reihe von Vorschlagen zu erstellen, die in die Losung zur Unterstitzung des digitalen Lernens
flir Hochschulkontexte umgewandelt werden sollen. Diese Vorschlage wurden mit einer
Gruppe von Studenten mit 18 Schiilern getestet. Es gab 4 Sitzungen mit Studenten, 2
Fokusgruppen und 2 informelle Sitzungen, die wir die "Esplanades" nannten. Jede
Fokusgruppe hatte eine Dauer von 45 Minuten und jede Esplanade 30 Minuten, unterstitzt in
einer lockeren Diskussion mit Skript- und Indizienthemen.
Focus Group ist eine informelle Diskussion zu einer Reihe von Themen mit einem Publikum,
das einen bestimmten Typ reprasentiert und darauf abzielt, ihre Meinungen, Beitrage und
Erkenntnisse zu messen und fiir ein groReres Publikum zu extrapolieren. In dieser informellen
Umgebung wurden die Schiler aufgefordert, (iber "Bildung jetzt", "Bildung in der Zukunft"
und "Was ware wenn" zu diskutieren. In diesem letzten Punkt "Was ware wenn" wurden die
Prototypen und Schlussfolgerungen untersucht, die in den vorherigen Ideenfindungssitzungen
entwickelt wurden. Die Fragen lauteten:
=> Was wdire, wenn wir Lehrern ein Toolkit mit Technologieplattformen zur Verfiigung stellen
wiirden, mit denen sie den Unterricht ansprechender gestalten kénnten?
=> Was wdre, wenn wir den Lehrern mehr Ausbildung in Péddagogik und Unterrichtsdynamik
geben wiirden?
= Was widre, wenn die Schule eher wie ein Spiel wdire, bei dem man Punkte statt Noten
verdient, Quests statt Aufgaben hat, einen virtuellen Avatar hat usw.?
=> Was wdre, wenn wir einen hybriden Campus schaffen wiirden, online und physisch, mit
dem Sie in der realen und der digitalen Welt interagieren kénnten?
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Die zusammengesetzten Analysen / Ergebnisse aus der Ideenfindungsphase waren:

PROBLEM STATEMENTS.
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IDEATION PRIMING (cont)
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Kontextzuordnung

Der Bildungskontext hat sich verdandert und steht vor neuen Herausforderungen im
Zusammenhang mit dem schnellen technologischen Fortschritt, der Sharing Economy und der
Covid19-Pandemie. Horen Sie direkt die am Kontext beteiligten Personen - Lehrer, Studenten,
Forscher, Verwaltungspersonal, Universitdtsmitglieder, technisches Personal - ihre
Schmerzen und Gewinne, wie/wann/mit wem sie diese Bildungskontexte erleben, ermdglicht
es, ein breiteres Bild der Situation zu erstellen, Informationen und Erkenntnisse zu sammeln
und Bewusstsein dafiir zu schaffen.

Ausgangspunkt dieser Phasen sind die zuvor in der Empathise-Phase aufgebauten PERSONAS.
Diese PERSONAS sind in den Ideenfindungssitzungen allgegenwartig und verhalten sich wie
polarisierende "Totems", die mit jeder jeder Ideengruppe iterieren. Auf diese Weise
"gehoren" sie allen.

Im Kontext der Kartierung diskutierte die Gruppe die wichtigsten Probleme und
Herausforderungen fiir Lehrer/Interessengruppen, wahrend sie die Hochschulbildung auf die
digitale Seite verlagerte und neue Konzepte annahm, die Menschen als digitale, aber auch
physische und psychische Wesen betrachten. Kontextualisiert wurden die
Hauptherausforderungen von den Teilnehmern in Ideenfindungssitzungen definiert.

- Nicht jeder hat Zugang zum Internet - Lernende mit besonderen Bedirfnissen
- Keinen Augenkontakt haben, um zu - Nicht engagierte Studenten
sehen, ob sich das Publikum langweilt - Unterrichtsmethodik
- Unterschiedliche Bewertungsstrategien - Nicht genug Zeit, um alle Bedirfnisse zu
- Motivation der Lernenden erfillen
- GroRe Einsatze der Welt, die angegangen - Zugang zu Technologie
werden missen - Authentizitat des Schilers
- Motivation der Lernenden - Gewahrleistung der Gleichberechtigung
beim Zugang

- Change Management (Hochschulen) - Entwicklung physischer Modelle zu
- Unterschiedliche Zeitzonen in Online- digitalen Modellen

Kursen - Schiler sind es gewohnt, gefihrt zu

Motivation

Unterschiedliche kulturelle Hintergriinde
in Online-Kursen

Zeitzonen

Last

werden (nicht an Autonomie gewdhnt)
Schiler fuhlen sich nicht als Teil einer
Gemeinschaft

Schiiler einbinden

Moglichkeit des Erfahrungslernens
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Mangelnde Interaktion wahrend des
Unterrichts

Einige gute Tools bendtigen ein
Abonnement. Es gibt kein Verfahren, um
dies zu aktivieren.

Mangel an einer Gemeinschaft von
Lehrern in der Hochschule, um unsere
digitalen Kompetenzen gemeinsam zu
fordern und einen dynamischen Einsatz
von Blended Learning zu entwickeln. Ich
habe das Gefiihl, dass wir ziemlich isoliert
sind.

Motivieren und konzentrieren Sie den
Schiler
Bewertung
Zeitzone der
Studierenden

internationalen

Um sicher zu sein, dass der Vortrag
verstanden wird und dass wir eine
Fahigkeit geliefert haben

Schwierigkeit, IT-Tools in einem einzigen
Modus zu organisieren, aufgrund der
Unterschiede zwischen den Disziplinen
Schwierigkeit, Plagiate wahrend der
Untersuchung zu tberprifen
Veranderungsmanagement
Konzentrieren und konzentrieren Sie die
Schiler

Lehrerbildung... nicht nur in Bezug auf
Werkzeuge, sondern vor allem in Bezug
auf Methoden

Aufmerksamkeitsspanne der Schiiler

Die Aufzeichnung von Kursen schafft
manchmal keinen Anreiz flr
Aufmerksamkeit und Anstrengung

Das spatere Ansehen von Inhalten lasst
keine rechtzeitigen Fragen zu
Engagement

Guter padagogischer Ansatz fur digitales
Lernen

Entflechtung der Kurse

Physische Distanzierung
Qualitatssicherung

Informelle Interaktionen fehlen
Begrenzte Interaktion

Anpassung des Unterrichts an die
Bedirfnisse jedes Schiilers

Online-Codes fiir soziale Interaktionen
Visuelles Feedback im Online-Unterricht
Grol3e Gruppen von Lernenden
Kompetenzen der Professoren
Studentische Beteiligung

Akademische Dienstleistungen online
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4.1.1 Problem-Framing und Ideation-Priming

"Wie konnten wir"-Fragen flr Studenten: Franscesca, die ehrgeizige Studentin, und Louise,
die neugierige, aber sozial abhangige Studentin.

Wie konnten wir; Schaffung eines Kontexts, der die Schiiler stirker in den Lernprozess
einbezieht; den Schiilern regelmaRiges und konstantes Feedback zu geben; Aufrechterhaltung
der Aufmerksamkeit der Schiiler wahrend der gesamten Lehrtatigkeit; psychisch belastbare
Studenten dazu bringen, ihren Kollegen zu helfen; soziale und emotionale Unterstiitzung fir
Studenten bieten; digitale Unterstiitzung fiir Lehrende und Lernende; Verbesserung des
Zugangs zu Online-Kursen; den Schilern helfen, geistig belastbarer zu werden; den Schiilern
helfen, geistig belastbarer zu werden, indem sie nur Technologie verwenden; persoénlichen
Kontakt digital anbieten; Interaktionen zwischen den Schiilern férdern; den Schiilern
beibringen, sich im Internet konzentriert zu halten; unsere Padagogik verbessern, wenn
niemand in meiner Institution padagogisch qualifiziert ist; den Unterricht kiirzer und
attraktiver machen (insbesondere online)?

Spezifische Probleme:

Francesca:

e RegelmaBiges Feedback, damit sie wachsen kann

e Kiirzere und ansprechendere Klassen, damit sie nicht abgelenkt oder gelangweilt wird

Louise:

e Sozialer Kontakt und Nahe, damit sie Lernen mit sozialen Umgebungen verkniipfen kann

o Reduziere den Druck, mit dem Unterricht Schritt zu halten, damit sie geistig belastbarer
ist

4.1.2Kontextzuordnung
Die wichtigsten Herausforderungen:

Padagogik:
- Angemessener padagogischer Ansatz fir - Anpassung des Unterrichts an die
digitales Lernen Bediirfnisse jedesSchiilers
- Kompetenzen der Professoren - Qualitatssicherung
- Bewertungsverfahren - Entflechtung der Kurse

- Akademische Online-Dienste - Ingenieure l6sen alle technischen
- Technische Ausstattung der Probleme
Klassenzimmer - Verbindungsqualitat
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Verhalten der Schiiler:

- Aufmerksamkeitsspanne der Schiiler - Hybridmodell
- Die Aufzeichnung von Kursen schafft - Projektbasiertes Lernen
manchmal keinen Anreiz flr - Gemeinsames Lernen — Flipped Classroom
Aufmerksamkeit und Anstrengung - E-Learning-Plattformen
- Das spatere Ansehen von Inhalten lasst - MOOC
keine Fragen im richtigen Moment zu - Quelloffen
- Beteiligung und Engagement der - Proprietar
Studierenden - LMS
- GroRe Gruppen von Lernenden - Proprietar
- Online- und physische Distanzierung - Gesetzesrahmen
- Informelle Interaktionen fehlen - Datenschutz-Grundverordnung (DSGVO)
- Begrenzte Interaktion - Studentenauthentifizierung
- Online-Codes fiir soziale Interaktionen - Bologna-System
- Visuelles Feedback im Online-Unterricht - Blended Learning
- Aktuelle Trends
- Mikroreferenzen

4.1.3L6sungsidee

ImpAkt der Lésung in den Personas:
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Angst und Druck vor dem Unterricht abbauen

Einige positive Erwartungen haben

Starkung des sozialen Vertrauens

Verbunden mit der Klassengemeinschaft (einschliefRlich des Lehrers)
Reduzierte Reibung zwischen Studenten, Dozenten und Mitarbeitern
Erhoéhte Transparenz

Ins Gleichgewicht bringen ins Okosystem

Lehrern und Schiilern steht eine breite Palette digitaler Werkzeuge zur Verfiigung, um ihre
Lehr- / Lernerfahrungen zu verbessern. Einige Einflussfaktoren, die mit dem Kontext
zusammenhangen, muissen jedoch berticksichtigt werden und wurden von den Ideengruppen
gemeinsam identifiziert:

In Bezug auf Ethik:

eChancengleichheit beim Zugang
eVerfligbarkeit der Technologie

In Bezug auf padagogische Praktiken:

eFehlen eines geeigneten padagogischen Ansatzes fir digitales Lernen

¢ Notwendigkeit, den Unterricht an die Bedrfnisse jedes Schiilers anzupassen
*Verbesserung der Kompetenzen der Professoren

eDurchsetzung der Qualitatssicherung

eEntflechtung von Kursen

eUnzureichende Bewertungsverfahren

¢ Die hohe Anzahl von Studenten beeintrachtigt die Qualitat des Kurses

Infrastruktur zur Unterstitzung des Lehren-Lernens:

eTechnologieinvestitionen von Universitdten

eVerfligbarkeit von akademischen Online-Diensten

eTechnische Probleme mit der technischen Ausstattung der Klassenzimmer

*Probleme mit der Qualitat der Internetverbindung

*Mangelnde Kenntnisse im Umgang mit E-Learning und Online-Tools

eUsability-Probleme mit den Tools

eMangel an Best Practices und etablierten Designprinzipien bei der Gestaltung von
Lernressourcen

¢ Kompatibilitatsprobleme aufgrund einer Vielzahl von Systemen, z. B. Browser, mobile
Technologie

eMangelndes Technologiebewusstsein

eVerfligbarkeit von Lizenzen

eMangel an technologischer Vielfalt
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In Bezug auf das Verhalten der Schiiler:

* Begrenzte Aufmerksamkeitsspanne der Schiiler

¢ Die Aufzeichnung von Kursen schafft manchmal keinen Anreiz fir Aufmerksamkeit und
Anstrengung

eDas spatere Ansehen von Inhalten lasst keine Fragen im richtigen Moment ZU
¢ Verbesserung der Beteiligung und des Engagements der Schiiler

*GroRe Gruppen von Lernenden

*Online versus physische Distanzierung:

e Informelle Interaktionen fehlen in Online-Einstellungen
e Eingeschrankte Interaktion in Online-Einstellungen

e Spezifische Online-Codes fiir soziale Interaktionen

o Visuelle Feedbackprobleme im Online-Unterricht

Rechtlicher Rahmen

e Datenschutz-Grundverordnung (DSGVO)

e Studentenauthentifizierung

e Bologna-Akkreditierungssystem

e Sicherheits- und Datenschutzprobleme

e Bedenken hinsichtlich der Betrugskontrolle bei Bewertungen

Einige rechtliche Uberlegungen miissen auch in Bezug auf die DSGVO, die Authentizitit der
Studenten, das Bologna-Akkreditierungssystem, den Datenschutz, die Lizenzierung, das
Urheberrecht, die Ahnlichkeit, die Verwendung von Inhalten, die Betrugskontrolle bei
Bewertungen und die Sicherheit berlicksichtigt werden, wie von den Teilnehmern der
Ideengruppen identifiziert. AuRerdem verhindert die Blrokratie, dass Lehrer alle Schiler
erreichen.

Im tatsachlichen Kontext nutzen Lehrer hauptsachlich einige digitale Tools und Plattformen
und implementieren Strategien, um auf die Bedlirfnisse und Schwierigkeiten der Schiiler
einzugehen und gleichzeitig das Engagement der Schiiler zu verbessern. Diese Trends werden
durch neue padagogische Methoden wie Blended Learning, Flipped Classroom Learning,
mundgerechtes Lernen und durch die intensive Einflihrung von Technologieunterstiitzung wie
Smartphone-Lernen, VR + AR, Gaming und Gamification, Cloud Computing, |oT, kollaborative
digitale Modelle und Plattformen unterstitzt.

Einige andere Fragen, die sich stellten, bezogen sich auf physikalische Modelle in einigen
technologischen Fachern, die nur in personlichen Kontexten moglich sind. Auch das Alter der
Schiler und ihre Vertrautheit mit der Technologie wurde erwadhnt, da nur die jlingste
Generation — Digital Natives — wirklich auf den Einsatz von IKT vorbereitet und vertraut ist.
Aber Bildung ist fir alle, und Hochschulstudenten erstrecken sich Uber verschiedene
Altersgruppen.
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4.2 Uberpriifung der PERSONAS

PERSONAS wurde den Teilnehmern der Sitzungen 3 Tage zuvor vorgestellt, jeden Tag, unter
der Herausforderung MEET [Persona]. Die Teilnehmer waren also bereits mit ihnen vertraut,
da sie sich bereits mit ihnen beschaftigt hatten, um einige Fragen zu ihrem Profil, ihren
Aktivitaten, Bedlrfnissen und Einschrankungen zu beantworten:

University Goes Digital For a Sustainable
Global Education

MEET TOBIAS

Hil I'm Tobias Weinhaus, a 43-year-old leading Senior Professor in the Exact
Sciences domain, from Austria, I'm actively curious, optimistic and

compassionate, and am no stranger to using innovative methodologies like

flipped classroom and based learning, nor like
the latest videoconference software and LMS, as well as gaming. AR and VR, to
engage my students. I'm motivated by personal growth and a sense of

i butlalso ate social ition on a job well done.
However, I'm frustrated by the impact educational bureaucracy has on my
workload and personal life as well as the lack of funding for innovation in
teaching and research. My main activities include but are not restricted to

designing and planning courses, preparing and lecturing classes and

University Goes Digital For a Sustainable
Global Education

MEET MANUEL

Hil I'm Manuel Silva, a 35-year-old Junior Professor in the Social Sciences
domain, from Portugal. I'm actively curious, patient and somewhat emotional,
and | often use i like learning
and simulations, while being comfortable using videoconference software in

dealing with my students. I'm motivated by becoming a good educator for my
students and team leader. | appraciate getting recognition from my peers and
to continue learning by doing. However, I'm frustrated by the lack of time to
addross all my students’ neads - they are too many with too little motivation.
My main activities include but are not restricted to preparing and lecturing
classes and assessing student knowledge and learning outcomes.

assessing student knowledge and learning outcomes.

Having introduced myself, I'm looking to get your input:

Having introduced myself, I'm looking to get your input:

University Goes Digital For a Sustainable
Global Education

MEET FRANCESCA

Hil I'm Francesca Rossi, a 29-year-old Master's Student of Psychology, from
Italy. I'm curious, patient. compassionate and generous, and am used to using

for school, from vi software to more specific tools
like some LMS, SPSS for statistical analysis and Microsoft Office, both on my
computer and my smartphone. 'm motivated by acquiring more knowledge
and skills, becoming more competent and react well to social recognition on a
job well done. However, I'm frustrated by the duration of some of our classes,
they are to long to keep continued focus, and the lack of continuous and
timely training and feedback. Also, | feel the impact the quality of an internet
connection can have on my educational success is too big. My main activities
include but are not restricted to attending classes, studying, working on class
projects and attending other school activities.

Having introduced myself, I'm looking to get your input:
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1. How would you qualify myself emotionally?

2. What do you believe are my most pressing needs in my day-to-day activities?
What do | need to get done and find it hardest to do?

3. Why do you believe those would be my most pressing needs? What's the
motivation behind them?

4. What contradictions, if any, do you see in my profile? Does anything seem
counter intuitive?

5. What do you believe are the main constraints on my activities? Time? Money?
Proficiency?

Alle Antworten wurden systematisiert und in 5 Dimensionen organisiert — emotionale
Qualifizierer, Bedurfnisse, Einsichten, Widerspriiche und Einschrankungen — und in den
Ideation-Sitzungen prasentiert, um Interaktion zwischen den Teilnehmern zu erzeugen, die
Profile der Persona zu bereichern und daraus neue Ideen zu entwickeln.

Die Personas des Seniorprofessors und des Juniorprofessors entsprechen den realen Lehrern,
sich selbst und ihren Kollegen, so die teilnehmenden Lehrer. Sie erkennen auch die Personas
der Schiler in einigen Schilern.

PERSONAS

We did the homework, now we need to go deeper on the personas. Plus two new ones!
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(i) daing e . Time in admin
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\ / emutnaly T scministrotive . rciea A e nesvily anected : student
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Louise Poincaré
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Aus der Debatte ergaben sich einige neue Ideen:

- Es gibt einige Unterschiede in den Profilen, die sich auf die Facher / Bereiche der
Lehrer beziehen

- Das Profil des Schiilers kann auch in den Motivationen und Bereichen variieren. In
diesem Zusammenhang wurde eine neue PERSONA diskutiert, die eine 23-jahrige
Schiilerin reprasentiert, die das Geflhl hatte, dass ihre psychische Gesundheit
durch den Lockdown beeintrachtigt wurde, und sie sah Prdsenzunterricht als
Schlissel fur ihre Motivation.

MEET LOUISE

Hi! I'm Louise Poincaré, a 23-year-old Junior Management
Student, from France.

I'm patient, curious and generous, and am used to usinc}; [
technology for school, from videoconference software to some
LMS and apps, both on my computer and my smartphone.

I'm motivated by acquiring more knowledge and skills, and the
social recognition from my peers and professors.

However, I'm frustrated b?/ the lockdown. Staying home has
impacted my mental health and my ability to keep up with the
online schedules and demands, finding it harder to handle the
pressure of deadlines. Despite online classes having become
more interactive, | feel | am not learning unless I’'m working
with my peers. Face-to-face is key for my motivation.

My main activities include but are not restricted to attending
classes, studying, working on class projects and attending
other school activities.

- Die tatsachliche Aufmerksamkeitsspanne (Konzentrationsdauer) eines jungen
Studenten — Generation Z — betragt 8 Minuten gegeniber 45 Minuten fir
Generationen X und Babyboomer

- Andern Sie die Art und Weise, wie Lehrer unterrichten, Vorlesungen von 45
Minuten sind ineffizient, weil die Konzentrationszeit der Schiiler 8 Minuten betragt
und die Lehrer sich an die Eigenschaften und Bediirfnisse neuer Schiiler anpassen
miussen; Vergleich von Vorlesungen mit kleinen Episoden

- Die Schiiler sind technisch versiert, bevorzugen aber Prasenzunterricht

- Schiler brauchen soziale Interaktion

- Der emotionale Zustand der Schiiler ist sehr fragil

- Die Bedeutung der Zugehorigkeit zu einer Gemeinschaft

- Studenten schatzen Anerkennung von Gleichaltrigen

- Wichtig, eine andere PERSONA zu haben, diejenige, die digitale Ressourcen
aufbaut

- Die Studierenden sind sehr kreativ, wenn es darum geht, Wege zu finden,
Vorlesungen mit Technologie zu sehen
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Problemstellung/Framing und Ideenfindung Priming"

Problemstellung/Framing und Ideenfindung "Priming"

Mit PERSONAS und Profilen, ihren Problemen und Qualen ist es moglich, Fragen zu stellen, die
im Brainstorming-Moment angesprochen werden.

Das Ideation Priming geht dem Ideation-Prozess voraus und zielt darauf ab, den kreativen
Prozess zu erleichtern. In dieser Phase werden Fragen erstellt (WIE KONNTEN WIR ...) und es
werden verschiedene Blickwinkel gegeben, um sich einem Problem zu ndhern, das in der
Brainstorming-Aktivitat beantwortet und untersucht werden soll. Durch die richtigen Fragen
ist es moglich, bessere Ideen zu bekommen. In dieser Phase ist das einzig Wichtige, Fragen zu
stellen, nicht Gber die Antworten nachzudenken oder sich um eine Lésung zu kiimmern.

Die "HOW MIGHT WE"-Fragen im Zusammenhang mit den PERSONAS, die wahrend der
Ideenfindungssitzungen erstellt wurden, waren:

-Wie kénnen wir den Zeitaufwand fir Birokratie reduzieren?

Wie kdénnen wir verhindern, dass wir emotional kimpfen?

Wie kdnnen wir verhindern, dass Lehrer sich Gberfordert fihlen?

-Wie kdnnen wir Technologie fiir Studenten aus dem Weg rdumen?

-Wie kénnen wir sicherstellen, dass die Ressourcen frei verfligbare / Open-Source-Technologie
sind?

Wie konnen wir verhindern, dass Schiiler abgelenkt werden?

-Wie kdnnen wir kiirzere und ansprechendere Klassen schaffen?

Wie konnen wir verhindern, dass Admin-Aufgaben in die persénliche Zeit Gbergehen?

Wie konnen wir Lehrern helfen, haufiger mit ihren Schilern und Kollegen zu interagieren?

Wie kénnen wir Methoden entwickeln, um den Schiilern regelmaRiges und konstantes Feedback
zu geben?

-Wie konnen wir Vorlesungen in Segmente aufteilen und sie interessant und ansprechend
gestalten?

-Wie kdnnten Francescas Kollegen ihr das Gefiihl geben, dass sie standig wachst?

Wie konnen wir Technologie nutzen, um Schiiler zu engagieren?

-Wie konnen wir interaktive Aktivitaten entwerfen, um Lernende einzubeziehen?

-Wie kénnen wir Manuel helfen, mehr institutionelle Unterstiitzung fiir seine innovativen Ansatze
zu bekommen?

-Wie kénnen wir Lernen gestalten, das es uns ermdoglicht, regelmaRiges Feedback zu geben?

-Wie koénnen wir die Sicherheit der im Rahmen der Vorlesungen bereitgestellten Inhalte
gewahrleisten?

-Wie kdnnen wir formative Assessments in die Lehre einbetten?
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Wie kdnnen wir Technologie nutzen, um die Verwaltungsaufgaben effizient zu erledigen?
Woher wissen wir, dass unsere Lehrmethode ansprechend ist?

Wie kdnnen wir den Zeitaufwand fir Birokratie reduzieren, ohne neue Technologien?-Wie
kénnen wir helfen, Stress abzubauen?

Wie kdnnen wir Lehrern helfen, ihren Unterricht besser zu planen?

-Wie kénnen wir Schulen helfen, bessere Managementinstrumente bereitzustellen?

Wie kdnnen wir den Schiilern helfen, sich in Online-Kursen als Teil der Gemeinschaft zu fihlen?
Wie kdnnen wir digital das Gefiihl von Angesicht zu Angesicht schaffen?

-Wie kénnen wir die Lieferung von Klassen in mundgerechte Portionen aufteilen?

-Wie kdénnen wir neue Akademiker beim Management von Erwartungen unterstitzen?
-Wie kdnnen wir die Lernleidenschaft entfachen?

-Wie kénnen wir das Karrieremanagement auf der Grundlage zukiinftiger Unterschriftenpfade
verbessern?

-Wie kénnen wir "direkt auf den Punkt" Tutorials bauen?

-Wie kénnen wir den Schilern helfen, Zeit zu verwalten?

-Wie kénnen wir die Verwaltungsaufgaben im Unterricht rationalisieren?

Wie kénnen wir die durch Technologie verursachte Angst reduzieren?

-Wie kdnnen wir den Feedback-Prozess uber die Arbeit der Studierenden verbessern?
-Wie kénnen wir erfolgreiche Praktiken fordern?

Wie kénnen wir ein Geflihl des Lernens schaffen, das nicht von Gleichaltrigen abhangt?
-Wie kdénnen wir die Auswirkungen auf die personliche Zeit begrenzen?

-Wie konnen wir den Schilern helfen, ihre Ziele zu bewerten?

-Wie kdénnen wir klare und faire Bewertungsinstrumente einsetzen?

-Wie kénnen wir die "Extrameile" fiir die Professoren belohnen?

Wie kénnen wir die Schiiler effektiv in den Lernprozess einbeziehen?

-Wie kdénnen wir die "Extrameile" belohnen, ohne das Budget zu erh6hen?

-Wie kénnten wir Verwaltungspersonal von der Universitat unterstiitzen?

-Wie kénnen wir die Regeln im Voraus definieren?

Wie kénnen wir die Frustration durch die Unterrichtsdauer begrenzen?

-Wie kdénnen wir Tutoren bei der Entwicklung innovativer Lehrmethoden unterstiitzen?
-Wie kdénnen wir alle Unterrichtsmodi auf einen projektbasierten Lernansatz umstellen?
-Wie kénnen wir die "Extrameile" belohnen?

Wie kénnen wir vermeiden, abgelenkt zu werden?

Wie kénnen wir den Zeitaufwand fur Blrokratie reduzieren, ohne neue Technologien?
Wie kénnen wir jedem Professor helfen, seine personliche Zeit zu verwalten?

-Wie kdénnen wir ein Technologie-Update "direkt auf den Punkt" bereitstellen?

Wie kénnen wir verhindern, dass Schiler abgelenkt werden?

-Wie kdénnen wir dlteren Schiilern helfen, jlingeren Schiilern zu helfen?

-Wie kann man Studenten helfen, neue Technologien effektiv zu nutzen?

Wie koénnen wir die Verwaltungsaufgaben im Unterricht rationalisieren, ohne mehr
Verwaltungspersonal zuzuweisen?

-Wie kdénnen wir eine Projektiiberlastung vermeiden?
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-Wie konnen wir einen Prozess schaffen, in dem Lehrer gute Tools abonnieren kénnen, ohne
selbst daflir bezahlen zu miissen?

-Wie kénnen wir die Aufmerksamkeit der Schiiler auf sich ziehen?

-Welche Tools / Strategien / Methoden kénnen verwendet werden, um das Engagement der
Schiler zu erhéhen?

Wie kdnnen wir Zeit und Ressourcen fir die Lehrerentwicklung finden?

Wie konnen wir die digitalen Fahigkeiten identifizieren, die die Schiiler benétigen, und
sicherstellen, dass sie diese Fahigkeiten erwerben?

-Wie kdénnen wir besseres Feedback geben?

Wie kdnnen wir eine Gemeinschaft der Lehre schaffen?

-Wie kénnen wir die Aufmerksamkeit der Schiler auf sich ziehen?

-Wie kdnnen wir sowohl In-Presence- als auch Online-Studenten wahrend des Blended Learning
die gleichen Bedingungen garantieren?

Wie kdnnen wir Lehrern helfen, effizienter zu werden?

Wie kénnen wir sie dazu bringen, sich zu fokussieren?

-Wie kénnen wir Best Practices identifizieren und kommunizieren?

-Wie kénnen wir die Prifungssitzung Gberdenken, um Plagiate zu vermeiden?

-Wie kdnnen wir den Schiilern regelmaRiges und konstantes Feedback geben?

-Wie kdnnen wir Zeit sparen?

Wie kdnnen wir geistig belastbare Schiiler dazu bringen, den Bediirftigen zu helfen?

-Wie kdénnen wir Lehrer dazu bringen, die Verwaltungsaufgaben zu lieben?

-Wie kdénnen wir kiirzere und ansprechendere Klassen schaffen?

Wie kénnen wir Lehrern helfen, bessere Kursplane zu erstellen?

-Wie kdénnen Lehrer motiviert werden, an Schulungen in neuen Methoden und Instrumenten
teilzunehmen?

Wie kann man sie motivieren, ihre Komfortzone zu verlassen und neue Dinge auszuprobieren,
ohne Angst zu haben, zu scheitern?

-Wie kénnen Lehrkrafte dabei unterstitzt werden, ihre Lehrplaneinheiten (Design) in Bezug auf
Inhalt, Bewertung und Unterrichtsmethoden anzupassen?

Wie kénnen wir den Unterricht ansprechender gestalten?

-Wie kénnen wir den personlichen Kontakt digital simulieren?

Wie kénnen wir Schiilern helfen, geistig belastbarer zu werden?

Wie kénnen wir verhindern, dass Lehrer liberfordert werden?

-Wie kann man Studenten technische, padagogische und emotionale Unterstiitzung bieten, die
neue Technologien wie IA, Analytics, 10T, ... verwenden?
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Obwohl jedes Land seine eigene Kultur hat, die ein Thema sein kann, um eine globale Lésung
zu finden, da Werte, sozialer Kontext und kultureller Hintergrund starke Auswirkungen haben,
sind wir der Ansicht, dass die Fragen fiir ein globales Bildungsmodell unterstiitzt und relevant
sein kdnnen.

Nachdem sie den Problemraum verlassen hatten, mussten die Teilnehmer der
Ideenfindungssitzungen Antworten auf die Fragen und Probleme finden, die sie im "WIE
KONNTEN WIR"-Prozess identifiziert hatten.

Die verwendete Methodik war Brainstorming, um ldeen zu generieren. Die Grundlage des
Brainstormings besteht darin, Ideen zu generieren, die Antworten auf die im vorherigen
Schritt identifizierten Fragen geben kdnnen. Es besteht aus 3 Schritten: Der erste besteht
darin, Ideen zu generieren (Quantitat ber Qualitat ohne Urteil), zweitens ahnliche Konzepte
zu clustern und schliefllich eines auszuwahlen, mit dem man arbeiten und einen Prototyp
erstellen kann.

In dieser kreativen Brainstorming-Aktivitat wurden rund 100 Ideen nach der Regel "Quantitat
vor Qualitat" generiert:
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between learnin . safe space
sessions. £ o Witout to fsﬂ Create gy per Project
assessment fore that
asignati
encompasses
Extra days vacation Movepne Iearn:lxg comple ongging
for professors that Students « pIEcesslosplodie compel o riculum
comply with admin creatin organise Eolindientig
tasks, i Create a i student led
Deploying education 5 Create project ~ Create project
policies of e::‘;t:;:‘or platforms SESSIONS based learning _ based toolkits
Awards bootcamps for for faculty
erformace t
Have more P A students and § e et points for faculty members
break: appraisal tacul Encouraging competitions AR
reaks faculty students to around new activities
conduct research approaches/tech  (experience Move the learning
regarding onloe points) Sharebest  process to a project
teaching issues ractice i
i P based learning
—— Developing Creaia older>>younger
nducting : % )
workshops for lnnovatlYe learning
Involving external studnets on student's milestones
stakeholders/community Provide interpersonal Using assessemnt  (1oaming
members in online hardware and skills 2 tools KPls) Create online
teaching issues software for  development  effective i
students and platforms on virtual social o
academics  Developing i g space for the 2
innovative students academic
make use of chatbots A9
online supervision
teaching to enhance student
strategies Invite Connect with B Hybd
i bri .
reduce the redtape  Use Al and celebrities to :‘r::::r:g camy us (ve/ 3d virtual
and repetition of ML to handle share their hara Zr) campus
admin tasks admin tasks stories consequences
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mare envahed and

dedicated to best

Lk Train teachers in

e gamincation
ISABkE TG LNIVRNEITY Schools must be prepared Make the sraiegies : n :
“mmw with adequate technalogy  perpes e op  BOMINISUaive peOpIe Game desygners matiizte g’mtll:—l.c“;n' L E

camas) mnorger "yt ot TIEE CAMSRAS batter understand the  help teachers  The attention of === | SO siE
I Lt ChSer Inpresence e "r‘ A constraints design courses students can be work well, Students love
onire students. b e and classes cabehed siny X

TESpAnSItITY 8rd IHCHSIon) gt 3"” Kahoot for example. But I'd

r games and VR One |ike to go far beyend Kahoot

The wtischayes: can e The students can be Warking group B LIEQ Lol |ice points for

T il knowPromomngteam | pracices monine & peote T Ry Student and teacher © S¥eTY student
B buliding actions. blended leaming Tutoriel suppertean be Feedback avatars to Interact : Ooivereble
supported by online  Ecanomy for - (orade grows as
matesials, &g, wideas AT T with each other peints grow)
° d gamificati
e o students  Host competibons for
Institutional Get classes more (KUDOS)  the mg:!:—\uzunue
subscriptions to best homogenous in terms
tools, such as Zoom & of levels
Padlet
Assign a shorl-
deading 1o sea e RECOPNISE that HE
Use mare mutimenis  Sre-sized learming . FEC0FEing of the :uﬁcmﬁluﬁ::;i
Crcon: cored tools to moke OPENING NON  Socedsupporfor WSSOSO mvoeial T T ey
theorencal 1opics "
an mmereve e, class wiih ng  =OMEWIENE e ony few days [
nence
. i schedule befare the exam) Valuea
Extra vacation
Invite celebaty days for Using loT for more
SEREED completing efficient and secure ° e
admin tasks COMPUS MANIGEMENL.  epn nione need 1o have Maore training for Pramate pedagogical
Stalf in instruetional teachers forthe  innovation courses on
design assessment oLl Lo C1a5SEs 10 e mare a regular basis for
design and content and FrhoUSE LsTiNg sessan Attractve reachens
Hove supply  nise teacies pr i ard share L]
' Idses & ngighss vis & sociel | Organae leaming sessions on Teacher o
Froemote anline media plarform or forum an  pladtorms for both students and T
socialization and WD THE CLASS LMS teachers at the beginning of the
coaching spaces. DURATION AcAGEMIC year (we change
platform - M5 Teams. Webex eic —
- BuEry year) °
X ~ Parnesships
Using analytics and - wn personal  Create a learning path
artificlal Intelligence wecansevenme usng  An emabional ds;:'::::t for teachers to explore
AUMANE PIOCRSe e ML
can help create e ::{;D?T Virtual i o and/or follow (tech, soft
ahar miellgam sigamnme. i« ot lor Campus (VR frany
parsunall:ad learning e B pus (VR) skills, pedagogy, etc)
UL teacher o — .
A T The Community of
e teachers can be
Use Al in the answer =l ar_|d AL Hybrid Workshops on feaded by social
iR Bt hﬂ"d_“"g the  se facial recognition Campus (AR Build a virtual campus campus [digital s
admin tasks and physical)

and VR)
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Die Ideen, die in den Sitzungen entwickelt wurden, wiesen auf mehrere Cluster hin:
- Forderung von Mentoring, Workshops und Schulungen fiir Lehrer in einigen

Dimensionen: padagogisch, technologisch (Umgang mit digitalen Werkzeugen)
und personlich (z. B. Zeitmanagement).

Pedagogical and il Work on
psychological trainin faculty individual

y g g development/
for teachers training soft sklls

Teach professors
some game design

Conducting Provida Comducti
workshops > onducting
ontime pedagogical  professional Teach professors how

e to use the distance
management trainingto  development

Sfatessars oo learning tools
Provide N !
stratight to provide mentoring for
point new academics, learn
dtechnology from the experience
tutorials colleagues

Teachers follow a MOOC or

o
annin—house training session Promote pedagogical
simultaneously and share Innovation courses on
ideas & insights via a social X
media platform or forum on a regular basis for
° LMS teachers.
Qrganize |earning sessions on o P train
platforms for both students and More training for
teachers at the beginning of the teachers for the o
academic year (we change classes to be more i
platform - MS Teams, Webex etc. attractive Create a Iearnlng path
- every year) for teachers to explore
o and/or follow (tech, soft
o Train teachers in skills, pedagogy, etc)
Feedback gamification, which is
Economy for .
s something that seems to Regular mental
teachers and K Il Students | =TT
e Work well. studaents OVE‘,: Workshops on
(KUDOS) Kahoot for example. But I'd Teecl:er_e_fﬁclency campus (digital
. raining .
like to go far beyond Kahoot and physical)
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Fordern Sie die regelmaBige Kommunikation zwischen den Lehrern und erhalten
Sie Feedback 3602, wobei alle Interessengruppen in den Bildungsprozess
einbezogen werden — intern (Universitatspersonal) und extern (z. B. Spezialisten

flr digitale Inhalte).

Invite guest Creating
lecturers for  comunities of
promeoting practice for

s . i i share best
Regular critical review innovative ,
approaches practives

; ; of teaching practice
Provide mentoring ap Create Super Project

from more for e
experienced i that
professors Move the |earning a:;gnalz encompasses
process to a proble cc:mp?e‘t 0”‘_30["9
curriculum

Write a daily
solving learning

check up on

Get regular feedback
our activities

from the students ) .
Create project  Create project

based learning  based toolkits

regarding

engagement Introduce peer to Srolmofrmi for faculty

P faculty members

peer feedback for
students and i
Peer reviews with demics (KUDOS Maove the learning
; academics ( ) Sharebest  process to a project
fellow academics ald;;ﬁﬁ . hased learing

- Die Bedeutung von Interaktion, Kommunikation und Peer-Arbeit (soziale
Dimension) fiir Studierende; Kombinieren Sie digitale mit personlicher Bildung.

Create online

virtual social space
space for the without
academic
make use of chatbots students RS
to enhance student P
learning
Hybrid .
y 3d virtual
campus (vr/
campus
ar)
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- Die Bedeutung von Interaktion, Kommunikation und Peer-Arbeit (soziale
Dimension) auch fiir Lehrer; Aufbau einer Online-Community.

The Community of

Social support for teachers can be
some studens feeded by social
networks
(3]
Student and teacher : IR TS
) Virtual socialization and
avatars to interact Campus (VR) coaching spaces,
with each other
(4]
Hybrid
Campus (AR Build a virtual campus
and VR)

- Andern Sie Inhalte, Lehrpline, Dozenten, Bewertungen und Kursstruktur und -
begrindung, um den Bediirfnissen und Profilen der Studierenden gerecht zu
werden.
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Game

create short videos de5|gf1ers provide online, live
for course delivery, helglng tech support
less than 20 mins design -
S| nsteadof 2 Create
Deploying solid contentand  Shorterand adaptingthe  tachplogical
procecures anc pre-recorded more fcie= coachin
policies regarding rEnt . ! adapt the 9
students online comen interactive programms
assessment classes syllabus
Create interactive
communications e- Rethink the
platforms format of
lectures from
ground up
Use time
Use adaptative management
learning to create sl el
short cuts and
reduce the time of management
learning tools for
students

Motivation fiir Studierende

Random generator of
fun classroom
dynamics

Students unlock
exame questions if
they deliver great
work

do gets points

Use gamification to

More production
engage students

value in the content

For better and
more appealling
classes we can
have lless
prelective claasss
but more
interactive classes

Work with game
designers to design
courses

Random knowledge
competitions

Use enquries in the
classroom

Design interactive
activities using
technology

Anerkennung, Auswahl, Herausforderungen und Feedback als wichtiger Teil der

Everything students

Propose
different options
to students and
let them choose

the modalities
Try to understand
why students joined

the program Have the students

create the platforms

Herausforderungen, Veranstaltungen, Partnerschaften und Vorteile sind
motivierende Aspekte fir Lehrkrafte
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Extra vacation
days for
completing
admin tasks

Invite celebrity
speakers

Partnerships

with personal -
P Host competitions for

development ’ .
companies the most innovative
(research to pay teachers

for training)

- Der Einsatz von kinstlicher Intelligenz, maschinellem Lernen und natdirlicher
Sprachverarbeitung, um die administrativen Aufgaben zu rationalisieren, Zeit
zu sparen, die Bewertung zu verbessern, den Lernpfad anzupassen und
emotionale Unterstiitzung zu bieten

Using analytics and o
artificial inte"igence We can save time using An emotional
automatic processes like ML
can help create and Deep Learning and SRR
persona"zed |earning other intelligent algorithms chatbot for
th to develop burocratic tasks.  students and
pathways. teacher
Al and ML
Use Al in the answer an
handlingthe  yse facial recognition

of our stiudent )
admin tasks
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Mehr Lehrer, Fachpersonal und institutionelle Unterstitzung.

Institutions need to have ) Makg the Have supply
staffin instructional administrative people teachers
design, assessment better understand the

design and content (and constraints

production.
Recognise that HE is HIRE TEACHERS
. a social experience,
Institutional

not just an academic Game designers
subscriptions to best one. The informal

4 help teachers
tools. such as Zoom & curriculum needs to

b e e design courses
e recognised an
Padlet ahiad. and classes

Neue Klassendynamik (Gamification, Tutorials, Videospiele und AR) und

Organisation (Klassen homogener, kurze Aufgabenfristen, Klassen ohne
Zeitplan, mehrere Bewertungen und Instrumente)

; The attention of "

4 AZ’?"Q”: Shont'h Several assessment students can be Working group Use pmtm; fo: Tutorial support can be
eaaline 1o see e - n -
recording of the strategies and catched using dedicated to best egzmi:r:bﬁa supported by online

lessons (to avoid that instruments. gamification and video  practices in online & (grade grows as materials, g.fg.. videos
students see the games and VR. blended learning ] and gamification
videos only few days Using
before the exam) gamification
Create tailored strategies to
o . _. . MODIFY THE CLASS
Bite-sized learning DURATION simulations for opening non motivate
an immersive A students (and
Get classes more gperience class wtih no  teachers)
homogenous in terms The students can be schedule
of levels The students can be

more envolved and
know Promoting team
building actions.

more focus using
project ativities

Ein verbesserter Einsatz von Technologie in Klassenzimmern fiir besseres
Lernen, sicherere Technologie, mehr Ausriistung und bessere Passform

Use more multi media
tools to make
theoretical topics
more intuitive

Usmg loT for more Schools must be prepared
e e with adequate technology

and must ensure that their
campus management. gy dents have individual

equipment (social
Make the university o responsibility and inclusion)
classrooms more equipped
(e.g. ambient audio,
sensored cameras), in order
to put closer in-presence and
online students

BETTER USE OF
CAMERAS
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Alle Ideen, die unter Brainstorming-Aktivitditen entwickelt wurden, weisen auf einige
Werkzeuge und Empfehlungen hin, die es Lehrern ermdéglichen, individuelle Bildungswege zu
den Schiilern aufzubauen, die ein selbstgesteuertes Lernen, autonomeres Lernen, aber auch
eine soziale Dynamikkomponente mit kollaborativer und praktischer Arbeit garantieren,
unterstitzt durch problembasiertes oder projektbasiertes Lernen. Einige Punkte, die
hervorgehoben werden sollten:

- Inhalte fir Schiler individuell getaggt (z.B. um sie zu leveln)

- Komponente Soziale Dynamik: Face-to-Face-Momente; projektbasiertes Lernen;
soziales Lernen (unter Gleichaltrigen) und Feedback 3602 von Kollegen und
Lehrern; garantieren das Gefiihl der "Zugehorigkeit" und Gemeinschaft (soziale
und psychologische Dimensionen)
- Motivation basierend auf sozialer Interaktion, Spa8, Gamification
Um eine solche L6sung umzusetzen, die den Bedirfnissen junger Generationen gerecht wird,
sollten Universitdten einige Hindernisse Gberwinden:

Might have
some
Would need S
resistance  someworkto A lotofthinking
train and regarding what
from faculty """ isindividual and
members promote what goes for
group work
It's Professors

additional  aren't certain
effort (work about the
and time) results

Ein gewisser Innovationswiderstand von Universitaten und Lehrenden kann Gberwunden
werden bei der Forderung von:
- Mentorenprogramme fiir Hochschullehrer
- Programme, um gute Lehrerfahrungen und Best Practices zu teilen...
- Ausbildung von Lehrern mit effektiven Lernprogrammen und Mentoring (intern
und extern)
- Lehren, um bessere Inhalte zu erstellen, die fiir die Bedlirfnisse der neuen
Generation geeignet sind (z. B. die Aufmerksamkeitsspanne)
- Schulung von Lehrern zur effizienteren Nutzung digitaler Tools und
Fernunterrichtstechnologien
Integration neuer padagogischer Modelle und deren Erprobung
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Ergebnisanalyse, Trends, Eckpunkte

Ergebnisanalyse, Trends, Eckpunkte

WEN betrifft die Herausforderung?

Studenten
Lehrer
Forscher
Verwaltungspersonal
Technisches Personal
Fakultatsmitglieder

6.1 Technische Faktoren

Mangelnde Kenntnisse in Werkzeugen
Nicht vertraut mit neuen Tools
Schlechte Internetverbindung

Probleme mit der Benutzerfreundlichkeit
Chancengleichheit des Zugangs
Kompatibilitatsprobleme aufgrund einer
Vielzahl von Systemen, z. B. Browser,
mobile Technologie,
Technologiebewusstsein

6.2 Trends im digitalen Lernen

"Blended" Lernen
"mundgerechtes" Lernen
Smartphone-Lernen
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6.3 Ideation Priming - Lehrer
Der Ideenfindungsprozess wandte die Brainstorming-Technik auf die Lehrer an und
sammelte ihre Meinungen und Vorschldge wie folgt:

->

R 2 T A A A

vVl

vl

Wie kdnnen wir den Zeitaufwand fiir Biirokratie reduzieren?

Wie kdnnen wir Tobias davon abhalten, emotional zu kdmpfen?

Wie kdonnen wir Manuel davon abhalten, sich (iberfordert zu fiihlen?

Wie kénnen wir Technologie fiir Studenten aus dem Weg raumen?

Wie konnen wir sicherstellen, dass die Ressourcen frei verfligbar sind / Open-Source-
Technologie

Wie kdnnen wir verhindern, dass Schiiler abgelenkt werden?

Wie kdnnen wir kiirzere und attraktivere Klassen schaffen?

Wie kdnnen wir die Schiler fir den Unterricht interessieren?

Wie kénnen wir verhindern, dass Admin-Aufgaben zu personlicher Zeit Gberlaufen?
Wie kdnnen wir Manuel helfen, 6fter mit seinen Schiilern und Kollegen zu
interagieren?

Wie kénnen wir Methoden entwickeln, um den Schilern regelmaBiges und
konstantes Feedback zu geben?

Wie kdnnen wir Vorlesungen in Segmente aufteilen und interessant und ansprechend
gestalten?

Wie kdnnten Francescas Kollegen ihr helfen, das Gefiihl zu haben, dass sie standig
wachst?

Wie kdnnen wir Technologie nutzen, um Schiiler zu motivieren?

Wie kénnen wir interaktive Aktivitdten entwerfen, um Lernende einzubeziehen?
Wie kénnen wir Manuel helfen, mehr institutionelle Unterstitzung fir seine
innovativen Ansatze zu bekommen?

Wie kénnen wir Lernen gestalten, das es uns ermdoglicht, regelmaliges Feedback zu
geben?

Wie kénnen wir die Sicherheit der im Rahmen der Vortrage bereitgestellten Inhalte
gewahrleisten?

Wie kdnnen wir formative Assessments in die Lehre einbetten?

Wie kénnen wir Technologie nutzen, um die Verwaltungsaufgaben effizient zu
erledigen?

Woher wissen wir, dass unsere Lehrmethode ansprechend ist?
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Fokusgruppe - Lehrkrafte

Arbeit an der Organisationskultur

Konzeption institutioneller Workshops und Prasentationen fir das Management
Aktivitaten vorschlagen, die sich von digitalen unterscheiden?

Die Rolle der Universitaten gemeinsam hinterfragen

Schreiben Sie einige Artikel Gber seine innovativen Ansatze

Versuchen Sie zu verstehen, wie der Kurs in das globale Programm passt

Laden Sie Prominente zur Teilnahme ein

Gastredner/Spezialisten einladen

KI und maschinelles Lernen zur automatischen Erledigung von Verwaltungsaufgaben
Arbeit an der Entwicklung von dedizierten Tools/LMS

KI und maschinelles Lernen zur automatischen Erledigung von Verwaltungsaufgaben
RegelmiRige kritische Uberpriifung der Lehrpraxis

Bieten Sie Mentoring von erfahreneren Professoren an

Erhalten Sie regelmaRiges Feedback von den Studierenden zum Engagement der
Studierenden

Schreiben Sie einen taglichen Check liber unsere Aktivitaten
Peer Reviews mit Kommilitonen
Einflhrung von Peer-to-Peer-Feedback fiir Studenten und Akademiker (KUDOS)

Schlagen Sie den Schiilern verschiedene Optionen vor und lassen Sie sie die
Modalitdaten wahlen

Versuchen Sie zu verstehen, warum die Schiiler dem Programm beigetreten sind
Lassen Sie die Schiiler die Plattformen erstellen

Zufallsgenerator fir lustige Klassenzimmerdynamik

Studenten schalten Prifungsfragen frei, wenn sie groRartige Arbeit leisten

Alles, was Schiler tun, bekommt Punkte

\

2 20 20 20 N T A 2B 2 I 2

2 2

Mehr Produktionswert im Content

Verwenden Sie Gamification, um Schiler zu motivieren

Zufallige Wissenswettbewerbe

Arbeiten Sie mit Spieledesignern zusammen, um Kurse zu entwerfen

Flr bessere und ansprechendere Klassen kdnnen wir weniger pralektive Klassen
haben, aber mehr interaktive Klassen

V2 208 250 0 Z0 NN B

Nutzungsanfragen im Klassenzimmer

Entwerfen Sie interaktive Aktivitaten mithilfe von Technologie
Padagogische und psychologische Ausbildung fir Lehrkrafte
Arbeit an der Fakultatsentwicklung / Ausbildung

Arbeit an individuellen "' Soft Skills"

Bringen Sie Professoren etwas Spieldesign bei

Virtueller Campus mit sozialen Fahigkeiten

Nutzen Sie Augmented Reality fir mehr Engagement

N2 2 SN
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Hybrid-Campus (virtuell und physisch)

Gruppenzuordnungen

Projektbasiertes Lernen fordern

Designgruppe und problembasiertes Lernen

EineAbkehr von kollaborativen Plattformen durch alleFakultatseinrichtungen
Forderung der kollaborativen Kultur in der Klasse

Schiler-Lehrer-Workshops zu verschiedenen Themen

N2 2 2 N A

6.4 Ideation Priming - Studenten

Nach der Nutzung der Sichtweise der Lehrenden, ihrer Schwierigkeiten, Angste und Strategien
zur Bewaltigung der Herausforderungen wahrend der Covid-19-Pandemie wurden 4 Momente
entwickelt, die sich an Hochschulstudenten richten. 2 Fokusgruppen mit einer geskripteten
Debatte mit einer Dauer von ca. 1 Stunde mit 9 Studenten und plus 2 informelle 45-miniitige
Konversation mit 7 Studenten.

6.4.1 Fokusgruppe

In Fokusgruppen wurden einige Fragen zur gegenwartigen Bildung und zur Projektion idealer
Lehr- und Lernmethoden diskutiert. Diese Forschung basierte auf einem Skript, das darauf
abzielte, 3 Fragen Uber die Gegenwart der Bildung (NOW), andere Uber die Bildung in 10
Jahren (Zukunft) zu beantworten und einige mogliche Zukunftsszenarien (Was wére wenn)
zu untersuchen.

Bei der Untersuchung der ersten Fragen, der NOW-Dimension, zogen die Schiiler eine Reihe
von Uberlegungen:

Das Bildungssystem ist alt (da die Klassen implementiert sind) und fesselt nicht die
Aufmerksamkeit, weil es nicht interaktiv ist; Lehrer halten sich an traditionelle
Unterrichtsmethoden

Lehrer sollten sich starker an verfiigbare Technologien anpassen

Die Vorlesungen basieren auf projizierenden Folien und Lehrern, die darliber sprechen, und es ist
schwer zu folgen und langweilig "vor allem, wenn wir in Online-Klassen sind".

Sollte interaktiver und partizipativer sein

Fligen Sie weitere Videos und Quiz in den Unterricht ein

Unterricht, der ansprechender war, beinhaltete die Teilnahme der Schiiler

Das Internet ist jetzt ein Ort, um Informationen zu sammeln, daher sollte die Schule andere
Fahigkeiten vermitteln, um praktischer zu sein (wie man Informationen, Referenzen, Praktiken
sucht).

Technik sollte praktischer sein

Lehrer haben keinen Mangel an Informationen darliber, wie sie verschiedene Dinge tun kénnen
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Es ist notwendig, den Online-, aber auch den Prasenzunterricht zu dndern. Online-Sitzungen
zeigen, dass der klassische Ansatz nicht ansprechend ist (folienbasierte, miindliche Prasentation
durch Lehrer, keine Interaktion)

Lehrer sollten einige Schulungsseminare abhalten, um Schiiler zu engagieren. Einige von ihnen
sind ausgezeichnete Forscher, aber wenn sie in den Unterricht wechseln, sind sie nicht in der Lage,
Studenten zu engagiereN

Die Lange der Klassen ist zu lang. Schiiler kénnen nicht folgen

In der digitalen Welt finden alle Lebensdimensionen im selben Raum (Zuhause) statt und das ist
nicht gesund. Einige Strategien sollten entwickelt werden, um die Arbeits- / Lernzeit von der Zeit
zu Hause / Verwandten zu trennen

Online-Kurse sind eine zeit- und geldsparende Art des Unterrichts

Online-Kurse sind eine Gelegenheit, andere Dinge zu tun. "Aber wir miissen die Kapazitat haben,
Zeit zu verwalten und eine gute Internetverbindung zu haben"

Heutzutage passen die Schiiler die Art und Weise, wie sie lernen, entsprechend mit den Lehrern
an

Manchmal wollen Lehrer innovativ sein und Universitaten lassen sie nicht anders machen

Einige Lehrer versuchen, verschiedene Dinge in den Klassen zu tun (Witze / Vermutungen
einzufihren). Die Schiler haben das Gefiihl, dass der Unterricht mit ihnen gemacht wurde
Projekte zum Lernen nutzen — einen Prozess aufbauen und wiederverwenden

Dinge lernen in einem Prozess: Universitat gibt Informationen, Studenten arbeiten und forschen,
wenden sie in konkreten Situationen an — wenden Sie sie im Kurs an (erhalten und wenden Sie
diese Informationen an)

Eine Methodik, die den Schilern Autonomie und sehr wenig Hilfe gibt - ist eine Moglichkeit, die
Schiiler zu motivieren, sie verantwortungsbewusster zu machen und das Zeitmanagement zu
verbessern

Altere Lehrer hatten mehr Schwierigkeiten beim Umgang mit Technologien. Lehrer brauchen
Trainingsprogramme

Online-Unterricht war sehr traditionell: Online-Lesen von Inhalten und Besuch von Vorlesungen

Bei der Erforschung der zukiinftigen Dimension anhand einiger Fragen und "WAS WENN"-
Szenarien zogen die Schiiler eine Reihe von Uberlegungen zur idealen Bildung:

Die Schiler kbnnen wahlen, was sie lernen mochten

Die Schiiler konnen wahlen, wo sie lernen mochten (online oder personlich)

Moglichkeit, die Lektionen aufzuzeichnen

Starkere Beteiligung der Studierenden

Lehrer sind eher Moderatoren / Monitore, um den Schilern zu helfen und die Klassen zu nivellieren
Demokratisierter, um den Schiilern die Moéglichkeit zu geben, weltweit Unterricht und Vorlesungen
zu besuchen

Flexibler: Schiler kdnnen online oder personlich lernen

Es sollte Online- und Prasenzunterricht kombinieren
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Studenten mit der Moéglichkeit, persénlich oder online von zu Hause oder wo immer sie sind
teilzunehmen

Mit der Pandemie wurde ein neues Bildungsmodell enthiillt. Bis zu diesem Zeitpunkt waren nur
klassische Bildungsmodelle bekannt.

Die Werkzeuge, die Schiiler und Lehrer jetzt verwenden, sollten verbessert werden

Neue Bildungsmodelle sollten hybrid sein, da einige Klassen mehr Interaktion benétigen

Sie haben die Wahl, remote oder personlich zu wahlen

GroRe Lehrer kdnnen zu Seminaren eingeladen werden

Prasenzunterricht ist wichtig, um die soziale Verbindung aufrechtzuerhalten

Die physischen Raume in der Schule kénnten sich andern und die Menschen kénnen den Unterricht
in den sozialen Raumen besuchen

Fernunterricht bietet mehr Méglichkeiten, sich weltweit zu beteiligen

Nicht nur die Technologie, sondern auch die Sprachen sollten verbessert werden, da Englisch zur
universellen Sprache wird

Padagogik: Lehrer sollten neue Techniken erlernen, um Schiiler zu motivieren

Mehr Bildschirme und Kameras in Klassenzimmern und interaktive Tafeln fiir die Teilnahme und
Interaktion der Schiler

Hologramme und Kameras

Die Schiiler sollten mehr erforschen: Anstatt dass Lehrer die Informationen geben, kdnnen sie die
Schiiler vor Herausforderungen stellen, Informationen zu nutzen und zu sammeln, die Logik hinter
den Informationen zu verstehen und zu schaffen und die Art und Weise zu dndern, wie Wissen
offenbart / erworben wird

mehr theoretischer Unterricht; Medizin mit Simulationen mittels AR/VR)

Fokussiert auf die Schiler sollten Lehrer das tun, was das Beste fiir die Schiiler ist

Flexibel, wo die Schiiler Online-Kurse oder Prasenzkurse wahlen konnen

Enable people to working with technology

Facher entwickeln sich weiter und Lehrer bleiben auf dem gleichen Niveau

Lehrer haben einen groBen Fokus auf die Noten

Schaffen Sie immersive Erfahrungen in der Bildung - machen Sie Bildung fiir Schiler zu geniel3en -
bessere Erfahrungen

Alles, was mit der Schule zu tun hat, sollte auf den Mobiltelefonen verfiigbar sein (Dokumentation,
Termine, Kommunikation)

Notwendigkeit eines informellen Gesprachs rund um die Themen

Software zur Simulation realer Situationen (z.B. im Management)

Schulen sollten darauf vorbereitet sein, dass Schiiler auch in sozialen Rdumen am Unterricht
teilnehmen (gute Internetverbindung, Laptops ...)

Projektorientierte Schule, praktischer; Lebenslanges Lernen — Menschen lernen, was sie brauchen,
wenn sie brauchen — University as a Service

Mit den Herausforderungen von "WHAT IF" ergaben sich einige Vorschlage zur Verbesserung
des Bildungssystems und der Bildungsmodelle:
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Lehrer sollten Schulungen / Anweisungen zur Nutzung der Plattformen haben

Geben Sie eine breite Palette von Werkzeugen und sagen Sie ihnen, wie sie in den
Klassenzimmern, bestimmten Klassen und Themen verwendet werden kénnen (demonstrieren Sie
es). Es wird fir dltere Lehrer ausgezeichnet sein

Geben Sie den Lehrern die Moglichkeit, die besten Werkzeuge fiir sie zu nutzen und zu verwenden
Eine Losung mit einigen Filtern, um bestimmte Werkzeuge zu finden, die in den Vorlesungen
verwendet werden kénnen (Kategorien / Facher / etc.), die sie auswahlen kdnnen - einige Tutorials
auch, um sie zu unterrichten (Open-Source-Tools zu fordern)

Modelle, die an verschiedene Kulturen und Lander angepasst sind

Universitaten sollten andere KPls haben. Noten sind nicht so wichtig

Viele Lehrer wollen nichts Neues lernen. Es sollte fiir sie obligatorisch sein, zu lernen

Geben Sie den Lehrern einige Richtlinien, die sie befolgen kdnnen, um die Verfahren zu
standardisieren

Die Evaluation sollte Soft Skills wie Flihrung, Management, Stressbewaltigung, personliche und
soziale Fahigkeiten beriicksichtigen

Bildung sollte Schiler im Mittelpunkt des Prozesses betrachten

Hinzufligen einer sozialen Dimension in die Ausbildung und Bewertung

Gamification "nicht sehr begeistert von der Idee"

Gamification kann motivierender sein, um auf dem Lernpfad voranzukommen

Gamification ist wirklich interessant, muss aber mehr gelibt werden. "Anstatt meine Erfahrung zu
vereinfachen, hat es sie nicht vereinfacht, sondern komplexer gemacht."

Sollte einige Spielaktivitdten implementieren, aber die ernste Dimension der Schule nicht verlieren;
Die Schule ist kein Ort, um SpaR zu haben, dort zu bleiben und den Moment zu genielRen. "Fligen
Sie einige Punkte hinzu JA. Habe es in jeder Situation NEIN"

Kann ansprechender sein, aber etwas Verantwortung libernehmen. Sollte mit einem Prototyp
beginnen und zuerst evaluieren (z.B. einen spielbasierten Kurs)

Die Schiiler haben die Moglichkeit zu wahlen, wie sie bewertet werden (Beispiel: Tests; Projekte;
Probleme) — die Moglichkeit, den Weg wie ein Spiel zu wahlen

6.4.2 Die Esplanade

Die Aktivitdten von L'Esplanade wurden in einer informellen Umgebung mit 2 Gruppen von 7
Studenten durchgefiihrt, wobei eine Reihe von Themen diskutiert wurden:

a. Was halten Sie davon, einen Lernpfad fiir Hochschullehrer zu schaffen,
einschlielllich technologischer, padagogischer und Zeitmanagementbereiche?

b. Was halten Sie davon, dass Lehrer ein Toolkit mit einer "Tasche mit
Klassendynamik" haben, in dem sie Werkzeuge auswahlen kénnen, zum Beispiel
Brainstorming-Techniken, Improvisationstechniken, wie man ein neues Thema
einfiihrt, Werkzeuge, Ubungen, Spiele usw.
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c. Was halten Sie von der Gamifizierung der Hochschulbildung: Schulaufgaben in
Herausforderungen verwandeln, Punkte statt Noten verdienen, individuelle
Wettbewerbe in Teams fordern, soziale Raume, Spieledesigner, die Lehrern helfen,
Lehrpldne zu erstellen.

Nach der Diskussion wurden die Schiiler gebeten, jede dieser Ideen in 3 Dimensionen
abzustimmen: die am einfachsten umzusetzende Idee; die beliebtesten; Die disruptivsten

ein. Uber den ersten Punkt - um ein Lernprogramm / einen Lernpfad fiir Lehrer in der
Hochschulbildung (Technik / Paddagogik / Zeitmanagement usw.) zu erstellen, bericksichtigen
die Studierenden die folgenden Meinungen:

- Lehrer kdmpften mit dem Einsatz von technischen Tools

- Lehrer hatten wahrend der Pandemie wenig Zeit, um den Umgang mit der Software zu erlernen
- Pandemie erhoht die padagogischen Strategien

- Lehrer mégen es nicht, unterrichtet zu werden, wie man unterrichtet, also kénnen sie einige
"Tipps" auf Online-Weise haben: wie man die Schiiler in Online-Klassen, Konferenzen usw.
engagiert

- Fast die ganze Zeit lesen Lehrer Folien und die Schiiler werden desmotiviert

- Selbst gute Lehrer, wenn sie in den Online-Unterricht versetzt wurden, gaben kein Feedback; Sie
hatten keine Ahnung, wie sie arbeiten sollten, wie sie Klassen verwalten sollten. "Wir waren ganz
allein. Lehrer sollten eine Ausbildung haben, um ihre Fahigkeiten zu entwickeln."

- Lehrer haben unterschiedliche Vorbereitungsstufen

- Englischtraining kann auch wichtig sein, weil die meisten Meisterkurse auf Englisch sind und wenn
Lehrer nicht gut Englisch sprechen, ist es enttauschend

-"langweilige, textreiche Materialien", die den Unterricht noch schwieriger machten, weil sie nicht
ansprechend sind — Lehrer sollten eine andere Art der Prasentation untersuchen

- Sie wissen nicht, wie sie sich motivieren sollen. Ein Buch lesen ist dasselbe

- Sie missen mehr Padagogik lernen

- Die Lehrer hatten die Ausbildung in Bezug auf neue Maoglichkeiten zu prasentieren und zu
unterrichten (z. B. wie man Videos, Leinwand, Audio macht), wenden es aber nicht an, weil sie an
den traditionellen Methoden festhalten, weil es schwierig ist und sie sich diese Zeit nicht nehmen
wollen

- Es ist wichtig, Technologie zu lehren, aber auch zu lehren, warum das wichtig ist

b. Das zweite Thema drehte sich um die Idee, dass Lehrer ein Toolkit mit einer Reihe von
Informationen haben. - Anstelle eines Trainingspfades haben sie ein Toolkit der
Klassendynamik / eine "Tasche der Dynamik", in der sie auswdhlen kénnen - Brainstorming-
Techniken, Improvisationstechniken, Einfiihrung in ein neues Thema, Werkzeuge, Ubungen,
kleine Spiele (sie werden sagen kdnnen, dass ich diese Herausforderung habe und Werkzeuge
/ Dynamik zur Auswahl suche), um einen sicheren Raum zu schaffen, in dem jeder teilnehmen
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Mit dieser Idee verwiesen die Studenten auf einige Ideen:

- Die Schiiler sind am engagiertesten, wenn sie aktivam Lernprozess teilnehmen kénnen und
wahlen kénnen

- Einige Unterstiitzungsmaterialien als Handbuch zum Starten eines Kurses

- Ansicht der Studierenden: starkere Beteiligung der Studierenden. Wenn es zum Beispiel einen
Schiler mit einer Leidenschaft fir ein Thema gibt, kann er ermachtigt werden, dem Lehrer und
den Kollegen seinen Standpunkt zu erklaren.

- Fur den theoretischen Unterricht zeigen Lehrer nur Textfolien und Vortrage; Dies ist nicht
ansprechend und es ist schwierig, den Unterricht zu verfolgen und darauf zu achten,
insbesondere "wenn wir um 8 Uhr morgens Unterricht haben" und die Schiler alles von den
Folien lernen kdnnen.

- Alles, was Lehrer verwenden kénnen, um den Unterricht dynamischer und unterhaltsamer zu
gestalten, wird erstaunlich sein

- Die Klassen sind so lang und lesen nur. Die meisten Schiiler héren auf, aufmerksam zu sein oder
gehen einfach (Prasenzunterricht und online) und es war noch schlimmer, da die Schiler mit so
vielen Stimulationen zu Hause sind

- Lehrer investieren nicht in alternative Strategien (z. B. Brainstorming), da sie wenig Zeit haben,
dem Lehrplan / Programm zu folgen

- InPrasentationen gibt es eine einseitige Kommunikation. Manchmal stellen Schiler Fragen, nur
um ein wenig zu interagieren

- Lehrer, die diese Plattform haben, werden sie nicht nutzen

- Es gibt viele Plattformen: Es ist wichtig, einen Weg zu finden, Lehrer Uber die Funktionen der
Plattform zu unterrichten, da sie oft mit den Plattformen und Technologien nicht vertraut sind
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. Zum dritten Thema - Gamify Hochschulbildung, Umwandlung von Schulaufgaben in
Herausforderungen, Sammeln von Punkten anstelle von Noten, Wettbewerbe einzeln
oder Teams, soziale Raume, Spieledesigner, die Lehrern helfen, den Lehrplan zu
erstellen - dh die Art und Weise zu verandern, wie Schiler den Unterricht erleben,
anstatt nur den Inhalt zu lernen.

- Unterricht mehr auf Problemlésung ausgerichtet

- Dynamischer, anspruchsvoller, die Schiiler arbeiten zusammen und mit den Schilern
(gemeinsame Erstellung von Inhalten)

- Plattform, auf der sich Schiler einloggen und ihre Fortschritte sehen kdnnen und Lehrer als
Spielleiter arbeiten

- Vorschlag, das Wort "Spiel” in etwas anderes zu dndern

- "Ich denke, es macht Spal’ und macht die Schiiler aktiver"

- "Es scheint eine andere Welt zu sein"

- Es macht Studenten in gewisser Weise zu Unternehmern, da sie in verschiedenen Aspekten
mit Teamkollegen zusammenarbeiten

- Das Bildungssystem ist alt in dem Sinne, dass die Bewertungen auf einem schriftlichen Test
basieren und dann "Sie vergessen all die Dinge, die Sie gelernt haben", also "Ich denke, es ist
eine gute Moglichkeit, Dinge in unseren Képfen zu behalten und sie in Zukunft nutzen zu
kénnen"

- "Bereitet uns auf die Arbeitswelt vor"

- Umsetzung von Gamification-Strategien, um auch Lehrer zu bewerten, nicht nur Schiiler;
Lehrer haben einige Ziele zu erreichen

Einige andere Probleme wurden in Gamification-Kontexten identifiziert:

- Belohnt Menschen mit mehr Freizeit

- eine bedrohliche Work/Study-Life-Balance

In den 2 Gruppen zeigt die Abstimmung, dass die Schiiler denken:
Die am einfachsten umzusetzende Idee ist Nummer eins (mit 1+3 Stimmen),

gefolgt von Idee Nummer 2 (3 Stimmen)
Am beliebtesten ist Nummer 3 (4 Stimmen) gegen Idee Nr. 1 (3 Stimmen)
Am storendsten ist Nummer 3 (4+3 Stimmen)
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Technologische Losung fiir digitales Lernen

Technologische Losung fur digitales Lernen

Um diesen Herausforderungen zu begegnen, wird im Rahmen des Projekts "University goes
Digital" eine Kommunikationsplattform mit dem Ziel entwickelt, eine Reihe von Ressourcen
(externe Quellen oder innerhalb des Projekts produziert) zu verbreiten und zu erstellen, auf
die in einem Toolkit zugegriffen wird, um Lehrern zu helfen, sich selbst und die von ihnen
verwendeten Unterrichtsmethoden neu zu erfinden, wobei ein Shared-Economy-Ansatz sowie
eine offene 3602-Kommunikationsstrategie verwendet werden. Bericksichtigung der
Beitrdage von Interessenvertretern der Universitaten, Peers und Studenten.
Lehrer werden eine Kommunikationsplattform haben, die als Netzwerk arbeitet, um
Informationen zwischen ihnen und den Schiilern auszutauschen und darauf zuzugreifen. Die
Informationen, die geteilt werden, kdnnen Referenzen auf bereits vorhandene Inhalte oder
Inhalte sein, die von ihnen selbst erstellt wurden. Um die besten Inhalte zu ermitteln, werden
diese von allen Teilnehmern bewertet. So wird es moglich sein, ein Ranking zu erstellen und
Lehrern zu helfen, leicht die am besten geeigneten Inhalte zu finden, die ihnen bei
Unterrichtsstrategien helfen, die auf "digital geborene" Schiiler abzielen.
Es werden mehrere Ebenen — Rollen — in diesem Kommunikationsokosystem betrachtet, um
Informationen auszutauschen, die Lehrern helfen, die besten Praktiken auszuwahlen. Die
Dynamik basiert auf 2 Achsen: (1) Teilnahme an mehreren Diskussionsgruppen und (2)
Zugriff/Teilen/Erstellen von Inhalten.
Die Kommunikationsgruppen werden entsprechend mit den Rollen aufgerufen, aber das
Hauptprinzip ist, dass jeder teilnehmen und Gruppen abonnieren kann:
=> Lehrer kdnnen mit anderen Lehrern auf mehreren Ebenen diskutieren:

€ Zwischen den Universitaten

€ Hochschulen

€ Bereich/Wissenschaft

€ Klasse

=> Lehrer kdonnen unter anderemTechniken zum Engagement, Onboarding, Inhalte,
Strategien, Websites und andere Ressourcen diskutieren, die ihnen helfen, ihre
Unterrichtsmethoden zu verbessern.
=> Lehrer kommunizieren mit Schiilern
€ Innerhalb der Klassengruppe
€ Individuell (eins zu eins)
=> Die Schiiler kdnnen mit anderen Schiilern in mehreren Stufen diskutieren:
€ Zwischen den Universitaten
€ Hochschulen
€ Bereich/Wissenschaft
€ Klasse
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Rollen:

1. Allgemeiner Verwaltungsrat
2. Zustandiger Lehrbeauftragter fiir die Universitat
3. Lehrer
4. Studenten
Funktionen:

Administrator (Backoffice-System verwalten)
Universitaten schaffen: ISCTE | Gustave Eifel | Sigmund Freud | Universitat Mailand |
(neu...)
Wissenschaftlichen Bereich anlegen (Forschungsmethodik | Organisation & Fiihrung
| Technologie in der Architektur | Logistik | (neu...)
Klassen erstellen (jedem Bereich zugeordnet)
Erstellen von Themen (Klassen zugeordnet)

invite Fiir die Universitdt verantwortliche Lehrer (E-Mail-Benachrichtigung)
Fur die Hochschulen zustandige Lehrkrafte

-

->

->
->
->

=> Erstellen eines Profils mithilfe der Einladungsfunktion

->

N

,_
o

w
S 606000000

L 2

*

Universitat bestatigen (Liste)
Wissenschaftliches Gebiet auswéahlen (Liste)
Klasse auswahlen (Liste)

Facher auswahlen

Designs erstellen/auswahlen (Liste)

Name & Alias (Freitext)

Foto

(...)

Homepage mit dem vollstandigen Feed der abonnierten Gruppen (erstmal:

Standard; spéater: abonnierte Gruppen)
Gruppen
Individuelle Seite

Kann Lehrer und Schiiler einladen

*
*
*
*
*

Verwenden von Benachrichtigung/E-Mail
Wahlen Sie die Rolle (Lehrer/Schiiler) (Liste)
Universitat wahlen

Wissenschaftliches Gebiet auswahlen (Liste)
Klasse auswahlen (Liste)

Zugangsgruppen (Lehrer/Lehrer + Lehrer/Schiiler)
Andere Gruppen abonnieren (Follow / Unfollow)
Inhalte teilen
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= Inhalt der Kommentare (Kommunikation)
= Inhalt (Toolkit):
€ |Inhalt suchen
€ |Inhalt bewerten
€ Referenzinhalte:
e Webfreie Inhalte
e Kanale abonnieren (You Tube)
€ |Inhalte erstellen
e Webinhalte
e Youtube Athena Kanal hochladen
=> Inhalte genehmigen
Lehrer
=> Erstellen eines Profils mithilfe der Einladung
Universitat bestatigen (Liste)
Wissenschaftliches Gebiet/Klasse wahlen (Liste)
Themen/Themen auswahlen (Liste)
Name & Alias (Freitext)
Foto
(...)

= Logi

S 66069000

Homepage mit dem vollstandigen Feed der abonnierten Gruppen (erstmal:
Standard; spater: abonnierte Gruppen)
€ Gruppen
€ Individuelle Seite

=> Kann Lehrer und Schiiler einladen

€ Verwenden von Benachrichtigung/E-Mail

€ Wahlen Sie die Rolle (Lehrer/Schuler)

€ Wissenschaftliches Gebiet wahlen

€ Klasse auswahlen (Liste)
Zugangsgruppen (Lehrer/Lehrer + Lehrer/Schiiler)
Gruppen abonnieren/abbestellen
Inhalte teilen
Inhalt der Kommentare (Kommunikation)
Inhalt (Toolkit):

€ Inhalt suchen

€ Inhalt bewerten

€ Referenz Inhalt

€ Kanale abonnieren (You Tube)

€ Inhalte erstellen
=> Inhalte genehmigen

V2 2
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Studenten
=> Profil erstellen
=> Login
€ Homepage mit dem vollstandigen Feed der abonnierten Gruppen (erstmal:
Standard; spéater: abonnierte Gruppen)
€ Gruppen
€ Individuelle Seite

-> Inhalte erstellen
=> Inhalt der Kommentare

= Geben Sie den Inhalten einen Preis (nur Schiiler, die mit Inhalten beitragen, kdnnen
andere bewerten)
Die Toolkit-Website ermoglicht:

- Informationen kategorisieren/markieren — Bereiche/Wissenschaft

=> Ranking von Inhalten

=> Bestimmte Aufgaben werden mit Punkten belohnt

=> Prasentieren Sie eine Liste von Links mit Zugriff auf die Inhalte (pro Kategorie)

Die Inhaltsliste wird in einem Ranking dargestellt (aggregiert die Raten von Lehrenden und
Schilern)

- Inhalte kdnnen durchsucht werden

=> Die Inhalte kénnen von Lehrenden und Lernenden in der Kommunikationsplattform
kommentiert werden

=> Inhalte im YouTube-Kanal abonnieren — Bot wird taglich ausgefihrt, um neue Inhalte
zu suchen — (Lehrer/Administratoren genehmigen sie)

=> Erstellen eines Projekts YouTube Athena-Kanal
=> (+ Inhaltscenter, das den Klassen zugeordnet ist?)

Entwurf der IT-Lésung zur Unterstitzung von Trends im universitdren digitalen Lernen
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Schlusse

Die Covid-19-Pandemie hat gezeigt, dass alte Lehr- und Lernmethoden veraltet sind. Das
traditionelle Bildungsmodell "Weise auf der Biihne" entspricht nicht den Eigenschaften der
Generation Z. Sie sind soziale Menschen und schatzen soziale Erfahrungen, aber auch digitale
und Mobilitatswesen. Da das Internet und die Informationen fiir alle zuganglich werden und
sie "digital geboren" sind, tiberholen sie die Lehrer in einigen Aspekten im Zusammenhang mit
Information und Technologie. Daher miissen die Lehrer eine neue Rolle einnehmen, nicht als
inhaltliche Meister, sondern als Lernmeister, der lehrt, wie man lernt, und den Schilern hilft,
das wahrend der Universitat erworbene Wissen wahrend ihres Lebens auszufiihren, nicht nur
auf technische Weise, sondern auch als Menschen, die die universellen Werte respektieren.

Tatsachlich entstand eine Sharing Economy, in der Inhalte von jedem abgerufen und erstellt
werden kdnnen und die Schiiler die Wissenskonstruktion auswahlen und daran teilnehmen
mochten, um ihre Grundlagen und Begriindungen zu verstehen. Darliber hinaus mochten sie
Lehrer und Universitdaten als Service (UaS) haben, um ihr Wissen in einem bestimmten
Bereich, den sie in einer bestimmten Zeit und in einem bestimmten Kontext bendtigen, zu
vertiefen, und dies kann nur auf einer Meisterschafts- und Leistungsebene erreicht werden,
auf der die Schiiler das Beste flir sie auswahlen kdnnen - wie sie am Unterricht teilnehmen
(online oder hybrid), wie sie bewertet werden (Tests, Projektbasiert, problembasiert...), und
sogar, welche Lehrer sie bewerten wollen usw.

Dies erfordert einen Paradigmenwechsel in der Lehre mit Fokus auf die Studierenden und ihre
Bediirfnisse. Lehrer miissen verfligbar und flexibel sein, um mehr zu lernen, nicht nur tGber ihr
wissenschaftliches Gebiet, sondern auch, wie man Schiler einbezieht, wie man sie motiviert,
wie man sie erleichtert, wie man individuelle Schwierigkeiten angeht, wie man sie fiihrt.

Der erste Schritt kann durch die Implementierung einer Plattform erfolgen, die auf mehreren
Kommunikationsebenen basiert, und eines Wissenszentrums fiir die gemeinsame Nutzung
und den Zugriff auf Ressourcen, in dem jeder an einem Shared-Economy-Paradigma
teilnehmen kann:

=> Lehrer kdnnen mit anderen Lehrern in einem multidisziplindren Ansatz diskutieren.

=> Lehrer konnen unter Gleichaltrigen in ihren wissenschaftlichen Bereichen Techniken
zum Engagement, Inhalte, Strategien, Websites und andere vertrauenswiirdige
Ressourcen diskutieren.

=> Die Lehrer bereiten alle Lernmomente vor und stellen Materialien und Inhalte zur
Verfligung (alle Inhalte sind online); Prasenzunterricht koexistieren mit Online-
Inhalten und -Kursen (einige praktische Bereiche und Labore kénnen fir Studenten,
die an den Kursen teilnehmen, "frei zugangliche Raume" sein). Physische Raume
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sollten sich weiterentwickeln, indem Kameras und Bildschirme zur Verfligung gestellt
werden. Die Schiiler sollten die Moglichkeit haben, zwischen Online-Unterricht und
Prasenzunterricht zu wahlen.

- Lehrerdiskutieren innerhalb der Schule / Klasse und geben Raum, um mit den Schilern
zu diskutieren, lassen sie ihre Ideen darlegen und globales Wissen nutzen. Dies kann
erreicht werden, indem Sie Schiiler, um ldeen auszutauschen und auch die Inhalte
aufzuzeichnen, um Gleichaltrigen und Lehrern zur Verfligung zu stehen.

=> Lassen Sie die Schiler wahlen, wie und mit wem sie bewertet werden mochten:

€ Tests
€ Problembasierte Bewertung
€ Projektbasierte Evaluation

Die Zukunft des Lernens ist ein kollaborativer Raum, entweder digital oder personlich, in
dem jeder Inhalte erstellen kann (auch Studenten, zum Beispiel, wenn sie eine Leidenschaft
fur ein Thema haben, haben sie wahrscheinlich ein tiefes Wissen dariber, das geteilt werden
kann). So kann jeder zur Entwicklung jedes wissenschaftlichen Bereichs beitragen. Auch ein
Bereich, in dem Inhalte von jedem korrigiert und bewertet werden kénnen.

Internetbasiertes Lernen ist das demokratischste Modell, an dem alle beteiligt sind —
Universitatsdirektoren, technisches Personal, erfahrene Lehrer, neue Lehrer und Studenten.
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Anhang 1
Meilensteine & Aktivitaten:

Versammiu . Notize
Verantwortlich
ngen
22/03/2021 Problemrahmen: Her'?u§forderungfn bei der ISCTE *)
Bewertung "wie besehen
06/04/2021 Storytelling: Inspirierende Geschichtenerlebnisse ISCTE (*)
19/04/2021 | Situation Point & Tech Sessions (gamifizierte Plattform) ISCTE
03/05/2021 Situation Point & Tech Sessions (Microsoft) ISCTE
17/05/2021 Situation Point & Tech Sessions (EON Reality VR/AR) ISCTE
Situation Point & Tech Sessions (Quantencomputing in

1 2021 E
31/05/20 der Praxis (Sigmund Freud)) ISCT
14/06/2021 Schlussfolgerungen: Erhobene Daten Webwise

Schlussfolgerungen und Losungen des Berichts

28/06/2021 Vorbereitung des 102 ISCTE

(*) Wichtiger Hinweis: Der Abschluss der PROBLEM FRAMING PHASE muss mindestens 1
WOCHE vor der Durchfiihrung der 1. Ideenfindungssitzung erreicht werden, da dies einen
grofRen Einfluss nicht auf die Struktur, sondern auf den Inhalt der Sitzung selbst haben wird.
Die PERSONAS werden Konstruktionen aus dem Kernteam sein.
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Anhang 2 - Text Mining

Ausdruck Vorkommnisse | Ausdruck Vorkommnisse
Studenten 87 | WERKZEUGE 9
Zeit 34 | WACHSTUM 8
Heim 31 | MOGEN 8
.class 29 | FRAGEN 8
Klassen 28 | LEHRER 8
Lernen VIDEO 8
gebrauchen 25 | INSTITUTION 7
Lehren 23 | WISSEN 7
Problem 22 | LESEN 7
fehlen 19 | MANAGEMENT 7
Klassenzimmer 18 | ERGEBNISSE 7
online 18 | PERSONLICH 7
machen 17 | PLAN 7
Student 17 | ABLAUFE 7
Zubereiten 16 | PROFESSIONELL 7
wichtig 15 | BETRIEBSMITTEL 7
verbessern 15 | STUDIEREN 7
Zuschauerrau 14 | WeG 7
m

Universitat 14 | AKTIVITAT 6
Arbeit 14 | ASPEKTE 6
gut 13 | BESTER 6
Zimmer 13 | GRORTE 6
Aktivitaten 12 | BUROKRATIE 6
Kompetenzen 12 | COVID 6
Gesicht 12 | ENTSCHEIDUNG 6
Wissen 12 | AUSWERTUNG 6
Neu 12 | KRANKENHAUS 6
Forschung 12 | INTERNET 6
Fahigkeiten 12 | LABOR 6
Lehrer 12 | LEKTION 6
Inhalt 11 | HERSTELLER 6
Kurs 11 | MATERIAL 6
fahig 10 | BENOTIGEN 6
Hilfe 10 | NOTIZEN 6
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denken 10 | PANDEMIE 6
schwierig 9 | PAPIER 6
hart 9 | MOGLICH 6
haben 9 | PROBLEME 6
Los 9 | WIRKLICH 6
Methodik 9 | KLEIN 6
Ausdruck Vorkommnisse | Ausdruck Vorkommnisse
sicher 6 | VERSTEHE 5
Ausbildung 6 | JAHR 5
gebraucht 6| JAHRE 5
Arbeiten 6 | ERLAUBEN 4
schreiben 6 | BEWERTUNG 4
besser 5 | FALL 4
Herausforderu 5 | VERBINDUNG 4
ng

Verdnderung 5 | SCHAFFEN 4
priifen 5 | SCHREIBTISCH 4
Kommunikatio 5 | DesKTOP 4
n

Computer 5 | SCHWIERIGKEIT 4
Kurse 5 | DIREKT 4
Grad 5 | DISKUTIEREN 4
entwickeln 5| Tun 4
Geradte 5 | EFFIZIENT 4
Verschieden 5 | PRUFUNGEN 4
Dona 5 | FELD 4
Umwelt 5 | ZIELE 4
Ausriistung 5 | HAUSAUFGABE 4
Ubungen 5 | INNOVATIV 4
Zukunft 5 | WECHSELWIRKUNG 4
Gruppen 5 | AUSSTELLEN 4
Aufprall 5 | EsiIsT 4
verwickelt 5 | ARBEIT 4
gerade 5 | VORTRAGE 4
Laptop 5 | NIVEAU 4
lernen 5 | MobDELL 4
begrenzt 5 | BEDURFNISSE 4
klein 5 | Vowk 4
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Zahl 5| Ort 4
Biiro 5 | PRAPARAT 4
Feder 5 | VORBEREITEND 4
versorgen 5 | PRASENTATION 4
Psychologie 5 | VORHERGEHEND 4
erreichen 5 | QUALITAT 4
Befund 5 | FRAGE 4
Sitzungen 5 | LESEN 4
Garnitur 5 | WIRKLICH 4
gelost 5 | REZENSION 4
anfangen 5 | SCHULE 4
Studium 5 | PERSONAL 4
unterstitzen 5 | TABLETTE 4

Ausdruck Vorkommnisse | Ausdruck Vorkommnisse
Aufgabe 5 | Nach oben 4
lehren 5 | THEMEN 4
Mannschaft 5 | VIRTUELL 4
technisch 5 | TESTS 5
Tabelle 5: Begriffe gleichzeitige Vorkommen - Voyant Tool.
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