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Einleitung

Um flr einen bundesweit vernetzten digitalen Bildungsraum eine technologische, inhaltliche und kon-
zeptionelle Basis zu entwickeln, wurden tuber 40 Forschungs- und Entwicklungsprojekte gefordert.
Dabei wurden sowohl bildungsbereichstuibergreifende als auch spezifische Themen wie Interoperabili-
tat, digitale Nachweise und innovative Bildungsformate adressiert.

Zum Projektabschluss werfen wir einen Blick auf die Erfahrungen und Ergebnisse der geférderten
Projekte. Freuen Sie sich auf interessante Einblicke in die Projektarbeit sowie persodnliche Berichte
der Projektteams uber Herausforderungen, Erfolge und zentrale Erkenntnisse aus ihrer Forschungs-
und Entwicklungsarbeit.



AMSEL?2: Multi-Lizenzmanagement und Depseudonymisierung fur
ein nachhaltiges und vernetztes Bildungsdkosystem

Unsere Fragen beantwortete Projektleiter Gerald Weith.

© Gerald Weith (privat)

Das Projektteam von AMSEL?2 hat Standardschnittstellen fiir Identitatsanbieter (IdPs), Lernmanage-
mentsysteme und Lernanwendungen entwickelt. Diese betreffen das Lizenzmanagement, die Verwal-
tung von Nutzerklassen sowie die Pseudonymisierung und Depseudonymisierung von Nutzenden.
Ziel ist es, ein vernetztes und nachhaltiges Bildungstkosystem zu férdern. Dazu wurden Standard-
komponenten oder Schnittstellenbeschreibungen zur freien Verwendung als Open-Source-Projekte
veroffentlicht.

AMSELZ2 ist seit Dezember 2024 erfolgreich abgeschlossen. Was sind Ihre wichtigsten Projekt-
ergebnisse?

Gerald Weith: Im Projekt haben wir einen Service entwickelt, der verschiedene Identity Provider
(IdP), also Systeme, Uber die sich Nutzende bei digitalen Anwendungen anmelden, verwalten kann.
Dieser Multi-ldP-Lizenzmanagement-Services — wir nennen ihn OPAL, was fur Open Adaptive Li-
censing steht — ist inzwischen auch kostenlos, offen und frei nutzbar (Open Source).

Wir haben aul3erdem ein Verfahren entwickelt und erprobt, welches wir clientseitige Depseudonymi-
sierung (D16N) nennen. Ziel war es, dass Lernapplikationen selbst keine Klarnamen verarbeiten, son-
dern diese auf den Endgeréaten der Nutzenden direkt verarbeitet werden, ohne dabei die User Experi-
ence zu beeintrachtigen.



Was waren lhre grofRten Erfolge und gab es unerwartete Hirden?

Gerald Weith: Super ist, dass OPAL inzwischen fiir diverse IdP-Anbindungen wie VIDIS, iServ und
mehrere Landesportal-Integrationen genutzt wird. Au3erdem ist D16N mit der Schul-Plattform iServ
ausgerollt und andere Integrationspartner priifen, diese auch zu integrieren.

Wie profitieren Nutzende von lhrer Forschung bzw. lhren Produkten?

Gerald Weith: Mit D16N ist es aus unserer Sicht mdglich, Lernapplikationen datenschutzkonform zu
nutzen, ohne dass dabei die User Experience leidet.

Welche Potenziale sehen Sie fir Ihr Projekt Gber den aktuellen Anwendungsbereich hinaus?

Gerald Weith: Wir sprechen sowohl bei OPAL als auch bei der Depseudonymisierung mit dem Insti-
tut fir Film und Bild in Wissenschaft und Unterricht (FWU) Uber einen Einsatz und die Weiterentwick-
lung unserer Open-Source-Ansétze.

Die Depseudonymisierung speziell wurde bereits auf der iServ Schulplattform implementiert und auch
die ersten Schulen testen die Losung derzeit.

AuRerdem liegt die Depseudonymisierung auf der Roadmap der Identitatsanbieter (IDPs) mehrerer
Lander und auch VIDIS, ein Single Sign-On-Angebot fir Bildungsinstitutionen, plant die Implementie-
rung.

Wie geht es fur Ihr Produkt weiter?

Gerald Weith: Wir entwickeln derzeit beide Module weiter und sind auRerdem offen flir eine Kollabo-
ration am Markt, um diese Projekte auch mit weiteren Partnern voranzubringen.

Weiterflihrende Informationen

e OPAL (Open Adaptive Licensing) auf GitHub
e DI16N (Depseudonymisierung) auf GitHub
¢ AMSEL2-Radarboard



https://github.com/bettermarks/opal
https://github.com/bettermarks/opal
https://github.com/bettermarks/d16n
https://bildungsraum.github.io/radarboards/radar/mbr.html?p=amsel2

BRAINCONZ2: Lernende unterstitzen, Lehrende entlasten

Unsere Fragen beantwortete Patrick Schmidt, Geschéaftsfiihrer und Projektleiter.

© Brainyoo Mobile Learning GmbH/Patrick Schmidt

Das Projektteam von BRAINCONZ2 entwickelte auf Basis neuester Softwareentwicklungswerkzeuge
innovative Softwaremodule im Bereich des adaptiven Lehrens und Lernens. Dabei wurden technolo-
gische Losungen evaluiert und entwickelt, die dem Anspruch an Entwicklungseffizienz, Skalierbarkeit
und Interoperabilitat gerecht werden sollten. Zudem sollten aber auch didaktisch neue Wege gegan-
gen werden.

So unterstiitzt der modular aufgebaute Prototyp die folgenden zentralen didaktischen und techni-
schen Funktionen:

e adaptives Lernen mit Unterstitzung von Kinstlicher Intelligenz (KI),
e kollaboratives Arbeiten in Lerngruppen,

o digital unterstutzte Prifungsszenarien,

e strukturierte Inhaltsbereitstellung tiber Metadaten.

Die Authentifizierung wurde prototypisch Uber die Open-Beta-Schnittstellen von ,Mein Bildungsraum®
realisiert (Open-Source-Software Keycloak).

Das Projekt BRAINCON?2 ist seit September 2024 erfolgreich abgeschlossen. Was sind Ihre
wichtigsten Projektergebnisse?

Patrick Schmidt: Wir haben im Projekt BRAINCON2 ein adaptives, intelligentes Lehr-Lernsystem
entwickelt, das an ,Mein Bildungsraum® anschlussfahig ist. Hierbei haben wir auf ein Entwicklungs-
framework (Flutter) gesetzt, das sich insbesondere fiir die ressourcenschonende Entwicklung und
Wartung von endgerateiibergreifender Softwareprojekte eignet. Das Ergebnis ist eine cloudfahige



Web-Client-Infrastruktur, mit wir einzelne didaktische Szenarien skalierbar und mit hohem Nutzwert
fur Lehrende und Lernende umsetzen kénnen.

Was waren lhre grof3ten Erfolge und gab es unerwartete Hirden?

Patrick Schmidt: Unser Ziel, ein interoperables, skalierbares und cloudfahiges Mobile-Learning-Sys-
tem zur kollaborativen Prifungsvorbereitung zu entwickeln, haben wir vollstandig erreicht und in wei-
ten Teilen sogar Ubertroffen.

Zu den wichtigsten Ergebnissen z&hlt, dass wir zum einen ein plattformibergreifendes adaptives
Lernsystem auf Basis einer modernen Cross-Plattform-Technologie entwickelt haben. Also in einer
Entwicklungsumgebung, die einmal erstellten Code auf unterschiedlichen Systemen wie Android, iOS
oder verschiedenen Webbrowsern lauffahig macht.

Zum anderen konnten wir einen flexiblen Editor bereitstellen, mit dem unter anderem durch den Ein-
satz von Kunstlicher Intelligenz (KI) Lerninhalte einfach erstellt und verbessert werden kénnen.

Das Projekt war als experimentelle Entwicklung angelegt — wir wollten Neues ausprobieren. Hierbei
war es besonders herausfordernd, generative Kl zu integrieren. Damit meinen wir Kl, die automatisch
Text oder Erklarungen erstellt. Dies war urspringlich nicht vorgesehen und hat zur Verschiebung von
Schwerpunkten und Ressourcen gefiihrt. Im Projektverlauf hat sich die Entscheidung jedoch als be-
sonders wirkungsvoll und zukunftsweisend herausgestellt.

Wie profitieren Nutzende von lhrer Forschung bzw. Ihren Produkten?

Patrick Schmidt: Hier gibt es natirlich zwei grof3e Gruppen, die profitieren. Konkret werden Ler-
nende maximal effizient vom System in ihrem individuellen Lernprozess — also je nach Lerntempo
und Wissensstand — unterstutzt. Zugleich werden Lehrende beginnend bei der Inhaltserstellung bis
hin zur Evaluierung des Lernerfolgs entlastet.

Die entwickelten Module sind fur den Transfer in unterschiedliche Bildungsbereiche geeignet — von
Schule tber Hochschule bis hin zur beruflichen Weiterbildung. Die Anschlussfahigkeit an Ubergrei-
fende Bildungsinfrastrukturen, beispielsweise Lernmanagementsysteme (LMS) oder bestehende Bil-
dungsclouds, wurde sichergestellt, sodass das Projekt nicht nur einen Nutzen fur unser Unternehmen
stiftet, sondern auch einen konkreten Beitrag zur digitalen Bildungslandschaft in Deutschland leistet.

Welche Potenziale sehen Sie fur Ihr Projekt Uber den aktuellen Anwendungsbereich hinaus?

Patrick Schmidt: Die Projektergebnisse lassen sich auf zahlreiche neue Vorhaben im Bereich des
adaptiven Lernens und Lehrens Ubertragen — insbesondere im Hinblick auf geeignete Entwicklungs-
werkzeuge, Schnittstellenstrategien und skalierbare Cloudarchitekturen. Die Kl-gestutzte Inhaltsgene-
rierung eroffnet zusétzliches Innovationspotenzial fur Bildungsplattformen verschiedenster Anwen-
dungsbereiche. Daraus abgeleitet kann beispielsweise ein intelligentes System entstehen, dass
seinen Weg als individueller Lernbegleiter in alle Bereiche des lebenslangen Lernens findet.

Wie geht es fur Ihr Angebot / Produkt weiter?

Patrick Schmidt: Die Brainyoo Mobile Learning GmbH plant, das entwickelte System in ihre beste-
henden Produkte zu integrieren. Insbesondere der Kl-gestiitzte Editor sowie die cloudfahige Web-Cli-
ent-Infrastruktur werden sukzessive in die Plattform ,Brainyoo® uberfihrt.

Und wir haben noch weitere Plane:

e Veroffentlichung der Plattform mit Lerncoach, Editor und Prufungssystem,
e Ausbau der Plattform zur Nutzung in der schulischen und beruflichen Bildung,
e Erstellung von Fachbeitragen zur didaktischen Integration von Ki,



e Vernetzung mit anderen Initiativen im Rahmen des Digitalpakts und des Bildungsraums.

Weiterfihrende Informationen

e Projektwebsite
¢ BRAINCONZ2-Radarboard



https://brainyoo.de/
https://bildungsraum.github.io/radarboards/radar/mbr.html?p=braincon2

Coding-Labs2: Digitale Bildung braucht eine niedrigschwellige und
stabile Infrastruktur

Unsere Fragen beantwortete Stefan Berntheisel, CTO und Co-Founder von StackFuel.

© StackFuel GmbH

Im Zentrum des Projektes Coding-Labs2 stand die Idee, dass Programmieren lernen einfach und zu-
ganglich sein muss, um die (Weiter-)Entwicklung wichtiger Kompetenzen und sogenannter ,Future
Skills*, wie zum Beispiel Softwareentwicklung, fir alle Lernenden zu ermdglichen. Die Coding-Labs-
Plattform bietet daher einen browserbasierten, kostenlosen Zugang zu einer Lernumgebung, in der
Schulerinnen und Schiler, Studierende und andere Interessierte Lerninhalte individuell bearbeiten
und speichern kénnen. Institutionen wie Schulen, Fachhochschulen, Hochschulen und Unternehmen
werden so unterstitzt, ortsunabhéngiges und zielgruppengerechtes Lernen anzubieten und dabei da-
tenschutzkonform und sicher zu arbeiten. Dariiber hinaus wurden diverse Lerninhalte entwickelt, die
sowohl als Beispielkurse fir den Einsatz in Schulen und Hochschulen als auch als Lerninhalte fur
Lehrende genutzt werden kénnen.

Das Projekt Coding-Labs2 ist seit September 20024 erfolgreich abgeschlossen. Was sind lhre
wichtigsten Projektergebnisse?

Stefan Berntheisel: In aller erster Linie natirlich die Bereitstellung der Plattform selbst. Wir haben es
im Projektverbund geschafft, gemeinsam Coding Labs in kurzer Zeit 6ffentlich zuganglich zu machen

und damit eine digitale Lernumgebung zu schaffen, mit der Lernende praxisnah und flachendeckend

Programmieren lernen und die Programmierumgebung selbststéandig nutzen kénnen.

Besonders freut uns, dass wir die Plattform gemeinsam mit Lehrkraften und Studierenden in der Pra-
xis erproben konnten und wertvolles Feedback aus echten Unterrichtssituationen in die Weiterent-
wicklung eingeflossen ist.



Ein weiteres groRes Ergebnis dieses Projektes ist die starke Vernetzung mit Wissenschaft und Bil-
dungseinrichtungen. Besonders die Kombination aus wissenschaftlicher Forschung, praxisnahen
Testphasen und technischer Innovation hat dazu beigetragen, dass Coding Labs ein nachhaltiges
und zukunftsfahiges Produkt geworden ist. Eine Anforderungserhebung mit 295 Personen aus Schul-
und Hochschulkontext und abschlieBender Evaluation der Plattform bilden fundierte, wissenschaftli-
che Erkenntnisse, welche Gber den Projektverlauf hinaustragen und in mehreren Publikationen verof-
fentlicht wurden.

Was waren lhre grofRten Erfolge und gab es unerwartete Hirden?

Stefan Berntheisel: Ein bedeutender Erfolg war die aul3erst positive Resonanz aus der Bildungs-
landschaft. Insbesondere Lehrkrafte begrif3ten die Mdglichkeit, interaktive Programmierkurse einfach
in ihren Unterricht einzubinden und betonten den groRen Mehrwert der Plattform fir die digitale Bil-
dung. Ebenso war die Zusammenarbeit im Konsortium ein gro3er Gewinn: Die enge Kooperation zwi-
schen StackFuel, dem Institut fir Angewandte Informatik (InfAl) und der CODE University flhrte zu
einer gelungenen Kombination aus technologischer Innovation und Didaktik.

Naturlich gab es auch Herausforderungen. Eine der gréf3ten Hirden bestand darin, die Plattform an
die unterschiedlichen Nutzendengruppen anzupassen. Schulen, Hochschulen und Unternehmen ha-
ben jeweils spezifische Anforderungen an digitale Lernplattformen, weshalb eine flexible Gestaltung
erforderlich war und wir uns in der zweiten Halfte der Projektlaufzeit vermehrt auf den schulischen Be-
trieb konzentriert haben.

AuRerdem haben institutionelle Hirden es oftmals schwergemacht, Schilerinnen und Schuler in den
Entwicklungsprozess einzubinden. Der Datenschutz ist eine grof3e Hirde beim Aufbau von Bildungs-
plattformen, insbesondere im Kontext der Schulen und damit im Umgang mit Minderjéhrigen.

Wie profitieren Nutzende von Ihrem Produkt?

Stefan Berntheisel: Coding Labs ermdglicht es Lernenden, niederschwellig und praxisorientiert ins
Programmieren einzusteigen: unabhangig davon, ob sie Schilerinnen und Schiler, Studierende oder
Berufstatige sind. Bildungsinstitute erhalten mit Coding-Labs eine professionelle, stabile und daten-
schutz-konforme Plattform fir den taglichen Unterricht, ohne selbst Know-how und Ressourcen de-
zentral aufbauen und verwalten zu mussen.

Die Plattform kann im Unterricht oder privat flr eigene Projekte benutzt werden. Besonders Lehrkrafte
profitieren daher von Coding Labs, da sie die angebotenen Kurse muihelos in ihren Unterricht integrie-
ren kénnen oder eigene Lernmaterialien und Priifungen lber die Plattform ausspielen und wieder ein-
sammeln kdnnen. Unsere Forschung hat zudem gezeigt, dass adaptive und interaktive Lernmethoden
die Motivation und den Lernerfolg signifikant steigern kénnen.

Welche Potenziale sehen Sie fur Ihr Projekt tUber den aktuellen Anwendungsbereich hinaus?

Stefan Berntheisel: Coding Labs bietet grol3es Potenzial, um Uber den schulischen und akademi-
schen Bereich hinaus auch in anderen Bildungskontexten genutzt zu werden. Die Plattform kann zu-
kunftig in Unternehmensweiterbildungen, Bootcamps fur digitale Kompetenzentwicklung oder Trai-
nings fur Fachkrafte der Zukunft eingesetzt werden. Ebenso ist sie fiir den Einsatz in
wissenschaftlichen Forschungsprojekten rund um digitale Bildung interessant, da sie innovative di-
daktische Methoden und adaptive Lernformate unterstiitzt. Zudem erdffnen sich Méglichkeiten, das
Angebot international zu skalieren und mit weiteren Partnern aus Wissenschaft und Industrie zu ver-
knlpfen.
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https://stackfuel.com/de/
https://infai.org/
https://code.berlin/de/

Stichwort Transferpotenziale: Welche Erkenntnisse mdchten Sie anderen Bildungsprojekten
mit auf den Weg geben?

Stefan Berntheisel: Eine zentrale Erkenntnis aus dem Projekt ist, dass Technologie allein nicht aus-
reicht — der didaktische Rahmen ist entscheidend. Digitale Bildungsplattformen missen sich nahtlos
in bestehende Lehrkonzepte einfligen und Lehrkréfte aktiv in die Gestaltung einbeziehen. Gleichzeitig
hat sich gezeigt, dass Praxisnéhe und kontinuierliches Feedback von Nutzenden Schliisselfaktoren
fur den Erfolg sind. Durch die enge Einbindung von Lehrkréften und Lernenden in den Entwicklungs-
prozess konnten wir die Plattform gezielt an reale Bedirfnisse anpassen.

Wie geht es fur Ihr Angebot / Produkt weiter?

Stefan Berntheisel: Wir glauben an den Erfolg von Coding Labs und sehen die Notwendigkeit, Ange-
bote wie diese in Deutschland zuganglich zu machen. Die StackFuel GmbH wird Coding Labs daher
auch nach der Projektphase auf eigene Kosten hin weiter betreiben und 6ffentlich anbieten. Zukunf-
tige Betriebs- und Finanzierungskonzepte werden fortlaufend evaluiert, um das Angebot dauerhaft in
Schulen, Hochschulen und fiir Unternehmen anzubieten. Dartber hinaus prifen wir Méglichkeiten zur
weiterfihrenden Zusammenarbeit mit Partnern und Férdergebern, um Coding Labs weiterzuentwi-
ckeln und noch starker auf die Bedurfnisse der einzelnen Zielgruppen auszurichten. Unser Ziel ist es,
die Plattform als festen Bestandteil der digitalen Bildung in Deutschland und dariber hinaus zu etab-
lieren.

Weiterfihrende Informationen

e Plattform: Coding Labs
e Projektinformationen: Coding Labs
e Coding-Labs2-Radarboard
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https://beta.codinglabs-projekt.de/
https://codinglabs-projekt.de/
https://bildungsraum.github.io/radarboards/radar/mbr.html?p=coding-labs2

CoHaP2: Praxisorientierte, freie und interaktive Programmieraufga-
ben fur digitale Bildung

Unsere Fragen beantwortete Sebastian Serth, Projektkoordinator und wissenschaftlicher Mitarbeiter
am Hasso-Plattner-Institut fir Digital Engineering gGmbH.

© Hasso-Plattner-Institut fir Digital Engineering gGmbH/Kay Herschelmann

Das Projektteam von CoHaP2 erleichtert Lehrenden die Erstellung und Verwaltung interaktiver Pro-
grammieraufgaben Uber die Austauschplattform ,CodeHarbor”. Diese Plattform fokussiert sich beson-
ders auf die Bedurfnisse der Lehrenden in der Programmierausbildung. Fir sie soll es leichter wer-
den, interaktive und automatisch bewertbare Programmieraufgaben im Unterricht einzubetten.
Lernende profitieren von interaktiven Aufgaben und individualisiertem Feedback, wodurch sie das
Programmieren zeit- und ortsunabhangig erlernen kénnen.

CoHaP2 ist abgeschlossen. Was sind Ihre wichtigsten Projektergebnisse?

Sebastian Serth: Mit unserem Projekt CoHaP2 haben wir in mehreren Bereichen zentrale Fort-
schritte erzielt. Ein besonders greifbares Ergebnis ist die Verdffentlichung von tber 750 qualitativ
hochwertigen Programmieraufgaben unter einer freien Lizenz, sogenannten Open Educational Re-
sources. Diese Aufgaben umfassen automatisierte Tests inklusive der Uberpriifung der Lésung, aus-
sagekraftige Metadaten und Musterldsungen fir Lehrkrafte. Dank der Unterstiitzung offener Stan-
dards und Schnittstellen kdnnen diese Aufgaben problemlos in bestehende Systeme Ubertragen und
dort weiterverwendet werden. Auch an ,Mein Bildungsraum® ist CodeHarbor anschlussfahig.

Nicht zuletzt haben wir im Projekt auch innovative Funktionen entwickelt, die den Arbeitsalltag von
Lehrenden konkret erleichtern: etwa einen durch Kinstliche Intelligenz (KI) gestitzten Prozess, bei
dem eigene Testfille fiir neue Aufgaben erganzt werden kénnen oder die Moglichkeit, Anderungsvor-
schlage fiir bestehende Aufgaben einzureichen. Zusammen mit einer stark verbesserten Such- und
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Filterfunktion tragen diese Entwicklungen dazu bei, Programmieraufgaben einfacher, effizienter und
zuganglicher zu erstellen und gemeinsam zu nutzen.

Was waren lhre grof3ten Erfolge und gab es unerwartete Hirden?

Sebastian Serth: Ein grof3er Erfolg ist das groRe Interesse von tiber 11.000 Lernenden an unserem
kostenlosen Python-Kurs, in dem wir einen Einblick in die Grundlagen der testgetriebenen Entwick-
lung mit der Programmiersprache Python gaben. Darliber hinaus konnten wir CodeHarbor an

die Closed-Beta-Version von ,Mein Bildungsraum® anbinden.

Unerwartete Hirden gab es vor allem im Bereich der technischen Interoperabilitat: Die von uns ver-
wendeten Metadatenstandards sind sehr machtig, haben also eine grof3e Bandbreite an Beschrei-
bungsoptionen, sind modular aufgebaut und haben eine hohe Kompatibilitdt zu anderen Systemen.
Leider werden diese nicht durchgehend einheitlich eingesetzt. Das fiihrte dazu, dass wir deutlich
mehr Zeit in die Umsetzung der Metadatenformate und in manuelle Tests mit anderen Systemen in-
vestieren mussten als urspriinglich geplant. Auch die Balance zwischen einer mdglichst flexiblen Nut-
zendenoberflache und einem strukturierten Metadatenmodell war herausfordernd. Hier galt es, didak-
tische Anforderungen und technische Standards in Einklang zu bringen. Rickblickend haben wir
jedoch genau an diesen Punkten viel gelernt und konnten durch stetige Verbesserungen ein zukunfts-
sicheres System aufbauen.

Wie profitieren Nutzende von lhrer Forschung bzw. Ilhren Produkten?

Sebastian Serth: Lehrkrafte profitieren ganz konkret von den Ergebnissen unserer Arbeit. Sie erhal-
ten mit CodeHarbor eine Plattform, auf der sie automatisiert bewertbare Programmieraufgaben nicht
nur finden und wiederverwenden, sondern auch selbst erstellen, teilen und gemeinsam weiterentwi-

ckeln kénnen. Dank der Bewertung von Aufgaben, dem Einbringen von Anderungsvorschlagen oder
der Moglichkeit, Aufgaben in Sammlungen zu organisieren, wird es deutlich leichter, Informatikunter-
richt vorzubereiten und durchzufiihren.

CodeHarbor kann zukinftig Uber eine datensparsame Anmeldung genutzt werden. Der Zugang zu
mehr als 750 freien Aufgaben mit strukturierten Metadaten unterstiitzt dabei die Wiederverwendung
von qualitativ hochwertigen Inhalten, die Uber eine verbesserte Such- und Filterfunktionen leicht zu-
ganglich sind.

Auch auf didaktischer Ebene profitieren die Nutzenden: Mit dem Kl-gestitzten Werkzeug zur Erstel-
lung von Testféallen oder dem begleitenden Python-Kurs bieten wir konkrete Werkzeuge und Inhalte
an, die Lehrende bei der Vermittlung von Programmierféhigkeiten unterstiitzen — sowohl im Schulkon-
text als auch in der Hochschullehre.

Welche Potenziale sehen Sie fir Ihr Projekt Gber den aktuellen Anwendungsbereich hinaus?

Sebastian Serth: Das Projekt birgt grol3es Potenzial iber den aktuellen Anwendungsbereich hinaus
— insbesondere, weil die zugrundeliegenden Konzepte wie die strukturierte Beschreibung, der stan-
dardisierte Austausch und die kollaborative Weiterentwicklung von Lerninhalten nicht auf Program-
mieraufgaben beschréankt sind. Die technologische Basis von CodeHarbor kénnte perspektivisch auch
auf andere Fachbereiche Ubertragen werden, zum Beispiel auf die Mathematik oder andere Naturwis-
senschaften, in denen automatisierbare Aufgabenformate und der Aufbau einer umfangreichen Auf-
gabensammlung denkbar sind.

Dariliber hinaus sehen wir groBe Chancen in der internationalen Vernetzung: Durch den Einsatz offe-
ner Standards und Schnittstellen lasst sich CodeHarbor auch mit anderen Bildungsplattformen im In-
und Ausland verknipfen. Perspektivisch kénnten so nationale wie internationale Aufgabenpools ent-
stehen, in denen Bildungsinhalte systemiibergreifend geteilt und weiterentwickelt werden. Ein echter
Beitrag zu einer offenen, digitalen Bildungslandschaft!
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Nicht zuletzt zeigt sich auch ein didaktisches Potenzial: Mit dem breiteren Einsatz von automatisier-
tem Feedback und Kl-gestitzten Tools, wie dem beispielhaft implementierten Werkzeug zur Generie-
rung von Testfallen, lassen sich neue Formen der digitalen Unterrichts- und Prifungsgestaltung er-
proben. Diese Ansatze kdnnten langfristig auch Impulse fir moderne Lehr- und Lernkonzepte liefern,
die Uber die klassischen Aufgabenformate hinausgehen.

Stichwort Transferpotenziale: Welche Erkenntnisse mdchten Sie anderen Bildungsprojekten
mit auf den Weg geben?

Sebastian Serth: Wir haben gelernt, wie wichtig es ist, friihzeitig und kontinuierlich mit der eigenen
Zielgruppe zusammenzuarbeiten. Die von uns durchgefuhrten Interviews und Befragungen in der
Konzeptionsphase waren entscheidend daflr, dass wir wirklich relevante Funktionen entwickeln
konnten und nicht an den Bedarfen der Lehrkréafte vorbeientwickeln. Dass wir fir die Umsetzung als
Grundlage von den Befragten erstellte ,User Stories®, also konkrete Anwendungsszenarien, genutzt,
aber auch wiederholt Tests mit Rickmeldungen aus der Praxis durchgefuhrt haben, war letztendlich
aulerst wirkungsvoll.

Ein weiterer zentraler Punkt betrifft den Einsatz offener Standards. Auch wenn deren Umsetzung auf
technischer Ebene herausfordernd sein kann, schafft sie langfristig die Voraussetzung fir Interopera-
bilitat, Wiederverwendbarkeit und Skalierbarkeit — Aspekte, die unserer Meinung nach fur Bildungs-
projekte unerlasslich sind.

Wie geht es fiir lhr Angebot weiter?

Sebastian Serth: Die im Projekt entwickelten Inhalte und Werkzeuge werden Uber etablierte Plattfor-
men wie openHPI weiterhin einer breiten Zielgruppe zur Verfiigung gestellt. Das Hasso-Plattner-Insti-
tut verfolgt dabei das Ziel, eine europaische Vorreiterrolle in der Vermittlung digitaler Kompetenzen zu
Ubernehmen und zielt mit dem Angebot von openHPI insbesondere auf Schilerinnen und Schiiler so-
wie Lehrkrafte ab.

CodeHarbor selbst ist als Teil dieser Bildungsstrategie mit dem Anspruch entstanden, konkrete, pra-
xisnahe Ldsungen fur Lehrende bereitzustellen — unabhangig davon, ob sie an Schulen, Hochschulen
oder im Bereich der Online-Lehre wie zum Beispiel in offenen Online-Kursen (sogenannten Massive
Open Online Courses, MOOCS) tétig sind. Die Ergebnisse des Projekts basieren auf einer intensiven
Auseinandersetzung mit den unterschiedlichen Bedurfnissen dieser Zielgruppen und bieten eine so-
lide Grundlage fur den Einsatz in verschiedensten Bildungskontexten.

Vor diesem Hintergrund werden wir auch kiinftig unseren Fokus auf frei zugangliche, qualitativ hoch-
wertige Lernangebote insbesondere fur Schulerinnen und Schiler sowie Studierende legen und so
sicherstellen, dass die im Rahmen von CoHaP2 entwickelten Ansdtze und Inhalte langfristig Lehren-
den und Lernenden gleichermal3en zugutekommen.

Weiterflihrende Informationen

e Kursangebot von Open HPI

e CodeHarbor-Plattform

e CodeHarbor-Quellcode auf GitHub
e CoHaP2-Radarboard
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CoKoMo?2: Erfolgreich abgeschlossen — bereit fur die Zukunft!

Unsere Fragen beantwortete Prof. Dr. Andreas Baumgart, Projektleiter und Professor an der Hoch-
schule fur Angewandte Wissenschaften (HAW) Hamburg, Fakultat fir Technik und Informatik.

© Andreas Baumgart (privat)

Das Projektteam von CoKoMo2 stellt eine einheitliche Schnittstelle fiir Lernziele bereit. Damit kénnen
Akteure im Bildungsbereich ihre Prozesse zum Lehren und Lernen effizient koordinieren und durch-
fuhren. Zu diesen Akteuren gehéren zunachst Lander, Schulen und Verlage. Hinzu kommen die An-
bieter von Lernmanagement-Systemen und Katalogen, aber auch zukiinftige Marktbeteiligte, wie zum
Beispiel Learning-Analytics-Anwendungen oder Intelligente Tutoring-Systeme. Fir eine effiziente, in-
teroperative Bildungsproduktion brauchen sie eine fast unsichtbare Technologie: eine Schnittstelle.
Diese stellt CoKoMo2 fiir E-Learning-Anwendungen bereit. Wie sie funktioniert, zeigt das Projekt mit
zwei Web-Anwendungen: Die erste dient dazu, Lehrpléne zu erstellen. Die zweite dokumentiert den
individuellen Lernstand einer Person. Beide basieren auf dem Wissensmodell von CoKoMo, das etwa
95 Prozent der Mathematik-Lernziele fiir die Sekundarstufe | an Gymnasien abdeckt.

Das Projekt CoKoMo2 ist seit Marz 2025 erfolgreich abgeschlossen. Was sind Ihre wichtigsten
Projektergebnisse?

Prof. Dr. Andreas Baumgart: Mit CoKoMo haben wir ein Werkzeug geschaffen, mit dem Lernziele
vereinheitlicht und Lernstande eindeutig identifiziert werden kénnen.

Wir liefern dazu Ergebnisse in zwei Kategorien. Zum einen stand am Ende der Projektlaufzeit die
Software: CoKoMo ist unsere Webanwendung mit einem bedienungsfreundlichen User-Interface und
einer offentlichen Programmierschnittstelle, einer sogenannten API (Application Programming Inter-
face). Wir setzen damit bekannte Konzepte fur die Formulierung von Ontologien um und verknipfen
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sie mit der Kompetenzorientierung der Kultusministerkonferenz. Im Zusammenspiel mit einer moder-
nen Web-Technologie und der intuitiven Nutzendenerfahrung ist CokoMo damit ein wichtiges Ele-
ment fur eine Vernetzungsinfrastruktur, indem es eine einheitliche Schnittstelle bereitstellt.

Zum anderen haben wir konkrete Zukunftsszenarien erarbeitet: Unsere Schnittstelle kann eine zu-
kiinftige, dezentrale und vernetzte Bildungsinfrastruktur ermdglichen, die die Grundlage fur neue, in-
novative und interoperative Anwendungen bildet. Wie diese Schnittstelle aussehen sollte, haben wir
in konkreten Szenarien und Wertschdpfungsnetzwerken erarbeitet, sogenannten Value-Networks.

Meine Transaktionen

Meine Transaktionen
Kompetenz Lernziel
Kopfrechnen im Zahlenraum O0<N<200 Anwenden
Kopfrechnen im Zahlenraum 0<N<200 Anwenden
"+": Addition Anwenden
Matrix-Multiplikation Verstehen

Meine Curricula

Mathematik, Gymnasium, Hamburg, Klasse 5

Ubersicht Lernziele

Name
Mathematik, Gymnasium, Hamburg, Kompetenzbasis
Klasse 5

“+": Addition
Beschreibung
Erstellt am 14. Nov. 2024 fiir den

Test mit Max Thomas (HPI) Addition (Matrix)

D

@1jcnnynstjrt21hdsmeSpsivg [§) »_1, Subtraktion

Differenz
Produkt

Addition im Kopf im Zahlenraum bis 200

Ergebnis

©

©)

Quelle

self

self

self

self

Lernziel

3. Anwenden

2. Verstehen

3. Anwenden

2. Verstehen

3. Anwenden

3. Anwenden

Q)

Neuer Eintrag

Erstellt am

17.01.2025, 13:55
17.01.2025, 13:55
14.11.2024, 16:53

12.11.2024, 14:29

© CoKoMo/HAW Hamburg

@

Lernziel hinzufiigen

© CoKoMo/HAW Hamburg

16



Was waren lhre grofRten Erfolge und gab es unerwartete Hirden?

Prof. Dr. Andreas Baumgart: Wir haben unser Vorhaben sehr erfolgreich abgeschlossen und sind
stolz auf das Ergebnis. Vielleicht sehen wir deshalb die Hirrden fir die Zukunft umso deutlicher.

Fur Unternehmen in Deutschland gibt es aktuell (noch) keine klare Perspektive fur einen Mehrwert,
der aus der Vernetzung ihrer eigenen Dienste mit anderen Organisationen entsteht. Fir sie steht die
Steigerung der eigenen Nutzendenzahlen im Vordergrund. So sind es im Moment eher grofRe Unter-
nehmen der Privatwirtschaft, die Interesse fir CoKoMo zeigen. Sie wollen ihre Bildungsressourcen
besser intern organisieren und Inhalte wiederverwenden oder Metainformationen zu Lernprozessen
fur die Analyse ihrer Prozesse nutzen.

Klar erscheint uns: Alle Beteiligten im Bildungssystem kdnnen massiv von interoperativen Systemen
profitieren, die bis in die Schulen hinein zu den Lernenden reichen. CoKoMo zeigt einen Weg dorthin
auf.

Neueste Forschungsergebnisse zeigen, dass Kl-Losungen wie Large-Language-Modelle solche Wis-
sensmodelle wie CoKoMo jetzt und in absehbarer Zeit nicht ablésen kdnnen.

Wie profitieren Nutzende von lhren Produkten?

Prof. Dr. Andreas Baumgart: CoKoMo steht fiir alle bereit, die groRen Mengen von Lernressourcen,
also zum Beispiel Videos, Aufgaben und Texte, besser organisieren wollen. Mit unseren Identifikati-
onsnummern (IDs) werden Aufgaben — unabhangig von Bundesland oder Schulform — einem Lernziel
zugeordnet und kénnen in unterschiedlichsten Lernzusammenhangen neu kombiniert und automati-
siert wiederverwendet werden.

Daruber hinaus steht unsere Schnittstelle allen Software-Entwickelnden zur Verfilgung, um innovative
Produkte fur die Bildung neu zu entwickeln. So kdnnen mit CoKoMo zum Beispiel neue IT-Anwendun-
gen fir Intelligente Tutoring-Systeme entstehen, ohne eine vollstandige Lernumgebung mit Nutzen-
den, Nutzenden-Verwaltung, Lernvideos und Aufgaben vorhalten zu missen. Denn unsere Ontolo-
gie liefert die formalisierten Bedeutungszusammenhénge, auf denen Algorithmen automatisiert und
individuell fir jeden Lernenden einen Lernpfad ableiten kénnen.

Welche Potenziale sehen Sie fur Ihr Projekt Uber den aktuellen Anwendungsbereich hinaus?

Prof. Dr. Andreas Baumgart: Anwendungen wie CoKoMo kdnnten Prozesse im Bildungswesen effi-
zienter und nachhaltiger machen. Davon kdnnte auch der 6ffentliche Haushalt profitieren.

Stichwort Transferpotenziale: Welche Erkenntnisse mdchten Sie anderen Bildungsprojekten
mit auf den Weg geben?

Prof. Dr. Andreas Baumgart: Wir demonstrieren das Transferpotenzial von CoKoMo mit zwei Proto-
typen, die unser Wissensmodell nutzen. So zeigen wir, wie man mit unseren IDs einen Bildungs-
plan erstellt und wie die Dokumentation von persénlichen Bildungsstanden mithilfe dieser IDs gelingt.

Und hier gibt es groRes Potenzial fir weitere Anwendungen! Zum Beispiel kdnnten Bildungsprozesse
effizienter und nachhaltiger werden, wenn Unternehmen, Schulen, Lernende und Lehrende ihre Lern-
ziele und -erfolge Uber dieselbe Schnittstelle eindeutig adressieren kdnnen.
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Wie geht es fur Ihr Produkt weiter?

Prof. Dr. Andreas Baumgart: CoKoMo ist fertig. Wir haben erste Wissensmodelle — hauptsachlich
fur die Mathematik der Sekundarstufe — erarbeitet und machen sie Gber unsere 6ffentliche API verfug-
bar. Jetzt suchen wir Interessenten, die mit uns die nachsten Schritte gehen — also Software erstellen,
die unsere Schnittstelle in ihre Software integriert.

In unseren Gesprachen mit privatwirtschaftlichen Unternehmen geht es vor allem um die Potenziale
fur personalisierte und nutzendenfreundliche Bildungsprozesse fur ihre Kunden. Zentral ist hierbei,
dass die Wissensmodelle fir innovative IT-Werkzeuge, wie zum Beispiel automatisierte Tutoren, ge-
nutzt werden kénnen.

Weiterflihrende Informationen

e CoKoMo-Web-App

e CoKoMo — eine Einfithrung
e Kontakt zum CoKoMo-Team
e CoKoMo2-Radarboard
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EVA-NBP2: Vielfalt von vhs-Angeboten sichtbar und anschlussfa-
hig

Unsere Fragen beantwortete Anne Blaesen, Projektreferentin beim Deutschen Volkshochschul-Ver-
band e. V.

© Deutscher Volkshochschul-Verband e. V./Bettina Koch

Das Projektteam von EVA-NBP2 entwickelte Schnittstellen, um den Zugang zum digitalen Volkshoch-
schulangebot zu erleichtern. Im Zentrum stand dabei die ,vhs.cloud® als digitale Lern- und Arbeitsum-
gebung fur Volkshochschulen. Diese wurde mit dem Ziel erweitert, den gesamten Lernprozess abzu-
bilden: von der Suche nach Angeboten und Beratung tber die Veranstaltungsteilnahme bis hin zur
Erfolgsdokumentation. Das entwickelte ,vhs-cockpit und die darin enthaltenen Angebote sind an
,Mein Bildungsraum® anschlussfahig. Zudem ermdglicht das innerhalb von EVA-NBP2 entwickelte
System eine Empfehlung der Lernangebote nach personlichem Interesse.

Das Projekt EVA-NBP2 ist seit September 2024 erfolgreich abgeschlossen. Was sind Ihre wich-
tigsten Projektergebnisse?

Anne Blaesen: Mit dem Ziel das Volkshochschul-Angebot an ,Mein Bildungsraum® anzubinden, ist in
unserem Projekt das vhs-cockpit entstanden. Wir wollten, dass es fir alle Bildungsinteressierten ein-
facher wird, unsere Angebote zu nutzen. Das haben wir geschafft: Im vhs-Cockpit kbnnen nun perso-
nalisierte Suchauftragen angelegt werden. Lernangebote werden so anhand persoénlicher Interessen
und der eigenen Lernhistorie empfohlen. Daruber hinaus kdnnen Interessierte hierzu automatisiert
erstellte E-Mail-Benachrichtigungen erhalten.

Mit der Anbindung an das ldentitéts-Management (ID) der vhs.cloud haben wir auBerdem einen barri-
erearmen Zugang geschaffen: Die Nutzenden unserer etablierten Angebote vhs.cloud und vhs-Lern-
portal kbnnen damit automatisierte und personalisierte Suchfunktionen mit ihrem bestehenden Zu-
gang nutzen ohne sich erneut registrieren zu mussen.
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Was waren lhre grofRten Erfolge und gab es unerwartete Hirden?

Anne Blaesen: Die erfolgreiche Anbindung des gesamten Datenbestands an die Closed-Beta-Ver-
sion von ,Mein Bildungsraum* hat das Potenzial des Angebotes der Volkshochschulen sichtbar wer-
den lassen. Gleichzeitig bestehen natirlich Herausforderungen. Hierzu zahlt vor allem, dass es ein-
heitliche Metadaten braucht und dass Daten grundséatzlich innerhalb des Bildungsdkosystems
vernetzt werden missen. Die Vernetzung unserer Daten mit den Daten anderer Bildungsbereiche ist
beispielsweise nicht trivial, aber moglich und wichtig, um den Bereich Weiterbildung digital anschluss-
fahig zu machen.

Wie profitieren Nutzende von lhren Produkten?

Anne Blaesen: Bildungsinteressierte erhalten einen nutzendenfreundlichen, weitestgehend barriere-
freien Zugriff auf eine wachsende Anzahl an lokalen sowie Uiberregionalen, digitalen Bildungsangebo-
ten von Uber der Hélfte der Volkshochschulen in Deutschland. Die Volkshochschulen kdnnen diese
Prasenz fur eine bessere Darstellung nutzen, dariiber neue Zielgruppen erschliel3en und von den
Fortschritten in der digitalen Vernetzung des Bildungswesens profitieren.

Welche Potenziale sehen Sie fir Ihr Projekt Gber den aktuellen Anwendungsbereich hinaus?

Anne Blaesen: Der mdgliche Anschluss an ,Mein Bildungsraum® bietet das Potenzial, mithilfe der
Kursdaten fir Lerninteressierte individuelle Lernpfade zu generieren und die Angebote der Volks-
hochschulen zu einem integrierten Bestandteil jeder ,Bildungsreise“ machen.

Das vhs-cockpit soll als zentrale, nutzbare Infrastruktur fir vhs-Angebote noch mehr Volkshochschu-
len motivieren, ihre Kursdaten zentral bereitzustellen und somit den Datenbestand und das Zu-
kunftspotenzial dieser Daten noch zu vergrof3ern.

Stichwort Transferpotenziale: Welche Erkenntnisse mdchten Sie anderen Bildungsprojekten
mit auf den Weg geben?

Anne Blaesen: Das wirkliche Potenzial von Anwendungen und Daten zeigt sich in der Praxis. Nut-
zendenfreundliche, barrierearme Systeme miissen von den Zielgruppen praktisch erprobt werden
kénnen und dann auch in der Praxis auf Weiterentwicklung angelegt sein. So entstehen Anwendun-
gen, die in der Realitat und in Zukunft weiterbestehen kdnnen.

Wie geht es fur Ihr Angebot weiter?

Anne Blaesen: Das vhs-cockpit bleibt als offenes Angebot fiir alle Birgerinnen und Blrger bestehen.
Die Volkshochschulen kénnen so bundesweit zu ihren digitalen Angeboten informieren und ihre loka-
len Angebote gleichberechtigt prasentieren. Mit Informationen und begleitender Kommunikation for-
dern wir in Zusammenarbeit mit den Volkshochschulen eine langfristige Nutzung und den Ausbau des
Angebots im vhs-cockpit und sichern zugleich die Anschlussfahigkeit an Ubergreifende digitale Ent-
wicklungen im Bildungsbereich.

Weiterflihrende Informationen

e vhs-Angebote mit dem vhs-cockpit finden
e Projektbeschreibung auf der Website des Deutschen Volkshochschule-Verbands e. V.
¢ EVA-NBP2-Radarboard
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GINI2: Digitale Musiklehre wird einfacher, zuganglicher und interak-
tiver

Unsere Fragen beantwortete Birk Thierfelder, Projektleiter und Digitalization Professional.

© August-Wilhelm Scheer Institut fir digitale Produkte und Prozesse gGmbH

Das Projektteam von GINI2 will Musiklehrende mit Kl-gestitzten Tools dabei unterstiitzen, digitale
Lehrinhalte zu erstellen und zu verwalten. Mit Hilfe von Smartphone-Kameras sollen Lehr- und Lern-
inhalte aufgenommen und deren Rechteverwaltung im Nachgang so einfach wie mdéglich gestaltet
werden kdnnen. Ziel ist es, einen niedrigschwelligen Zugang zu digitalen Lehrmaterialien im Bereich
Musiklehre zu bieten.

GINI2 ist seit September 2024 erfolgreich abgeschlossen. Was sind lhre wichtigsten Projekter-
gebnisse?

Birk Thierfelder: Es freut uns besonders, dass wir es geschafft haben, einen funktionierenden Proto-
typ der GINI-App zu entwickeln. Das war das Herzstiick des Projekts. Die App erméglicht es Musik-
lehrenden, ohne grof3es technisches Know-how hochwertige Lehrvideos zu erstellen — einfach per
Smartphone.

Ein zweiter wichtiger Punkt ist das didaktische Konzept dahinter. Wir haben interaktive Lernschleifen
eingebaut — also ein standiges Wechselspiel zwischen Uben, Feedback geben und gezieltem Weiter-
machen. Das starkt das Selbstbewusstsein und die Motivation bei Lernenden enorm.

Besonders hervorzuheben ist auch das umgesetzte Innovationsszenario in der virtuellen Realitét
(VR): Hier kénnen Menschen, die Schlagzeug spielen mdchten, auf spielerische Weise Notenlesen
und Schlagzeugspielen lernen. Der Nutzer sitzt an einem Virtuellen Schlagzeug und die Trom-
meln/Becken leuchten im richtigen Tempo auf. Beim Uben gibt es einen visuellen Indikator, ob man
die richtige Trommel zur richtigen Zeit anspielt. Das Notenblatt selbst wird gleichzeitig in den Raum
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projiziert und verfugt Uber einen Indikator der anzeigt, wo der Schlagzeuger sich momentan im Song
bzw. Rhythmus befindet. Das war sowohl technisch als auch didaktisch ein Sprung nach vorne.

Was waren lhre grof3ten Erfolge und gab es unerwartete Hirden?

Birk Thierfelder: Ein gro3er Erfolg war, dass die GINI-App nicht nur technisch funktioniert, sondern
von Lehrkraften auch als hilfreich wahrgenommen wurde. Insbesondere das qualitative Feedback fiel
sehr positiv aus, etwa zur intuitiven Bedienung oder der klaren Struktur.

Ein zweiter Erfolg war, dass wir es geschafft haben, kunstliche Intelligenz so zu integrieren, dass sie
assistiert, ohne zu tberfordern — zum Beispiel durch automatische Perspektiv-, Licht- oder Audioopti-
mierung.

Herausfordernd war dagegen die Umsetzung eines urspringlich geplanten haptischen Feedbacksys-
tems im Bereich Extended Reality. Urspriinglich war es geplant, mittels elektronischer Handschuhe,
die eine haptische Ruckmeldung ermdglichen sowie den Widerstand und das Riickprallverhalten von
Trommeln zu simulieren. Die technische Umsetzung war jedoch sehr komplex und der Ressourcen-
bedarf hoch, sodass wir diesen Teil stattdessen im bereits erwahnte Innovationsszenario in der virtu-
ellen Welt umgesetzt haben.

Wie profitieren Nutzende von Ihrem Produkt?

Birk Thierfelder: Um Lerninhalte gut vermitteln zu kdnnen, mussen professionelle Lernvideos erstellt
werden. Das ist fir die Lehrenden nicht nur sehr zeitaufwéandig, es erfordert auch viele technische
Kenntnisse. Die GINI-App gibt Musiklehrenden nun ein praxistaugliches Tool an die Hand, mit dem
sie flexibel, ortsunabhangig und ganz ohne externes Equipment digitalen Musikunterricht gestalten
kénnen. Lehrende sparen Zeit, weil sie smart durch den Erstellungsprozess geleitet werden und Ki-
gestitzte Produktionsassistenz zu bspw. Ausleuchtung, Ton oder Videoausschnitt geboten werden.

Lernende wiederum profitieren von einem strukturierten Lernpfad: Sie kénnen sich selbst aufnehmen,
Feedback erhalten, und ihre Fortschritte direkt nachvollziehen und das alles auf dem eigenen Smart-
phone. Das macht die App sehr zugénglich.

Welche Potenziale sehen Sie fir Ihr Projekt Uber den aktuellen Anwendungsbereich hinaus?

Birk Thierfelder: Wir sehen auf jeden Fall Potenzial in anderen Bildungsbereichen, zum Beispiel in
der beruflichen Bildung oder im Gesundheitsbereich, wo Lernprozesse stark visuell und praktisch ge-
pragt sind.

AuRRerdem koénnten die Funktionen auch auf andere Musikinstrumente oder kreative Facher ausge-
weitet werden. Die Basis steht und vieles davon ist Ubertragbar.

Stichwort Transferpotenziale: Welche Erkenntnisse mdchten Sie anderen Bildungsprojekten
mit auf den Weg geben?

Birk Thierfelder: Eine zentrale Erkenntnis war, dass die Verbindung von Technik und Didaktik von
Anfang an mitgedacht werden muss, nicht erst hinterher. Unsere Co-Creation-Workshops mit Lehr-
kraften waren hier sehr hilfreich.

AuRRerdem hat sich gezeigt, dass einfache, funktionsfahige L6sungen oft wirksamer sind als technisch
besonders komplexe. Die App muss funktionieren, leicht zugéanglich sein und echte Probleme I6sen.
Das ist wichtiger, als alle Features auf einmal umzusetzen.
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Wie geht es fur Ihr Produkt weiter?

Birk Thierfelder: Fur einen Rollout suchen wir Praxispartner, welche gewillt sind, mit uns die letzten
Schritte in Richtung Technology Readiness Level (TRL) 8 bis 9 zu gehen und GINI2 den Endnutzen-

den zur Verfiigung zu stellen. Wir priifen auch, ob etwaige Kooperationen im Rahmen von Anschluss-
projekten méglich sind.

Weiterflihrende Informationen

e Projektwebsite
e GINI2-Radarboard
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HPIANBP2: Mal3geschneiderte Empfehlungen und bessere Suche
fur MOOCs

Unsere Fragen beantwortete Dr. Max Thomas, wissenschaftlicher Mitarbeiter und Projektkoordinator
fir HPI4NBP2.

© Robert Conrad / Hasso-Plattner-Institut fir Digital Engineering gGmbH (HPI)

Das Projektteam von HPI4NBP2 konnte den Austausch von Kursdaten und die Verbreitung von offe-
nen Online-Weiterbildungskursen mit vielen Teilnehmenden (sogenannte MOOCSs) durch ein einheitli-
ches Metadatenformat erleichtern. Ziel war es, Datenbanken fir verfugbare Bildungsressourcen zu
schaffen. Lehrende und Lernende profitieren, indem sie einen verbesserten Zugang zu offenen Kurs-
angeboten erhalten.

Das Projekt HPIANBP?2 ist seit September 2024 abgeschlossen. Was sind Ihre wichtigsten Pro-
jektergebnisse?

Dr. Max Thomas: Wir haben unsere zwei Hauptziele erreicht. Zum einen wurden openHPI-Kurse, die
sich vorwiegend mit den Themen IT und Innovationen beschéaftigen, fur ,Mein Bildungsraum* verfug-
bar gemacht. Hierflr haben wir sie an die in der Closed-Beta-Version vorgesehene Komponente Ab-
lage angebunden. Zum anderen wurde im Projekt unser bestehendes Metadatenprofil weiterentwi-
ckelt. Dieses haben wir auf die Anforderungen von Kl-Lernpfadassistenten und Empfehlungsdiensten
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zugeschnitten. Daflir war der Austausch mit anderen Projekten, die im Rahmen von ,Mein Bildungs-
raum“ geférdert wurden, sehr wertvoll. Uber das Metadatenprofil konnten die Kursangebote prototy-
pisch an ,Mein Bildungsraum“ angebunden werden.

Was waren lhre grofRten Erfolge?

Dr. Max Thomas: Der grof3te Erfolg fir uns war sicherlich, dass das neue Metadatenprofil von ver-
schiedenen Stakeholdern auch auRerhalb von ,Mein Bildungsraum® angenommen wurde. So verwen-
det der MOOChub, ein Zusammenschluss von unterschiedlichen MOOC-Portalen, unser Profil eben-
falls. Auch die dort gelisteten Kurse kénnen nun theoretisch in ,Mein Bildungsraum* tibertragen
werden.

Wie profitieren Nutzende von lhrem Produkt?

Dr. Max Thomas: Den grof3ten Nutzen aus unserem Projekt ziehen die Lernenden. Durch das neue
Metadatenprofil kbnnen nicht nur bessere, mafligeschneiderte Empfehlungen fir Lernmaterialien wie
Kurse gegeben werden. Es ermdglicht, dass anbietertbergreifende Kurskataloge entwickelt werden
kénnen. Damit kann die Lerngemeinschaft das gewaltige Angebot besser filtern und sich selbst auf
die Suche nach neuen, interessanten Lerninhalten machen.

Mit Hilfe der in der Closed-Beta-Version vorgesehenen technischen Komponenten Wallet/Ablage und
Digitale Identitaten konnten sie au3erdem ohne Umschweife direkt mit den Lerneinheiten beginnen —
ganz ohne sich einen neuen Account zu erstellen.

Welche Potenziale sehen Sie fur Ihr Projekt Uber den aktuellen Anwendungsbereich hinaus?

Dr. Max Thomas: Die Entwicklung von Lernpfadassistenten, die durch Kiinstliche Intelligenz (Kl) ge-
stltzt werden, schreitet immer weiter voran. Hier werden sich auch in Zukunft Potenziale ergeben.
Die Grundlage von KI bilden immer Daten. Unser einheitliches Metadatenprofil ermdglicht es, Daten
fur Lern- und Lehrmaterialien standardisiert zu erfassen und so fir Kl-gestitzte Anwendungen nutz-
bar zu machen.

Stichwort Transferpotenziale: Welche Erkenntnisse mdchten Sie anderen Bildungsprojekten
mit auf den Weg geben?

Dr. Max Thomas: Fir uns war es eine wichtige Erkenntnis, dass es in diesem Bereich sehr wichtig ist
und einen groRen Nutzen bringt, die Metadaten zu standardisieren. Gleichzeitgig ist diese Standardi-
sierung aber auch ein sehr schwieriges Unterfangen, da viele verschiedene interessierte Kreise ein-
gebunden werden mussen. Diese verwenden dann zum Teil bereits eigene Metadatenprofile. Hier
muss viel Uberzeugungsarbeit geleistet werden, um Angleichungen zu erreichen. Wesentlich ist dabei
unser offener Ansatz (Open Source), wodurch das bestehende Profil von uns offen einsehbar ist und
die Hemmschwelle zur Implementierung sinkt. Daher steht unser Metadatenprofil auf GitHub frei zur
Verfiigung.

Wie geht es fir Ihr Angebot / Produkt weiter?

Dr. Max Thomas: Wir werden das Kursangebot auf openHPI, unsere Plattform fuir MOOCS, auswei-
ten und die Kurskataloge im neuen Metadatenprofil frei zur Verfiigung stellen. Das Metadatenprofil
selbst wird in Zukunft sicher noch weiterentwickelt werden, um mit neuen Entwicklungen Schritt zu
halten. Wir arbeiten derzeit beispielsweise daran, Metadaten zu Kursen durch generative Kl automati-
siert zu erstellen.
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Weiterfihrende Informationen

e Website openHPI: Kurse zu IT und Innovationen. Von Experten. Kostenlos. Im ganz eigenen
Tempo.

e Website moochub.org: Bildung fir alle.

e MOOChub-Schema auf Github

e HPI4ANBP2-Radarboard

Metadatenaustauschformat fir Kursdaten

e Dokumentation
e Metadaten-Schema zur Implementierung
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KoKoN2: Ein malRgeschneiderter Methodenkoffer fur die digitale
Hochschullehre

Unsere Fragen beantwortete Prof. Dr. Thomas Kohler, Projektleiter und Direktor des CODIP (Center
for Open Digital Innovation and Participation) an der Technischen Universitat Dresden.

© Technische Universitat Dresden

Die Projekte KoKoN und KoKoN2 stehen fiir kompetente Kooperation im Hochschulnetzwerk: Hierbei
unterstutzt das Projektteam Lehrende, digitale Hochschullehre kooperativ zu gestalten. Der ,KoKoN
Methodenkoffer ermoglicht es, Lehrmethoden zu teilen, anzupassen und mithilfe eines Kompetenz-
profils gezielt mit anderen Lehrenden weiterzuentwickeln. Uber die Suche nach Kompetenzprofilen
finden Lehrkrafte leichter passende Partnerinnen und Partner fur eine Zusammenarbeit. So tragt Ko-
KoN dazu bei, Lehrkooperationen bundesweit anzuregen, zu starken und sichtbar zu machen.

KoKoNZ2 ist seit September 2024 erfolgreich abgeschlossen. Was sind Ihre wichtigsten Projekt-
ergebnisse?

Prof. Dr. Thomas Kdhler: Das Vorhaben KoKoN2 entstand aus der Motivation heraus, Lehrenden,
die digitale Werkzeuge und Angebote in ihrer Lehre einsetzen, einen einfachen, sicheren und zentra-
len Zugang zu hochwertigen, didaktisch aufbereiteten Lehr- und Lernmethoden zu ermdglichen. Da-
mit helfen wir auch grundsatzlich, Kompetenz in diesem Bereich aufzubauen.

Ein weiterer zentraler Gedanke des Projektes war, tber digitale Werkzeuge Kooperationen zu me-
dien- und organisationsdidaktischen Methoden fir die digitale Hochschullehre Gber Fachgrenzen hin-
weg zu férdern. Dabei kdnnen Lehrende mehrerer Hochschulen und unterschiedlicher Fachrichtun-
gen Didaktik-Inspirationen fur ihre digitalen Lehrveranstaltungen abrufen. Innovativ ist dabei, wie
Erfahrungen und Féahigkeiten im Umgang mit digitalen Lehrmethoden organisationsiibergreifend ge-
teilt und die Praxis der Sozialformen in der Lehre — also die Art der Zusammenarbeit zwischen Leh-
renden und Lernenden wahrend einer Veranstaltung — weiterentwickelt werden kénnen.
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Das Verbundprojekt schlief3t mit drei Hauptergebnissen ab:

1. KoKoN Methodenkoffer
Wir haben einen Werkzeugkoffer fur alle entwickelt, die digital an Hochschulen lehren. Der ,KoKoN
Methodenkoffer” steht auf der Lernplattform OPAL kostenfrei zur Verfligung.

2. Lehrendenprofile

Wir haben Profile erstellt, die auf den individuellen Kompetenzen von Hochschullehrenden im Bereich
der digitalen Lehre basieren. Lehrende kdnnen ein individuelles Lehrenden-Profil anlegen und dieses
anhand von 12 Kriterien bewerten lassen.

3. Kooperationsmechanismen

Zudem haben wir Mechanismen entwickelt, die die Kooperation in der digitalen Hochschullehre ge-
zielt fordern: Angemeldete Lehrkrafte sind untereinander sichtbar und kénnen tber das Bildungsportal
Sachsen mit Kolleginnen und Kollegen anderer Hochschulen in Kontakt treten. So lassen sich Lehr-
methoden gemeinsam entwickeln und einsetzen.

Was waren lhre grof3ten Erfolge und gab es unerwartete Hirden?

Prof. Dr. Thomas Kohler: Zu unseren grof3ten Erfolgen zahlt die Entwicklung eines kollaborativen
Methodenkoffers fiir die digitale Lehre. Dafiir haben wir die bereits bestehenden Methodenkoffer der
AKAD University, der Technischen Universitat Dresden und der Ludwig-Maximilians-Universitat Min-
chen zusammengefihrt und zentral Gber die Lernplattform OPAL bereitgestellt.

Ein weiterer wichtiger Erfolg ist die Evaluation der Kompetenzen: Gemeinsam mit Lehrenden haben
wir die Digitalkompetenzen fur 114 Methoden evaluiert. Diese Ergebnisse konnten wir erfolgreich in
das Kompetenzmodell fir digitale Lehre (Frankfurter Modell) sowie in das Self-Assessment-Tool zur
Erstellung von Lehrendenprofilen integrieren.

Eine besondere Herausforderung bestand darin, dynamische und parallele technische Entwicklungen
aufeinander abzustimmen. Das verlangte vom gesamten Projektteam viel Flexibilitat, enge Koordina-
tion und hohes Engagement.

Wie profitieren Nutzende von lhrem Produkt?

Prof. Dr. Thomas Kdéhler: Nutzende profitieren vor allem davon, dass hochwertige digitale Lehr- und
Lernmethoden heute ein unverzichtbarer Bestandteil moderner Hochschullehre sind. Gleichzeitig ent-
wickeln sie sich schnell weiter, sodass sich Hochschullehrende kontinuierlich an neue digitale Bedin-
gungen anpassen mussen. Genau hier setzt unser kollaborativer Methodenkoffer an: Er bietet ein
niedrigschwelliges, disziplinunabhangiges und vielseitig einsetzbares Repertoire digitaler Methoden
fur unterschiedliche Kompetenzniveaus. Durch die kollaborativen Funktionen kénnen Nutzende den
Methodenkoffer aktiv erweitern und verbessern. Uber Feedbackfunktionen lassen sich Erfahrungen
mit digitalen Lehrmethoden teilen und es entstehen neue Moglichkeiten flr Kooperationen bei der
Weiterentwicklung mediengestutzter digitaler (Fach-)Didaktiken. So wachst ein gemeinschaftlich ge-
pflegtes Angebot, das Lehrende unmittelbar in ihrer Praxis untersttzt.

Welche Potenziale sehen Sie fur Ihr Projekt tUber den aktuellen Anwendungsbereich hinaus?

Prof. Dr. Thomas Kdhler: Die im Projekt KOKoN2 entwickelten Ansatze zur kollaborativen und fach-
Ubergreifenden Weiterentwicklung von Kompetenzen in der digitalen Lehre lassen sich auf andere Bil-
dungsbereiche tbertragen, etwa auf die Schule oder die berufliche Weiterbildung.
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Stichwort Transferpotenziale: Welche Erkenntnisse mdchten Sie anderen Bildungsprojekten
mit auf den Weg geben?

Prof. Dr. Thomas Kdhler: Eine zentrale Erkenntnis aus KoKoNZ2 ist, dass Flexibilitat bei der paralle-
len Entwicklung digitaler Technologien und Infrastrukturen eine wesentliche Voraussetzung fiir den
Projekterfolg ist. Gerade in Forschungs- und Entwicklungsprojekten verandern sich technische Rah-
menbedingungen und Nutzungspraferenzen von Zielgruppen oft schneller als erwartet.

Daher empfiehlt sich ein agiles Vorgehen, das es ermdglicht, unmittelbar auf neue Anforderungen zu
reagieren und Entwicklungen dynamisch anzupassen. Diese Agilitét sollte bereits in der Projektkon-
zeption verankert werden, damit notwendige Anpassungsspielraume wahrend der Durchfiihrung vor-
handen sind.

Wie geht es fur Ihr Produkt weiter?

Prof. Dr. Thomas Kdhler: Der ,KoKoN Methodenkoffer” bleibt Lehrenden an deutschen Hochschu-
len dauerhaft und kostenfrei als Ressource fur die individuelle Gestaltung digitaler Lehr- und Lernsze-
narien erhalten. Dariiber hinaus integrieren die Partneruniversitaten den ,KoKoN Methodenkoffer*
systematisch in ihre Weiterbildungsangebote fiir Lehrende.

Die im Projekt gewonnenen Erfahrungen und Entwicklungen flieRen zudem in zukinftige Initiativen
zur Gestaltung innovativer digitaler Bildungstechnologien ein, sowohl innerhalb der Hochschulen als
auch in hochschulibergreifenden Verblnden, etwa im Bildungsportal Sachsen oder an der AKAD
University.

Weiterflihrende Informationen

e KoKoN-Methodenkoffer auf OPAL
e KoKoN2-Projektwebsite
e KoKoN2-Radarboard
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MIL2: Spielerisches Lernen fordert Mehrsprachigkeit und interkul-
turelle Kompetenzen

Unsere Fragen beantworteten die Projektleitenden Prof. Dr. Lukas Eibensteiner, Universitat Jena,
Prof. Dr. Claudia Schlaak, Universitat Kassel, und Prof. Dr. Christoph Vatter, Universitat Jena.

© Portrat Lukas Eibensteiner: Anne Ginther, Portrat Claudia Schlaak: Rainer Christian Kurzeder, Portrat Christoph
Vatter: Hannah Baumann — D2

Das Projektteam von MIL2 hat die Moodle-Lernplattform ,Glocal Campus® zu einer digitalen Lernum-
gebung ausgebaut. Spielerische Ansatze wie Educational Escape Rooms und virtuelle Planspiele
wurden integriert, um Mehrsprachigkeit und interkulturelle Kompetenzen zu férdern. Auf3erdem erhal-
ten Lehrkrafte nun Fortbildungen und Zugang zu innovativen praxisnahen Lehr- und Lernmaterialien.
Ziel war es, durch den Ansatz des spielerischen Lernens (Gamification / Edufication) ein motivieren-
des und praxisorientiertes Lernerlebnis zu gestalten.

MIL2 ist seit Oktober 2024 erfolgreich abgeschlossen. Was sind lhre wichtigsten Projektergeb-
nisse?

Prof. Dr. Lukas Eibensteiner: Wir haben einen Online-Selbstlern- und Weiterbildungsraum entwi-
ckelt, in dem mehrsprachige Nutzende ihre sprachlichen und interkulturelle Kompetenzen verbessern
kénnen. Das Besondere: Wir nutzen unter anderem innovative Ansétze wie Educational Escape
Rooms, also spielerische Lernumgebungen, bei denen in Gruppen aufeinanderfolgende Ratsel gelést
werden missen, und 360°-Lernumgebungen. Ganz praktisch kann man Interkulturalitat und Mehr-
sprachigkeit in unseren beiden internationalen Planspielen ,Edurope® und ,edUcatioN“ erleben: Die
Teilnehmenden arbeiten dabei in gemischten Teams zusammen, um Konzepte fir ein erfolgreiches
interkulturelles und mehrsprachiges Miteinander zu entwickeln. Au3erdem kdnnen Lehrkrafte sowie
Trainerinnen und Trainer bei MIL2 zahlreiche Unterrichtsmaterialien finden, insbesondere um Mehr-
sprachigkeitsanséatze im Franzdsisch- und Spanischunterricht umzusetzen und interkulturelles Lernen
etwa mit interkulturellen Trainings zu férdern.
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Was waren lhre grofRten Erfolge und gab es unerwartete Hirden?

Prof. Dr. Claudia Schlaak: Ein besonderes Erfolgserlebnis ist es, wenn Lehrkrafte und Dozierende,
die an unseren Fortbildungen teilgenommen haben, positives Feedback geben. So wird deutlich, dass
unsere mehrsprachigen und interkulturellen Aufgaben in der Praxis gut ankommen.

Prof. Dr. Christoph Vatter: Au3erdem ist es uns gelungen, den aus der wissenschaftlichen Lehre
stammenden spielerischen Scimification- / Edufication-Ansatz in gemeinschaftliche Lehr-Lernszena-
rien wie zwei Escape Rooms und zwei virtuellen Planspielen umzusetzen. Auch hier sprachen die
Motivation und Zufriedenheit der internationalen Teilnehmenden, mit denen wir die verschiedenen
Formate ausprobiert haben, fiir sich. Auf der anderen Seite gibt es in einem derartigen Projekt nattir-
lich immer auch technische Hirden und Verzdégerungen, die herausfordernd sind, zum Beispiel, wenn
notwendige technische Anbindungen von mehreren Seiten aus programmiert oder neue Funktionalité-
ten angepasst werden mussten.

Wie profitieren Nutzende von Ihrer Forschung bzw. von lhren Produkten?

Prof. Dr. Lukas Eibensteiner: Unsere Fortbildungsangebote wurden tber die Projektlaufzeit hinweg
evaluiert und beforscht. So konnten wir sicherstellen, dass sie den gewilinschten Kompetenzaufbau
erzielen und unsere Nutzenden individuell profitieren. Insbesondere Lehrkrafte und Dozierende kon-
nen so an ihrem mehrsprachigen und interkulturellen Kompetenzaufbau arbeiten, damit sie langfristig
ihren eigenen Unterricht oder ihre Trainings optimieren und attraktiv gestalten sowie sprachliche und
kulturelle Unterschiede in den jeweiligen Lerngruppen sensibel berucksichtigen.

Welche Potenziale sehen Sie fir Ihr Projekt Uber den aktuellen Anwendungsbereich hinaus?

Prof. Dr. Christoph Vatter: Wir sehen dazu vor allem in zwei Bereichen Potenziale: Aus gesell-
schaftlicher Perspektive geht es darum, zu zeigen, dass sprachliche und kulturelle Vielfalt das Mitei-
nander und den globalen Zusammenhalt starken. Integration und soziale Inklusion gehdrt ja zu den
zentralen Herausforderungen unserer Gesellschaft. Aus bildungspolitischer Perspektive riicken mehr-
sprachige Lernende in der Schule in den Blick. Ihre diversen Bediirfnisse und ihre Férderung missen
beachtet werden. AuRerdem bietet unser Angebot an innovativen Lehr- und Lernmethoden durch digi-
tale und spielebasierte Anwendungen nattrlich auch fiir andere Gegenstandsbereiche und Facher
Ubertragungspotenziale.

Stichwort Transferpotenziale: Welche Erkenntnisse mdchten Sie anderen Bildungsprojekten
mit auf den Weg geben?

Prof. Dr. Claudia Schlaak: Mein Tipp: Eine transdisziplindre Herangehensweise ist notwendig. Zu-
dem ist es wichtig, dass Weiterbildungsangebote bildungssektoreniibergreifend angelegt sind.

Prof. Dr. Lukas Eibensteiner: Unsere Erfahrung zeigt auch, dass es hilft, sich friihzeitig mit kompe-
tenten Partnern auszutauschen, die bei der technischen Entwicklung von Lehr-/Lernformaten unter-
stutzen kdnnen.

Wie geht es fur Ihr Angebot weiter?

Prof. Dr. Lukas Eibensteiner: Unsere Selbstlernrdume und Fortbildungsangebote werden aktuell
insbesondere im Rahmen universitérer Lehrveranstaltungen, interkultureller Trainings und regelmafig
stattfindender Workshops genutzt und auch gut angenommen. Deshalb werden wir sie Giber die Pro-
jektlaufzeit hinaus fortfiihren.

Prof. Dr. Claudia Schlaak: Auzerdem méchten wir unsere Angebote auch noch weiterverbreiten und
neue virtuelle, mehrsprachige und interkulturelle Lernszenarien entwickeln. Gerade die Datenbanken
mit praktischen Aufgaben und Trainingsaktivitdten kdnnen und sollten kontinuierlich weiterentwickelt
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werden. Die interaktiven Lernszenarien auf Basis des spielerischen Scimification- / Edufication-Ansat-
zes werden aulRerdem weiterhin Gegenstand unserer Forschung sein.

Weiterfihrende Informationen

e Projektwebsite mil-projekt.eu
e MIL2-Radarboard
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NELE: Auftakt fir Veranderung statt Abschluss

Unsere Fragen beantwortete Konstantin Kaiser, Produktmanager ,NELE — Campus Neue Lernkultur®
und Co-Konsortialleiter des Forderprojektes.

- N

© MINT-EC

Das Projektteam von NELE (ehem. LNL2) hat die Plattform ,NELE — Campus Neue Lernkultur® entwi-
ckelt. Diese bietet offene, praxiserprobte und wissenschaftlich fundierte Fortbildungsangebote fur
Lehrkrafte, pAdagogische Fachkrafte und Schulleitungen. Die Angebote machen eine neue Lernkultur
greifbar. Lernende erhalten konkrete Anregungen fir Unterricht und Schulalltag. Schritt fur Schritt be-
gleitet NELE sie dabei, die Lernkultur in ihrer Klasse und an ihrer Schule zu verandern. Dartber hin-
aus ist NELE ein Transferweg, tUber den Angebote in das System gelangen und skaliert werden kon-
nen. Diese Angebote werden einerseits im NELE-Team selbst aufgesetzt, andererseits werden auch
Angebote Dritter auf NELE eingebunden und kdnnen so transferiert werden.

NELE ist seit September 2024 abgeschlossen. Was sind Ihre wichtigsten Projektergebnisse?

Konstantin Kaiser: Ich muss direkt energisch widersprechen! Das Projekt dahinter ist zwar beendet,
aber NELE ist nicht abgeschlossen — es geht mit Volldampf weiter! Wir sind stolz darauf, mit nele-
campus.org eine Plattform realisiert zu haben, die friihzeitig live ging und nun nachhaltig von Padago-
ginnen und Padagogen benutzt wird. Uber 2.500 Personen haben bereits einen Kurs auf NELE be-
gonnen! Das liegt neben der nutzendenzentrierten Umsetzung vor allem an den praxisnahen Inhalten,
die wir im Projekt entwickelt haben. In unserem Konsortium sind zum Beispiel tief gehende Pro-
gramme zum padagogischen Konzept Deeper Learning (Lernende setzen sich tiefgreifend mit Wissen
auseinander und gestalten darauf aufbauend authentische Produkte), zu der Forschungsmethode
Lesson Study fur Lehrkréafte im Unterricht, zu Zukunftskompetenzen (Future Skills) und zur Datenba-
sierten Schulentwicklung entstanden. Zusatzlich haben wir mit unserem gebiindelten Wissen tber die
strukturierte Planung von Lern- und Lehrszenarien Inhalte von tollen Partnerinnen und Partnern als E-
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Learning-Kurse neu aufgesetzt und auf die Plattform geholt. Themen sind hier beispielsweise die di-
daktische Methode Service Learning, Falschmeldungen (Fake News), Kiinstliche Intelligenz (KI) oder
mentale Gesundheit. Dieses Know-how, fiir das das NELE-Team und das darum entstandene Netz-
werk von Partnerinnen und Partnern steht, ist neben der Plattform und den Inhalten selbst das wich-
tigste Projektergebnis.

Was waren lhre grof3ten Erfolge und gab es unerwartete Hirden?

Konstantin Kaiser: Ein wichtiger Moment war nach einem Jahr Arbeitszeit der Beta-Livegang im Ok-
tober 2023. Das gesamte Konsortium hat konzentriert auf diesen Punkt hingearbeitet und sich auch
ordentlich gestreckt, damit wir friilhzeitig einen in der Praxis nutzbaren Teil von NELE 6ffentlich zu-
ganglich machen konnten. Viele Details mussten im Vorfeld geklart und auf der Plattform implemen-
tiert werden. Als wir dann endlich den Schalter umgelegt hatten, waren wir erschopft und stolz zu-
gleich. Auf dieser Vorarbeit konnten wir den offiziellen Launch im April 2024 aufbauen und mit noch
mehr Inhalten und Funktionen an den Start gehen.

Besonders freut uns, dass wir fir NELE den nachhaltigen Weiterbetrieb sichern konnten: Die Pace-
maker-Initiative von Education Y Ubernimmt aus dem Konsortium heraus im Einvernehmen mit den
anderen Verbundpartnerinnen und -partnern die dauerhafte Verantwortung fiir den Betrieb und die
Weiterentwicklung der Plattform. Kiron Open Higher Education, die das Konsortium geleitet hatten,
bleiben als Technikpartner fir NELE mit an Bord. Wir hatten vor dem Start keinen Masterplan, wie es
nach Projektende weitergehen sollte, sondern haben uns agil auf den Weg gemacht. Gemeinsam ha-
ben wir eine tolle, stabile Losung gefunden, die anschlussfahig ist fir neue Projekte mit den Akteurin-
nen und Akteuren des Konsortiums und mit weiteren Partnerinnen und Partnern.

Hurden gab es naturlich auch. Neben der technischen Umsetzung, die immer liebevolle Zuwendung
braucht, lag fur mich in meiner Rolle als Co-Konsortialleitung zusammen mit meiner Kollegin Anke
Wagner die grof3te Herausforderung in den verschiedenen Arbeitsweisen der beteiligten Organisatio-
nen. Zum Glick hatten wir uns schon vor Projektstart alle zusammen darauf versténdigt, NELE itera-
tiv und konsequent nutzendenzentriert auf die Beine zu stellen. Das dann gemeinsam mit Leben zu
fullen, hat viel Kraft gekostet und eine standige Inspektion und Anpassung der gemeinsamen Planung
erfordert, wie das in agilen Prozessen ublich ist — der Aufwand hat sich aber gelohnt, wie das Projekt-
ergebnis zeigt.

Eine andere Hurde ist die Geschlossenheit der etablierten Weiterbildungsstrukturen. Wenn man pé-
dagogische Fachkrafte nicht nur einzeln, sondern systematisch erreichen will, muss man mit den
Fortbildungsstrukturen der Lander kooperieren. Hier haben wir schnell gelernt, dass die Bereitschaft
zur Nutzung anderer Plattformen gering ist, auch wenn man inhaltlich vielleicht nah beieinanderliegt.
Das hat bei uns zu einem Strategiewechsel in der Angebotserstellung gefiihrt. Statt Inhalte direkt bei
und exKklusiv fir NELE zu produzieren, nutzen wir nun ein externes Autorentool. Von dort aus kénnen
wir Inhalte per SCORM sowohl in die meist Moodle-basierten Systeme der Lander exportieren als
auch auf dem NELE-Campus zur Verfligung stellen und dort um Blended-Learning-Komponenten er-
weitern.

Wie profitieren Nutzende von Ihrem Produkt?

Konstantin Kaiser: Lehrkréafte, Schulleitungen und alle in Schulen professionell Tatigen profitieren
unmittelbar — der NELE-Campus ist online und kostenfrei nutzbar.

NELE ist aul3erdem ein Transferweg fir Projekte und Bildungsanbietende. Passt der thematische Zu-
schnitt und ist ein bestimmtes MalR an Qualitat gegeben, finden Projektergebnisse und Bildungsange-
bote bei uns ein Zuhause oder bekommen zusétzliche Sichtbarkeit. Durch diesen offenen Angebots-
mix mochten wir uns als zentrale Anlaufstelle fiir eine neue Lernkultur etablieren.
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Gerne stellen wir auch unsere Learning-Design-Expertise zur Verfligung — im Rahmen einer Inhalte-
partnerschaft oder auch direkt als Teil von Projekten. Hier konnten wir im Foérderzeitraum erfolgreich
Erfahrungen sammeln, wie inhaltliche Expertise und didaktisches Know-how Hand in Hand gehen.

Q Kultur des Teilens a

Kultur des Teilens

O E G I vimeo

Kultur des Teilens, CC BY-NC 4.0

Ein Blick in die Atmosphire

Werfen wir jetzt einen tieferen Blick in die Atmosphare. Was gehort alles zu einer Kultur des Teilens? Welche
Werte spielen in diesem Zusammenhang eine Rolle?

© Pacemaker-Initiative (Screenshot der Website des ,,NELE — Campus Neue Lernkultur®)

Welche Potenziale sehen Sie fir Ihr Projekt Uber den aktuellen Anwendungsbereich hinaus?

Konstantin Kaiser: Neben dem kontinuierlichen Ausbau des Angebots und weiteren Inhaltepartner-
schaften sehen wir grof3es Potenzial in einer vertieften Zusammenarbeit mit den Weiterbildungssyste-
men der Lander. Erste Kontakte sind geknipft und wir freuen uns darauf, diese zu vertiefen.

Das kann auch im Rahmen des Startchancen-Programms geschehen, in dem Fortbildung eine wich-
tige Saule ist. Aktuell sind wir mit dem Forderprojekt ,NELE fiir Startchancen-Schulen® gestartet, in
dem Pacemaker zusammen mit dem International Rescue Commitee (IRC) und Kiron als Technik-
partner Inhalte fur Startchancen-Schulen entwickelt. Das Projektziel ist, Blended-Learning-Pro-
gramme zu Themen zu erstellen und zu erproben, die fur die Startchancen Schulen relevant sind, um
diese Angebote zur Nutzung auf dem NELE-Campus zugéanglich zu machen. Zusatzlich wollen wir die
Inhalte und Workshop-Anleitungen als Open Educational Resources (OER) veroffentlichen und so als
Blaupause zur Weiternutzung durch die Lander zur Verfiigung stellen.

Potenzial liegt auch in der Nutzung der langjahrigen Erfahrung von Pacemaker bei der Durchfiihrung
von Online- und Prasenzworkshops in und mit Schulen, die in Gestaltung und Durchfiihrung unserer
Blended-Learning-Programme einfliel3t, sei es als Kooperationspartner auf den Plattformen der L&an-
der oder direkt auf dem NELE-Campus. Verbunden mit der Erstellung der Inhalte im Rahmen der

35



neuen Férderung mochten wir mit NELE kinftig neben der Finanzierung durch Forder- und Kooperati-
onsprojekte auch auf servicebasierende Geschéaftsmodelle adaptieren, wie man sie aus dem Open-
Source-Software-Bereich kennt: Die Inhalte werden kostenfrei angeboten und deren Entstehung hof-
fentlich durch die Durchfiihrung von Blended-Programmen querfinanziert, erganzt durch Beratungs-
angebote bei der Inhalteerstellung.

Stichwort Transferpotenziale: Welche Erkenntnisse mdchten Sie anderen Bildungsprojekten
mit auf den Weg geben?

Konstantin Kaiser: Erstens: Denkt nicht in Projekten, sondern in Produkten, und zeigt diese euren
Nutzenden so friih wie méglich! Bei NELE haben wir User Testing von Beginn an implementiert. Das
ging schon beim Projektnamen los, zu dem wir im ersten Monat mehrere Umfragen gestartet haben.
Das Ergebnis war, dass wir uns von LearningNewLearning (daher unser altes Projektkirzel LNL2) in
NELE umbenannt haben, weil es eingangiger und anschlussfahiger ist. Danach haben wir regelma-
Big, meist alle vier Wochen, Produktprototypen gebaut und diese in qualitativen Concurrent-Thin-
kalaoud-Studien von potenziellen Nutzenden testen lassen. Das hat uns extrem geholfen, aktuelle
Fragestellungen zu klaren, nicht am tatséchlichen Bedarf vorbei zu entwickeln, den richtigen Ton in
der Ansprache zu finden und unser Projekt permanent auf die aktuellen Bedarfe nachzujustieren.

Zweitens: Stellt im Konsortium eine wertschétzende (Préasenztreffen helfen hier enorm), wirklich agile
Zusammenarbeit auf die Beine, die diese Prototyporientierung und permanente Anpassung von vorn-
herein einkalkuliert. Wir haben gelernt, dass sich eine agile Arbeitsweise auch im Kontext von Arbeits-
planen aus Forderantragen, die haufig starker an klassischen, sequenziellen Vorgehensweisen orien-
tiert sind, gut integrieren lasst. An dieser Stelle méchte ich mich ausdriicklich fur die tolle
Zusammenarbeit mit der VDI/VDE-IT und dem BMBFSFJ bedanken, die fir unsere agile Arbeitsweise
offen waren.

Drittens: Plant einen Beta-Launch mit ein, um frihzeitig einen ersten Erfolg im Team feiern zu kén-
nen. Au3erdem werden so nicht erst zum Projektende Ergebnisse zwischen den Partnerinnen und
Partnern abgeglichen. Anpassungsbedarfe treten rechtzeitig zutage und werden mit Feedbackdaten
aus der ,echten Welt* gestutzt. Wer mehr zu unserer Zusammenarbeit im Projekt erfahren, will, dem
oder der sei dazu die entsprechenden Kapitel im NELE-Buch ans Herz gelegt.

Und schliel3lich: Plant genug Zeit fir die Sicherung der Nachhaltigkeit des Projektes ein! Die Zukunft
von NELE zu organisieren, sodass wir am Fdrderende nicht in einen Dornréschenschlaf fallen, hat
einiges an Kraft gekostet.

Wie geht es fur Ihr Angebot weiter?

Konstantin Kaiser: NELE befindet sich jetzt in einer neuen Phase der Kontinuitat: Tag um Tag, In-
halt um Inhalt, Partnerschaft um Partnerschaft geht es voran, stetig kommen neue Nutzende auf die
Plattform, um den Alltag an ihrer Schule Schritt fir Schritt in Richtung einer neuen Lernkultur zu ver-
andern.

Wir freuen uns auf die Zusammenarbeit mit vielen spannenden Projekten und Bildungsanbietenden,
um das NELE-Angebot stetig zu erweitern, wie aktuell zum Thema KI-Einsatz in der Schule. Die Ar-
beit am Forderprojekt NELE fur Startchancen-Schulen zur Erstellung von an den Bedurfnissen der
Schulen ausgerichteten Blended-Learning-Programmen bringt in den nachsten drei Jahren span-
nende neue Perspektiven auf den NELE-Campus.

Wir hoffen, dass sich diese Entwicklungen zu einer verstarkten Zusammenarbeit mit den offiziellen
Weiterbildungsstrukturen fiihren, damit noch mehr Menschen gemeinsam an der Verbreitung einer
neuen Lernkultur arbeiten. Wer an einer Zusammenarbeit interessiert ist, erreicht uns unter
info(at)nele-campus.org.
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Fur uns persoénlich geht es ganz unterschiedlich weiter. Einige am Projekt Beteiligte sind mit NELE zu
Pacemaker gewechselt, sodass wir dort Know-how und Elan aus dem Projekt im Team behalten kon-
nen. Andere werden uns sicher als kiinftige Kooperationspartnerinnen und -partner erneut begleiten.

So oder so freuen wir uns, wenn man sich wiedersieht, denn die Zusammenarbeit im Konsortium war
nicht nur erfolgreich und sinnstiftend, sondern hat uns auch sehr viel Spaf3 gemacht.

Weiterfihrende Informationen

e Website des ,NELE — Campus Neue Lernkultur®

o Veroffentlichung: New Learning. Zukunftsorientierte Fortbildung fir das Bildungspersonal.
e NELE-Newsletter

e NELE-Radarboard
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SHRIMP_PODS2: Social Hypertext hebt textbasierte Lehre auf ein
neues Niveau

Unsere Fragen beantwortete Dr. hab. Sebastian M. Herrmann, Projektleiter und Lektor am Institut fur
Amerikanistik der Universitat Leipzig.

l%i

© Swen Reichhold

Das Projektteam von SHRIMP_PODS2 mdéchte die klassische Textarbeit der Geisteswissenschaften
durch das Medium ,Social Hypertext® digitalisieren. Lehrende erstellen Textsammlungen (,Pods®) mit
didaktischen Hyperlinks, Fragen und Kommentaren, die Lernende kollaborativ und lernpfadorientiert
bearbeiten kdnnen. Ziel ist es, in text- und diskursorientierten Fachern eine aktive und an den Lernen-
den orientierte Textanalyse zu ermdglichen. Zugleich strukturieren die Lehrenden die Pods in modu-
lare Lerneinheiten und machen sie so auch mobil nutzbar.

SHRIMP_PODS?2 ist abgeschlossen. Was sind lhre wichtigsten Projektergebnisse?

Dr. Sebastian M. Herrmann: Wir konnten unser digitales Lerntool SHRIMP (ber Schnittstellen fur
digitale Bildungsinfrastrukturen anschlussfahig machen. Durch Tests mit Nutzenden und Workshops
mit Lehrenden haben wir aulRerdem Lehrmethoden verbessern, spielerische Elemente (Gamification)
ausprobiert und die Bedienung der Anwendung vereinfacht. Das hat SHRIMP technisch und im
Hinblick auf Usability und didaktischen Nutzen auf ein neues Niveau gehoben. Durch Evaluationen
hat sich bestétigt, dass SHRIMP nun ein hervorragendes digitales Werkzeug fur die Hochschullehre
in textbasierten Fachern ist.
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Was waren |hre grofdten Erfolge und gab es unerwartete Hirden?

Dr. Sebastian M. Herrmann: Der grof3te Erfolg aus dieser Phase im Projekt SHRIMP ist sicher die
massive Verbesserung unseres Tools und der dazugehérigen Didaktik. Aber auch die Vernetzung mit
anderen Forschungs- und Entwicklungsprojekten der Férderlinie war ein Riesengewinn.

Wie profitieren Nutzende von lhrer Forschung bzw. lhrem Produkt?

Dr. Sebastian M. Herrmann: Mit SHRIMP stellen wir Lehrenden im gesamten Bildungsraum ein in
dieser Form einmaliges Werkzeug zur Verfigung, um die traditionellen Stéarken der Textarbeit in die
digitale Zeit zu holen. Die Fahigkeit, komplexe Texte und Textlandschaften zu erschlie3en, bleibt
enorm wichtig, gerat aber immer weiter unter Druck—nicht zuletzt durch immer mehr Kl-Tools, die
versuchen, den Lernenden das Denken abzunehmen. Hier kann unser Tool einem Verfall der
Lesekompetenz entgegenwirken.

Welche Potenziale sehen Sie fir Ihr Projekt Gber den aktuellen Anwendungsbereich hinaus?

Dr. Sebastian M. Herrmann: Mit Social Hypertext auf PDF-Basis haben wir ein Medium entwickelt,
das tatsachlich enormes Potenzial in ganz vielen Anwendungsbereichen hat. Naheliegend ist die
schulische Lehre, wozu wir bereits Pilotprojekte durchgefiihrt haben. Aber letztlich kann unser
Medium Uberall da zum Einsatz kommen, wo mehrere Leute sich Texte erschlie3en, sie gemeinsam
diskutieren moéchten oder wo komplexe textibergreifende Zusammenhéange dargestellt werden
mussen. Also in bestimmten Verwaltungsvorgangen, bei Beteiligungsprozessen und naturlich in der
Forschung.

Stichwort Transferpotenziale: Welche Erkenntnisse mdchten Sie anderen Bildungsprojekten
mit auf den Weg geben?

Dr. Sebastian M. Herrmann: Die Arbeit im Rahmen der Forderlinie hat uns die enorme Vielfalt von
Bildungsprojekten in Deutschland vor Augen gefuhrt. Vor diesem Hintergrund lassen sich nur schwer
allgemeingultige Empfehlungen formulieren.

Wie geht es fiir lhr Angebot/ Produkt weiter?

Dr. Sebastian M. Herrmann: Wir haben im Rahmen einer ,Validierungsférderung“ feststellen dirfen,
dass unser Angebot grundséatzlich wirtschaftlich tragfahig ist. Entsprechend geht es nun daran, eine
auch wirtschaftlich nachhaltige Struktur aufzubauen, die Bildungseinrichtungen langfristig den Zugang
zu SHRIMP sichert.

Weiterflihrende Informationen

e Projektwebsite: www.shrimp.de
¢ SHRIMP PODS2-Radarboard

39


http://projektwebsite/
http://www.shrimp.de/
https://bildungsraum.github.io/radarboards/radar/mbr.html?p=shrimp_pods2

SolVing2: Schweizer Taschenmesser fiur videobasiertes, interakti-
ves Lernen und Wissensdokumentation

Unsere Fragen beantworteten Johannes Metscher, Geschéftsfiihrer und Entwicklungsleiter, und Ve-
ronika Christodoulides, Projektmanagerin SolVing2, Ghostthinker GmbH.

© Gostthinker GmbH

Das Projektteam von SolVing2 hat den Social Video Hub entwickelt, um videobasierte Lehr-, Lern-
und Wissensarbeit zu fordern. Im interaktiven ,Social-Video-Player* kbnnen Szenen punktgenau mar-
kiert, (audio-)kommentiert und diskutiert werden, um so ein gemeinsames Verstandnis zu den Lernin-
halten zu erarbeiten. Das dynamische Lernwerkzeug mit eigenem Video-Management-System,
Kunstlicher Intelligenz und interaktivem Whiteboard als elektronische Sammelmappe (E-Portfolio) er-
mdglicht insbesondere Kollaboration und Reflexionsprozesse fiir die Lernenden.

Das Projekt SolVing2 ist seit August 2024 erfolgreich abgeschlossen. Was sind lhre wichtigs-
ten Projektergebnisse?

Johannes Metscher: Uns steht nun eine Basisversion des Social Video Hubs zur Verfigung, mit der
Videoinhalte nicht nur passiv konsumiert, sondern aktiv, reflektiert und gemeinschaftlich erschlossen
werden kdnnen. Mit der LTI-Anbindung (Learning Tools Interoperability) kann der Hub auf sichere und
standardisierte Weise in bestehende Systeme wie beispielsweise Kollaborationstools oder Lernmana-
gementsysteme (LMS) integriert werden. Die Basisversion wurde zyklisch mit Nutzenden an echten

Piloten entwickelt.

AuRerdem haben wir einen Praxisleitfaden zum Thema Social Video Learning im Social Video Hub
erstellt. Hier erlautern wir didaktische Potenziale und geben Hinweise fir die praktische Umsetzung.
Mit dem Leitfaden wird es fur Lehrende einfacher, die Methodik fir ihre didaktischen Herausforderun-
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gen zu nutzen. Der Leitfaden bietet dariiber hinaus durch Gruppenanmerkungen, sogenannte Anno-
tation, und Videodokumentation auch niederschwellige Einsatzszenarien rund um Wissensmanage-
ment.

Was waren lhre grofRten Erfolge und gab es unerwartete Hirden?

Veronika Christodoulides: Es ist einfach spannend, wie aus der Vision fur Video-Portfolioarbeit
schlielich Realitat wurde. Unser grofiter Erfolg ist mit Sicherheit, dass wir ein erlebbares Tool entwi-
ckeln konnten, das sich bei unseren Testpersonen und intern unglaublich schnell in bestehende Lern-
und Kommunikationsprozesse integriert hat.

Unsere grof3ten Herausforderungen war einerseits unerwartete Verdnderungen bei unserem internen
Fachpersonal sowie andererseits die Entwicklungsgeschwindigkeit und Komplexitat bei vertrauens-
wirdigen Anwendungen im Bereich Kinstlicher Intelligenz (KI).

Wie profitieren Nutzende von lhrer Forschung bzw. Ihren Produkten?

Veronika Christodoulides: Mit dem Social Video Hub und dem didaktischen Hintergrund steht Nut-
zenden nun ein Werkzeug zum videogestitzten Lernen und Wissensmanagement zur Verfligung. Es
vereint die Starken des Mediums Video, bei dem Informationen schnell, anschaulich und emotional
transportiert werden, mit den Prinzipien des reflexiven, dialogischen und ko-konstruktiven Lernens.
Durch Anmerkungen und Kommentare — sogenannte Videoannotation — werden statische Videos zu
dynamischen Lernrdaumen, in denen Wissen kommentiert, diskutiert, geteilt und weiterentwickelt wird.
Lernende werden eingeladen, relevante Stellen im Video mit ihren Gedanken, Fragen und Beobach-
tungen zu versehen — einzeln oder gemeinsam mit anderen. So entsteht ein Lernprozess, der tieferes
Verstehen fordert, weil sich die Nutzenden aktiv mit dem Gesehenen auseinandersetzen.

So spannend, wie die Veranderungen beim Lernen mit Kl sind, brauchen wir auch soziales und pra-
xisnahes Lernen im Sinne der Anschaulichkeit. Das Projekt kann einen Beitrag leisten zu sozialer
Verstandigung im digitalen Raum und bietet mit dem Video Portfolio ein Tool zur Reflexion Uber die
eigenen Lernwege. Der Hub-Charakter zahlt darauf ein, dass unterschiedliche Systeme miteinander
kombiniert werden kénnen.

© Ghostthinker GmbH
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Welche Potenziale sehen Sie fir lhr Projekt Uber den aktuellen Anwendungsbereich hinaus?

Johannes Metscher: Wir hatten den Anwendungsbereich unseres Projektes durch das offene Lern-
verstandnis von Lehraufgaben in verschiedenen Bildungskontexten bis zu informellen Wissenskon-
texten bereits sehr breit angesetzt. Aktuell sehen wir vor allem im Bereich des videogestitzten Wis-
sensmanagement in Industrie und verarbeitendem Gewerbe grof3es Potenzial. Gemeinsam mit
Forschungs- und Praxispartnern erproben wir insbesondere den Einsatz von Social Video Learning
im Zuge von Offboarding-Prozessen von erfahrenen Fachkraften, Onboarding neuer Mitarbeitenden
und als Videodokumentation fiir die standortiibergreifende Wartung von Maschinen.

Auch Kl-sicheres Priifen mit vielen mindlichen Prifungen ist im Moment gerade fiir Bildungsinstitutio-
nen ein grofRes Thema. Wir haben mit der Portfolioprésentation, die sowohl das ausgefiillite Board als
auch eine funfminltige Videoprésentation beinhaltet, im Piloten gute Erfahrungen gemacht.

Spannend ist auch der Ansatz, das Tool fir die wissenschaftliche qualitative Videoanalyse zu nutzen:
Der Social Video Hub Video ermdglicht es mithilfe von Annotationen im Video, viel Ianger am Origi-
nalmaterial zu bleiben als bei der Arbeit mit Transkripten.

Stichwort Transferpotenziale: Welche Erkenntnisse mdchten Sie anderen Bildungsprojekten
mit auf den Weg geben?

Veronika Christodoulides: Generell kbnnen wir mitgeben, dass eine enge Zusammenarbeit mit den
Endnutzern durch Piloten herausfordernd, aber fur ein nutzerfreundliches Produkt sehr wichtig ist.

Wie geht es fur Ihr Angebot / Produkt weiter?

Johannes Metscher: Nach Abschluss des Forschungsprojektes und erster Piloten verfolgen wir nun
das Ziel, den Social Video Hub zur Marktreife weiterzuentwickeln und das Produkt im Verlauf des
Jahres 2025 sukzessive am Markt, insbesondere als Losung flr videogestitztes Wissensmanage-
ment fur die Industrie zu etablieren.

Unser Anliegen ist es, den Social Video Hub als zukunftsweisendes Werkzeug innerhalb des digitalen
Bildungsraums zu verankern und damit einen Beitrag dazu zu leisten, dass Erfahrungswissen nach-
haltig gesichert und weitergegeben werden kann — sei es in der beruflichen Weiterbildung, im Kontext
industrieller Wissensprozesse oder in anderen Bildungsbereichen.

Nachdem unsere Losung komplett in Deutschland entwickelt und betrieben wird, sehen wir es auch
als einen wichtigen Beitrag zur digitalen Souverénitat. Die Kombination aus videobasierter Wissens-
dokumentation, interaktiver Zusammenarbeit und Kl-gestitzter Analyse bietet hier ein neuartiges Po-
tenzial zur Unterstitzung moderner Lern- und Arbeitsprozesse.

Weiterflihrende Informationen

e Projektwebsite: ghostthinker.de/solving-2/

e Produktwebsite: www.social-video-hub.de

e Praxisleitfaden

e Vortrag ,Vom Zuschauen zum miteinander Denken — Wie Social Video Learning Tiefe in die
Schnelllebigkeit bringt*

e SolVing 2-Radarboard
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TOERN2: Offenheit als Leitgedanke fur Bildungsangebote

Unsere Fragen beantwortete Dr. Hendrik Bunke, Wissenschaftlicher Mitarbeiter Entwicklung bei der
TIB — Leibniz-Informationszentrum Technik und Naturwissenschaften und Universitatsbibliothek.

©TIB

Das Projektteam von TOERNZ2 erleichtert es Lehrenden an Hochschulen Open Educational Re-
sources (OER) zu erstellen und zu nutzen. Dafiir sollte die OER-Plattform ,twillo“ und der Suchindex
,LOERSI“ so weiterentwickelt werden, dass sie sich leichter mit digitalen Bildungslésungen verknipfen
lassen. Verbesserte Filter, mehrsprachige Suchen und standardisierte Metadaten erleichtern inzwi-
schen den freien Zugang zu Uber 89.000 Bildungsmaterialien. Die Lerninhalte sind international ein-
heitlich auffindbar. Dartiber hinaus wurde ein modulares Bildungsangebot zur Nutzung und (techni-
schen) Erstellung von OER konzipiert und prototypisch umgesetzt.

Das Projekt TOERNZ ist seit September 2024 abgeschlossen. Was sind Ihre wichtigsten Pro-
jektergebnisse?

Dr. Hendrik Bunke: Im Projekt konnten wir drei wichtige Ergebnisse erreichen.

Erstens haben wir eine mehrsprachige Suche etabliert: sowohl im OERSI-Frontend, als auch fur Sys-
teme, die unsere Schnittstelle OERSI-API fiir eine Suche in Datenbanken fiir Open Educational Re-
sources (OER) nutzen. Fiir die Ubersetzung der Schlagworte in den Datenséatzen verwenden wir Wi-
kidata, eine offene Wissensdatenbank. So steht die Suche nun einem viel breiteren Nutzendenkreis
als zuvor zur Verfiigung.

Zweitens haben wir einen umfassenden Online-Kurs didaktisch konzeptioniert und in der digitalen
Lernumgebung TOERN aufbereitet. Er erklart Nutzenden Schritt flir Schritt, wie sie OER rechtssicher
entwickeln und in offene technische Systeme einbinden kdnnen.
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Drittens wurde das Angebot erfolgreich an eine Testumgebung angebunden, um die Anmeldung tber
ein Single Sign On (SSO) mit bestehenden Konten zu erproben. Dartiber hinaus konnte im Rahmen
der Tests die Vergabe digitaler Lernnachweise demonstriert werden.

Was waren lhre grofRten Erfolge und gab es unerwartete Hirden?

Dr. Hendrik Bunke: Die Projektergebnisse — Verbesserung des Suchindexes OERSI, die Entwick-
lung des OER-Bildungsangebotes sowie das zugrundeliegende LMS beziehungsweise die Lernumge-
bung TOERN - sind inzwischen nachhaltig in den IT-Infrastrukturen des Leibniz-Informationszent-
rums Technik und Naturwissenschaften und Universitatsbibliothek (TIB) verankert. Sie bleiben also
langfristig offen und kostenfrei nutzbar. Genauso wie der Online-Kurs, bei dem jede und jeder mitma-
chen, lernen und am Ende ein Zertifikat erhalten kann.

Wie profitieren Nutzende von lhrer Forschung bzw. Ihren Produkten?

Dr. Hendrik Bunke: Der Online-Kurs bietet Nutzenden ein umfangreiches, komplett kostenloses Bil-
dungspaket inklusive Zertifikat fir den Lebenslauf.

Er ist komplett Open Source und offen lizenziert (CC-Lizenz). Das bedeutet, andere Projekte kdnnen
das Material Ubernehmen, anpassen und in ganz unterschiedlichen Kontexten einsetzen — zum Bei-
spiel in der beruflichen Weiterbildung, in Schulen oder in internationalen Kooperationen.

Welche Erkenntnisse mochten Sie anderen Bildungsprojekten mit auf den Weg geben?

Dr. Hendrik Bunke: Wenn die Inhalte von Anfang an unter einer offenen Lizenz stehen, kdnnen sie
viel leichter geteilt, weiterentwickelt und nachhaltig genutzt werden. Das sollte meiner Meinung nach
das Grundprinzip jedes o6ffentlich geférderten Bildungsprojekts sein.

AuRerdem ist es wichtig, friihzeitig auf Interoperabilitéat zu setzen. Schnittstellen wie APls oder Single-
Sign-on-Ldsungen, mit denen Nutzenden mit einer Anmeldung auf verschiedene Angebote zugreifen
kénnen, erleichtern die spatere Anbindung an andere Systeme enorm und sparen viel Aufwand.

Wie geht es fiir lhr Angebot/ Produkt weiter?

Dr. Hendrik Bunke: Alle Kursmaterialien sind jetzt in der Moodle-Lernumgebung der TIB frei zugang-
lich. Wir haben die TOERN-Lernplattform nach Projektende fir weitere Bildungsangebote gedffnet.
Kunftig soll sie ein zentraler Hub fir Themen rund um Open Science und Open Access werden.

Wir arbeiten auRerdem daran, ECTS-Punkte (die europaischen Leistungspunkte fir Studienleistun-
gen) fur die Kursteilnahme zu vergeben. Das wird intern bei der TIB koordiniert, damit Studierende
den Kurs offiziell in ihr Studium einbringen kénnen.

Weiterflihrende Informationen

e OER nutzen und erstellen: Rechtliche Rahmenbedingungen und technische Umsetzung (im
Rahmen des Projekts erarbeitetes offenes Bildungsangebot)

e TOERN —TIB Open Education (im Rahmen des Projekts implementierte Lernplattform)

e TOERNZ2-Radarboard
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https://service.tib.eu/toern/course/view.php?id=2
https://service.tib.eu/toern/
https://bildungsraum.github.io/radarboards/radar/mbr.html?p=toern2

ubiMaster2: Mit 600.000 Nutzenden auf dem Weg zur Chancen-
gleichheit

Unsere Fragen beantwortete Jana Krotsch, CEO und Griinderin von ubiMaster.

© ubiLearning Solutions GmbH

Das Projektteam von ubiMaster bietet digitale Nachhilfe und Lernunterstiitzung fur Schilerinnen und
Schiler in den Fachern Mathematik, Physik, Deutsch, Englisch und Chemie. Daflr stellt ubiMaster
digitale Lernraume bereit — sowohl fur interaktives Lernen via Text- und Videochat mit mehrfach ge-
pruften Tutorinnen und Tutoren als auch fir digitale Inhalte wie Lernkarten. Zudem werden Algorith-
men fr individuelle Lernempfehlungen entwickelt, um Schilerinnen und Schiler beim Wissenser-
werb zu unterstitzen. Ziel war es, einen Zugang zu privater Lernunterstiitzung fur alle Lernenden
bereitzustellen.

Das Projekt ubiMaster2 ist seit September 2024 erfolgreich abgeschlossen. Was sind lhre
wichtigsten Projektergebnisse?

Jana Krotsch: Wir haben unsere Plattform weiterentwickelt und dartiber hinaus weitere Facher wie
Chemie sowie den LernCoach eingefuhrt. Der LernCoach fungiert als personlicher Lernbegleiter, der
Lernenden Strategien an die Hand gibt, um selbststandig, strukturiert und motiviert zu arbeiten. Er un-
terstitzt sie dabei, ihre individuellen Lernprozesse zu reflektieren.

Ein weiterer padagogischer Mehrwert unserer App liegt in der benutzerfreundlichen und lernférderli-
chen Gestaltung des Frageprozesses. Lernende werden durch eine klare, schrittweise Anleitung da-
bei unterstiitzt, ihre Anfragen strukturiert und zielgerichtet zu formulieren — ganz ohne Ablenkung oder
Uberforderung.
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Besonders hervorzuheben ist auch die optimierte Ubersichtlichkeit wahrend der Videoanfrage. Durch
eine klare, strukturierte Darstellung sehen Lernende gleichzeitig das Video des Lehrenden, ihr eige-
nes Video, den Chat und die digitale Tafel. Diese multiperspektivische Ansicht reduziert kognitive Be-
lastung und férdert die Konzentration, da alle relevanten Elemente in einem Ubersichtlichen Layout
vereint sind. Durch einen einfachen Klick kdnnen Lernende zwischen den Ansichten wechseln, was
Ablenkungen minimiert und den Lernfluss erhélt.

AuRBerdem konnten wir eine Schnittstelle (API) entwickeln, mit der wir die digitale Plattform an andere
Bildungsinfrastrukturen anbindungsféhig machen.

Wie profitieren Nutzende von lhrer Forschung bzw. lhren Produkten?

Jana Krotsch: Auf der ubiMaster-Plattform erhalten inzwischen mehr als 600.000 Schilerinnen und
Schiler Zugang zu qualifizierten Tutorinnen und Tutoren, die ihnen professionelle Unterstiitzung au-
Berhalb der Schule bieten, indem sie ihnen bei den Hausaufgaben oder bei der Vorbereitung auf Pri-
fungen helfen. Was flr viele ein Vorteil ist: Die individuelle Lern- und Nachhilfe findet per Chat oder
Videocall an allen Wochentagen statt. Dabei umfasst das Angebot die wichtigsten Kernfacher aller
weiterfihrenden Schulen.

Welche Potenziale sehen Sie fir Ihr Projekt Gber den aktuellen Anwendungsbereich hinaus?

Jana Krotsch: Wir sind der Meinung, dass gute Bildung ein Grundrecht ist und allen Menschen zur
Verfligung stehen sollte. Durch Partnerschaften mit Unternehmen, die unser Lern- und Nachhilfean-
gebot beispielsweise Uber den Arbeitsvertrag der Eltern oder als Produkt-Benefit kostenlos anbieten,
kommen wir dieser Chancengleichheit einen wichtigen Schritt ndher. Wir machen unsere Partner zu
Mitstreitern unserer Vision und ermdglichen die Vereinbarkeit von Familie und Beruf, indem wir Eltern
und ihre Kinder beim téaglichen Lernpensum unterstutzen.

Stichwort Transferpotenziale: Welche Erkenntnisse mdchten Sie anderen Bildungsprojekten
mit auf den Weg geben?

Jana Krotsch: Ein gefligeltes Wort hat sich auch hier bewahrheitet: ,Communication is key“. Der
enge Austausch mit allen Ansprechpartnern und Projektbeteiligten — intern wie extern — war aus mei-
ner Sicht am wichtigsten.

Wie geht es fur Ihr Angebot/Produkt weiter?

Jana Krotsch: Wir arbeiten nicht nur am Rollout in Deutschland, sondern planen, unser Angebot
auch in weiteren L&ndern zu etablieren. Auerdem erstellen wir gerade Lernkonzepte tiber die rein
schulischen Anforderungen hinaus. Hierzu zahlt beispielsweise das wichtige Thema ,Finanzbildung
fur junge Erwachsene®.

Weiterflihrende Informationen

e Website ubiMaster - unbegrenzt Nachhilfe per Chat und Video ohne Terminbuchung

e Website-News: ubiMaster ist Testsieger im Online-Nachhilfe Test von WDR Servicezeit

e Projektbeschreibung ubiMaster2: Hybride Lernraume fir interaktive und persénliche Online-
Nachhilfe in Mathematik, Physik, Deutsch und Englisch

e ubiMaster2-Radarboard
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https://www.ubimaster.com/de/
https://www.ubimaster.com/de/neues/ubimaster-ist-testsieger-wdr-servicezeit
https://www.meinbildungsraum.de/foerderprojekte/ubimaster2-hybride-lernraeume-fuer-interaktive-nachhilfe-in-mathematik-physik-deutsch-und-englisch
https://www.meinbildungsraum.de/foerderprojekte/ubimaster2-hybride-lernraeume-fuer-interaktive-nachhilfe-in-mathematik-physik-deutsch-und-englisch
https://bildungsraum.github.io/radarboards/radar/mbr.html?p=ubimaster2

Vision-Kino-3-2: Das Portal ,.filmisch.” transformiert schulische
Filmbildung

Unsere Fragen beantworteten die Projektkoordinierenden Gabriele Blome und Olaf Schneider.

© Gabriele Blome (privat), Olaf Schneider (privat)

Das Projektteam von Vision-Kino-3-2 hat interaktive filmpadagogische Materialien fur Prasenz- und
Distanzunterricht entwickelt, die einen aktivierenden Zugang zu ausgewahlten Filmausschnitten er-
moglichen. Zur Ergédnzung und zur vertiefenden Nachbereitung von Kinobesuchen wurden im Portal
Jilmisch.“ fur einige Filme interaktive Materialien, Lernbausteine und digitale Werkzeuge der Filmana-
lyse bereitgestellt. Die Module fordern exploratives Lernen, Selbststandigkeit und Medienkompetenz.
Zusatzlich konnten Lehrkrafte in der ,SchulKinoWochen-Werkstatt“ eigene Aufgaben zu weiteren
Filmausschnitten entwickeln und mit den Lernenden teilen.

Das Projekt Vision-Kino-3-2 ist seit September 2024 erfolgreich abgeschlossen. Was sind lhre
wichtigsten Projektergebnisse?

Gabriele Blome: Filmbildung ist an Schulen bislang nicht systematisch etabliert. Das im Projekt ent-
wickelte Portal ,filmisch.“ transformiert die bereits bestehenden Filmvermittlungsangebote und An-
satze aus unserem Netzwerk fur Film- und Medienkompetenz ,Vision Kino“ in die digitale Welt.

Dabei fuhrt das Portal zeitgemafe didaktische Filmbildungsansatze zusammen und erdffnet Schile-
rinnen und Schilern niedrigschwellig motivierende visuelle Zugénge fir den Unterricht. Die Lernen-
den erwarten interaktive und handlungsorientierte Selbstlernkurse und filmspezifische Lernbausteine.

Was waren lhre grof3ten Erfolge und gab es unerwartete Hirden?

Olaf Schneider: Wir sind unheimlich stolz, dass sich das Filmbildungsportal ,filmisch.” seit der Verof-
fentlichung im Januar 2024 durch die bundesweit stattfindenden ,SchulKinoWochen* als Lernportal
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fur schulische Filmbildung etabliert hat. Die interaktiven Angebote des Portals werden vielfach von
Schilerinnen und Schilern sowie Lehrkraften genutzt.

Ein groRes Highlight flr uns war, als das Portal ,filmisch.” 2024 mit einem deutschen und européi-
schen Bildungsmedienpreis, der Comenius Medaille, ausgezeichnet wurde.

Hurden hingegen gab es nicht direkt, aber neue interaktive Aufgaben zu Filmen zu entwickeln, ist
komplex. Es erforderte von den externen Autorinnen und Autoren, die uns im Projekt unterstitzten,
eine langere Einarbeitungszeit. Hier mussten wir individuelle Wege der Zusammenarbeit finden und
einen gréReren Aufwand als geplant in die didaktischen Konzepte und ihre Umsetzung investieren.

Wie profitieren Nutzende von Ihrem Angebot?

Gabriele Blome: Nachdem die Nutzenden den Film im Kino gesehen haben, kénnen sie diesen Dank
der digitalen Filmbildung vertiefend erforschen und analysieren. Hierfiir stehen Filmausschnitte mit
interaktiven Werkzeugen wie digitalen Notizkarten, anpassbaren Reglern, verschiebbaren Sprechbla-
sen und Piktogrammen bereit. Durch die Verlinkung filmsprachlicher Begriffe, die innerhalb der filmi-
schen Beispiele relevant sind, kdnnen Schilerinnen und Schiiler praxisorientiert tilber und mit Film ler-
nen.

Da es bei den interaktiven Aufgaben nur selten um eine ,falsche” oder ,richtige” Antwort geht, son-
dern um eigene Wahrnehmung und Interpretation, bieten die Arbeitsergebnisse vielféltige Gespréachs-
anlasse, in denen die Lernenden ihr neu erworbenes Wissen gleich wieder vertiefend anwenden kén-
nen. Es ergibt sich ein spielerisches Lernen, das zusatzlich zu den Filmkompetenzen das Urteils- und
Geschmacksvermdgen und die sprachliche Ausdrucksfahigkeit fordert.

Das motiviert uns natirlich: Deshalb arbeiten wir bereits an neuen interaktiven Angeboten zu geeig-
neten Filmen. AuRBerdem stellt ,filmisch.” Lehrkraften neue Filmausschnitte aus Filmen zur Verfligung,
die in den Filmpool aufgenommen wurden. So kénnen diese unabhangig von uns eigene filmbezo-
gene Aufgaben entwickeln.

Welche Potenziale sehen Sie fir Ihr Projekt Gber den aktuellen Anwendungsbereich hinaus?

Olaf Schneider: Die in ,filmisch. zusammengestellten Materialien tber Film und die didaktische Auf-
bereitung kdnnen eine padagogisch fundierte Grundlage fir die zuklnftige Gestaltung kompetenzori-
entierter Lernprozesse mithilfe von KI-Technologien bilden.

Stichwort Transferpotenziale: Welche Erkenntnisse mdchten Sie anderen Bildungsprojekten
mit auf den Weg geben?

Olaf Schneider: Hier sehen wir zwei Punkte. Erstens kdnnen kulturelle Lernfelder, zu denen die Film-
bildung gehort, oftmals erst wirklich durch digitale Werkzeuge adéquat in den Schulunterricht inte-
griert werden. Nur mit ihrer Hilfe kann interaktiv und individuell gelernt werden. Hier stehen wir mit un-
serem Projekt beispielhaft und kbnnen wertvolle Erfahrungen teilen.

Zweitens kénnen Autorinnen und Autoren solche Metadatensysteme, die auf Kompetenzkonzepten
basieren, als Korrektiv nutzen. Sie kénnen sich an ihnen orientieren, um hochwertige und didaktisch
fundierte Aufgaben zu entwickeln. Anhand der klar vorgegebenen Kategorien kdnnen sie zum Bei-
spiel leicht abgleichen, ob eine entwickelte Aufgabe zum Bildungsplan, den Lernzielen oder der Ziel-
gruppe passt.

Weiterflihrende Informationen

e Website: filmisch.
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https://filmisch.online/schuelerinnen

Projektwebsite: Vision Kino
Vision-Kino-3-2-Radarboard
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https://www.visionkino.de/
https://bildungsraum.github.io/radarboards/radar/mbr.html?p=vision-kino-3-2
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