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Digital Co-Working

Lebenslanges Lernen

Adaptives Lernen Open Sclence
Medienkompetenz Professionalisierung
Innovative Bildungsformate
Das CODIP

Kinstliche Intelligenz

Wissenstransfer

Das Center for Open Digital
Innovation and Participation
Selbstgesteuertes Lernen (CODIP) ist Teil des neu

Citizen Science

Arbeits- und Organisationskultur

gegrindeten Center for
Informationsvisualisierung Interdisciplinary Digital
Mediennutzungsforschung Sciences welches

als zentrale wissenschaftliche

Digitale Lernen der

N i Einrichtung mehr als
| Transformation Zukunft
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und Forscher zusammenbringt.

UNG Ziel des CODIP ist die Analyse
[ ( des Einflusses der Digitalisierung
auf Bildungs- und Forschungs-

prozesse sowie den
Bildung | T gesellschaftlichen Wandel.
i ) Uns zeichnet aus, dass wir
e gemeinsam mit unseren

Partnern sowohl didaktische
Konzepte und Pilotierungs-
szenarien als auch
Prototypen und Plattformen
[ B palesiol konzipieren, wissenschaftlich

ODIP oalp@ aresae ) .
begleiten und evaluieren.
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Das mobile Studienprogramm der Hochschule Mittweida

Bachelor-Studium

Business Management

= Sport & Event

Fashion & Lifestyle

Marketing & Kommunikation
Wirtschafts- & Werbepsychologie

Mobility & Automotive

Medienmanagement

& Digital Content

= Content Creation & Influencing
® Broadcasting & Production

= eSports & Gaming

Global Communication
in Business and Culture

Master-Studium

Business Management

® Sport Marketing & Management
® Marketing Management

® Medien Management

= Wirtschaftspsychologie

www.campus-m-university.de




Die Zukunft im Fokus -
Mikro-Zertifikatskurs-

programm und
neue Studiengange
an der DIU

Im Friihjahr 2021 startete das neue Mikro-Zertifi katsprogramm mit kompakten Kursen aus
allen sechs Fachbereichen an der Dresden International University. AuBerdem bereichern seit
Ende 2022 fiinf neue Studiengénge das Portfolio der Weiterbildungsuniversitét.

Gezielte Weiterbildung in einem Themenbereich, kom-
pakt und praxisnah - all das bietet das neue Mikro-Zer-
tifi katsprogramm der Dresden International University.
Die Zertifi katskurse konnen bequem online oder mit ge-
ringem Prasenzanteil absolviert werden. Eine gezielte
Weiterbildung kann in einem Uberschaubaren Zeitraum
von 2-3 Monaten, in kleinen Gruppen von 19 bis 20 Per-
sonen, abgeschlossen werden.

Der Ablauf der Kurse folgt dem Blended Learning Kon-
zept. Dabei wird das Selbststudium der Lehr-und Grup-
penarbeitssession vorangestellt.

Alle Mikro-Zertifi katskurse schlieBen mit einem Univer-
sitatszertifikat der Dresden International University im
Umfang von mindestens 2 ECTS Punkten ab.

Aktuelle Kursiibersicht:

/ Ethikberater:in im Gesundheitswesen K1

/ Koordinator:in fiir Ethikberatung im Gesundheits-
wesen K2

/ Planungskompetenz auf Station

/ Ausbildung Mediation (DAS)

/ Cannabis in der Medizin

1 Corporate Community Management

/ Healthy Leadership

/ Employee Experience

1 Konfliktnavigator

/ Fihren in Zeiten von Digitalisierung und Veranderung

/ Robatic Process Automation fir Einsteiger

Mehr Informationen Giber die einzelnen Kurse und Kurs-
starts finden Sie auch auf unserer Website.

Des Weiteren werden bis Ende des Jahres finf komplett
neue Studiengange aus drei Fachbereichen das be-
stehende Angebot erweitern. Hierbei werden innovative
Zukunftsthemen genauer betrachtet und zukiinftige
Fach- und Fiihrungskrafte gezielt ausgebildet.

Neue Studiengange

/ Wasserstofftechnologie und -wirtschaft (M.Sc.)
/ Praventive und funktionelle Medizin (M.Sc.)

/ Life and Business Coaching (M.A.)

/ Corporate Digital Leadership (MBA)

/ Dentalhygiene (B.Sc.)

Mehr Informationen iiber die neuen Studiengange
finden Sie ebenfalls auf unserer Website

www.di-uni.de.
Dresden
International
Weiterbildungsuniversitat der TU Dresden
University
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£°3 BILDUNGSPORTAL SACHSEN

Arbeitskreis E-Learning der Landesrektorenkonferenz Sachsen

Gestartet als Verbundprojekt im Jahr 2001, entwickelte sich das Vorhaben
Bildungsportal Sachsen mit der Unterstlitzung des Sachsischen Staats-
ministeriums fir Wissenschaft, Kultur und Tourismus (SMWK) schnell zur
gemeinsamen E-Learning-Landesinitiative der sachsischen Hochschulen.

Um die Projektergebnisse ab 2007 in eine nachhaltige Struktur zu
Uberfuhren, wurde der im Jahr 2004 gegrindeten BPS Bildungsportal
Sachsen GmbH (BPS GmbH) — dem hochschuleigenen Systemdienst-
leistungsunternehmen — von der Landesrektorenkonferenz Sachsen
(LRK Sachsen) ein sachbezogener Arbeitskreis im Sinne eines wissen-
schaftlichen Beirates zur Seite gestellt.

Als gemeinsames Gremium aller Hochschulen koordiniert der Arbeitskreis
E-Learning der LRK Sachsen seither die Entwicklung des E-Learning
in entscheidendem Mal3e, stellt den bedarfsgerechten und effizienten
Einsatz der zentralen Unterstitzungsmittel des SMWK im Sinne aller
involvierten Einrichtungen sicher und beférdert die Integration und
Verankerung digitaler Bildungsangebote auf vielfaltige Weise an den
Hochschulen im Freistaat Sachsen. Dabei arbeitet er eng mit dem
Hochschuldidaktischen Zentrum Sachsen und der Koordinierungsstelle
Chancengleichheit Sachsen zusammen.

Die sachsische E-Learning-Landesinitiative wird unterstitzt vom Séach-
sischen Staatsministerium flir Wissenschaft, Kultur und Tourismus (SMWK).

https://bildungsportal.sachsen.de



Arbeitsfeld

Rehabilitation & Medizin

Fachgebiet
- Rehabilitation
- Teilhabe

International Classification of Functioning, Disability and Health (ICF)
Beratung

Inklusion

Heil- und Hilfsmittel

Qualitat

Rehabilitationsmanagement Bedarf

Fachgebiet
- Medizin
-Vorsorge
Employability Anatomie

Entspannung

Resilienz
Work Ability Index (WAI)

ichkelt
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Fachgebiet

- Okonomie

- Informationsmanagement

Budget Compliance
Wirtschaftlichkeit Statistik

Diagnosis Related Groups (DRG)

Prozessmanagement
Kosten- und Leistungsrechnung (KLR)

¥ DGUV Hochschule

Hochschule der Deutschen
Gesetzlichen Unfallversicherung (HGU)
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Fachgebiet
- Versicherung
- Leistungen

Internationales Recht
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Mensch & Gesellschaft

Fachgebiet

- Kommunikation

- Fiihrung
Training Changemanagement
Konfliktmanagement g
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Fachgebiet
- Methodik

- Didaktik
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Q@c,e“X Kompetent Lehren

Zeitmanagement

Selbstmanagement Moderation



Co-funded by the \
Erasmus+ Programme ¢

of the European Union

CONTESSA

Contemporary
Teaching Skills

CONTESSA:
Contemporary Teaching Skills for South Asia

ABOUT CONTESSA.

Teacher Training

CONTESSA provides a teacher training program

TRAIN THE TRAINER

offering high-quality contemporary education
including a variety of professional development
skills for effective teaching. CONTESSA has an
impact on the way teacher trainers teach their

student teachers and consequently on the way
teachers teach their students in schools.

OBIJECTIVE.
Contemporary Teaching Skills

A e i s g

The overall aim of CONTESSA is the TARGET AUDIENCE /
. \( C X N~ i/ /) |
development of a continuum of teacher
education through five carefully selected
modules to equip teachers with the skills
needed for 21% century by achieving the

following:

e Improving teaching skills of teacher Teacher Trners o o
trainers e S e
e Improving pedagogic competences of
pre-service teachers
¢ Improving teaching skills of in-service
teachers

Visit our homepage: https://contessa-project.eu

Check out our online modules: Online Modules in English (contessa-project.eu)
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‘Exzellent verbunden

Excellently networked.

| GESELLSCHAFTVON
FREUNDEN UND FORDEHERN
DERTU DRESDEN E. V.

Starke Partner in einem exzellenten Netzwerk - Gemeinsam fiir die TU Dresden

lhre Vorteile als Mitglied in der Gesellschaft von Freunden und Férderern der TU
Dresdene. V.

ZUKUNFT Kontakte zu lhren Arbeitskrdften von morgen - Lernen Sie im Rahmen
verschiedener Formate unsere besten Studierenden kennen und tauschen Sie
sich im direkten Kontakt mit lhnen aus. Schreiben Sie Uber uns konkrete
Angebote fiir Praktika aus. Initiieren Sie individuelle Stipendienprogramme.

©

FORSCHUNG Aktuelle Forschungsergebnisse und Entwicklungen der Zukunft - Erleben
Sie neueste Erkenntnisse aus der wissenschaftlichen Forschung und
Entwicklungen auf vielen Gebieten und bleiben Sie so wissenschaftlich aktuell
orientiert.

&

UNTERSTUTZUNG Wirksames gesellschaftliches Engagement fiir die nachkommenden
Generationen - Unterstutzen Sie mit Ihrer Mitgliedschaft vielfaltige Programme
zur Weiterentwicklung von Lehre und Forschung der TU Dresden und profitieren
Sie vom positiven Sozialimage der TU Dresden und ihrem Exzellenzstatus.

@

KONTAKTE Neue Ideen und Partner - Profitieren Sie von unserem Mitgliedernetzwerk und
knipfen Sie neue Verbindungen zu Lehrenden und Forschenden. Gern kénnen
Sie sich als Mitglied auf unserer Homepage vorstellen.

®III

Werden Sie ein Teil unserer starken Gemeinschaft!

Kontakt: Unser Angebot:

Telefon: +49-351/46334442 Bereits ab einem Mitgliedsbeitrag von

E-Mail: gff@mailbox.tu-dresden.de 50 Euro jahrlich kénnen Sie dabei sein.

Website: http://www.tu-dresden.de/gff

Eintragung im Vereinsregister: VR 1384 - 14. Mai 1992 Bankverbindung: Commerzbank AG ‘I’-Iviee:dehr:l!itglied

Steuernummer 203/140/03900 IBAN: DE37 8508 0000 0468 0674 00 / BIC: DRESDEFF850



% Die Bildungs-
biographiein
der Blockchain

www.myedulife.de

« Digitale Zertifikate fur die berufliche
Weiterbildung

« Falschungsprufung far
Weiterbildungsnachweise

+ Lebenslange und mobile Verflgbarkeit

« Standardisierte Dokumentation von
erworbenen Qualifikationen

learmars previous credential machine-readable veriflable credential wallet
@ okl K7 MPASS =1 2
sy ; e T
> ; = ]
I;]. = Zeugnis - g/
I REpriy
Y Y . F
VR B
further education skills manktoring
instivution
7
pLd i

Das Viorhaben wird im Rahmen der INVITE-Richiinie i s
vom Bundesministerium fiir Bildung und Forschung * Vir Fildurg, bb Bundesinstaut 1
sowie dem Bundesinstitut fiir Berufsbildung geférdert 3 heaian B



MEDIENKOMPETENTE
STt LEHRKRAFTE

BN FORTBILDUNG TRIFFT

COMMUNITY

e . Ziel der Lehrkraftefortbildung undime — Unterrichten mit digitalen Medien ist die me-
dienpadagogische Kompetenzentwicklung sowie die Starkung digitaler Bildung im Selbst-
U [ J bild und in der unterrichtlichen Praxis. Lehrkrafte sollen befahigt werden, digitale Medien
didaktisch zielgerichtet im eigenen Unterricht einzusetzen. Die Prinzipien der selbstgesteu-
SCAN ME . . - . .
0 erten, kooperativen Online-Lehrkraftefortbildung sind:

WISSENSVERMITTLUNG | Der Wissenserwerb erfolgt in Form von Mikro-Lerneinheiten,
die in kurzer Zeit bearbeitet werden konnen. Das punktuelle Lernen ist ebenso moglich,
o wie die langfristig angelegte Wissensvermittlung. Lernzeit und -ort sind frei wahlbar.

KOMPETENZFORDERUNG | Die Arbeit mit digitalen Medien und die Auseinandersetzung
mit den Méglichkeiten des Digitalen in Selbstreflexions- und Ubungsaufgaben unterstitzen
den Erwerb medienpadagogischer Kompetenz in Sinne des padagogischen Doppeldeckers.

Lerninhalt —_— COMMUNITY-ARBEIT | Die Community unterstutzt das soziale Lernen und regt den
Transfer zur effektiven Implementierung neuartiger digitaler Aktivitaten in die Praxis an.

Dies ermoglicht die nachhaltige Vernetzung und Gruppenreflexion.

URose) Medienbildung leicht gemacht

Kompetenz entwickeln, ausbauen, vertiefen
* Die Fortbildung wurde
% User-Profil

*FORTBILDUNG

*COMMUNITY

» GRUNDLAGEN | Einflihrung, Selbst- Diskussion

reflexion, Zielperspektive % ‘ Y

» MEDIENDIDAKTIK 1 | Digital(e)
Materialien verwenden und gestalten

» MEDIENDIDAKTIK 2 | Mit digitalen
Medien lehren und lernen

» MEDIENBILDUNG | Uber digitale Posting
Medien bilden

» SCHULENTWICKLUNG | Digitale
Verwaltung, Schulentwicklung
und Schulgemeinschaft (mit)gestalten

Fir die Inhalte der Fortbildung wurde ein auf die Zielgruppe abge- d sich

stimmter Kompetenzrahmen entwickelt. Dieser beruht auf Medien auszutauschen, gemein-
anerkannten europ., nat. und reg. Kompetenzrahmen fir Medien- sam zu reflektieren und Probleme
bildung (DigCompEdu, digi.kompF. KMK 2016). zu bearbeiten.

Gefordert vom Schirmherrschaft

* Bundesministerium TECHNISCHE
filr Bildung UNIVERSITAT

und Forschung DRESDEN

SACHSISCHE Freistaat
PE']‘PI\Z/ES”AT STAATSKANZLE! ‘ S SACHSEN

Die Fortbildung wird im Zuge des Projektes “UndiMeS — Unterrichten mit Michael Kretschmer
digitalen Medien in Sachsen” entwickelt, erprobt und pilotiert Ministerprasident des Freistaates Sachsen
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"The Third Way (T3W): Development of a new curriculum
that supports and promotes Social Enterprise
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https://thethirdway.eu/




Digitale Lehre kooperativ gestalten -

Vernetzt mit anderen Lehrenden didaktische
Methoden anwenden

Projekt KoKoN2 — Kompetente Kollaboration im Netzwerk

Ziel des Projektvorhabens KoKoN2 ist es, interes-  Werkzeugen fur die (digitale) Lehre beizutragen. Zu-
sierten Lehrenden einen einfachen und sicheren dem soll es den Lehrenden Uber die NBP ermdg-
Zugang zu qualitativ hochwertigen und didaktisch licht werden, Kooperationen untereinander einzu-

aufbereiteten Lehr- und Lernmethoden Uber die gehen, unter Bezugnahme auf die Nutzung von
Nationale Bildungsplattform (NBP) zu erméglichen medien- und organisationsdidaktischen Methoden
und damit zum Kompetenzaufbau hinsichtlich der in ihren Lehrveranstaltungen.

Nutzung von didaktischen Methoden und digitalen

Die dabei entstehenden Entwicklungen umfassen:

Methodenkoffer
Sammlung didaktischer
Methoden fur die digi-
tale Lehre, offen flr
Co-kreative Nutzung
und Erweiterung

Kooperation

Finden von Kolleg:innen aus
der Lehre unterschiedlichs-
ter Institutionen und Initiieren

von kooperativer Anwendung
von Methoden fur die digita-
le Lehre

Kompetenzprofil

Befiillen eines eigenen GEFORDERT VOM
digitalen Kompetenzpro- o
fils durch Lehrende, um % ?u‘i”ﬁfiﬁ"n'gme"”m
Kooperationspartner:innen und Forschung
fur einen gemeinsamen

Methodeneinsatz zu finden

Projektpartner

TECHNISCHE M : ", Technische
A v LUDWIG- % U H ‘t"t
! AT AKAD UNIVERSITAT  [f{V]T] : Biitinsehwelg

DRESDEN UNIVERSITY FRANKFURT AM MAIN

Laufzeit Ansprechpartner
15.09.2022-14.09.2024 Prof. Dr. Thomas Kéhler

Thomas.Koehler@tu-dresden.de

Bald mehr unter
https://tu-dresden.de/codip/projekte




worldusabilityday | Dresden 2022

Werde ein Teil der Community und feiere mit uns den
18. World Usability Day am 10. November 2022

an zahlreichen Standorten in Deutschland, Osterreich und der Schweiz!

,LJunsere Gesundheit”

diesjahriges weltweites Motto

Unter dem Dach des Themas "Unsere Gesundheit" wollen wir uns mit
interaktiven Systemen befassen, die Gesundheitsfirsorge in all ihren
Formen bietet, z. B. virtuelle/telemedizinische Gesundheitsfursorge, elek-
tronische Gesundheitsakten, Gesundheitsapps und alle Lésungen im
Zusammenhang mit digitaler Gesundheit.

Das Programm erscheint im November unter:

https://germanupa.de/german-upa-events/world-usability-day-
/world-usability-day-dresden-2022

Jedes Jahr aufs Neue entsteht ein spannendes Programm. Einreichungen
fir den nachsten WUD durfen gern sofort bei uns eingehen. Bei Interes-
se, Fragen und Feedback kénnt Ihr euch an uns wenden:
wud-dd.codip@tu-dresden.de

TECHNISCHE Powered by:

UNIVERSITAT . .
DRESDEN Center for Open Digital Innovation and Participation
(CODIP, friiher Medienzentrum)
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Digitalitat und Diversitat — Mit digitaler Transformation
Barrieren iiberwinden

Thomas Kohler!, Eric Schoop?, Nina Kahnwald?, Ralph Sonntag?

! Technische Universitdt Dresden, Center for Open Digital Innovation and
Participation (CODIP)

2 Technische Universitdit Dresden, Fakultdt Wirtschafiswissenschaften

¥ Hochschule der Deutschen Gesetzlichen Unfallversicherung (HGU)
Bad Hersfeld

* Hochschule fiir Technik und Wirtschaft Dresden,
Fakultdt Wirtschafiswissenschaften

1 Einleitung

Mit dem Abklingen der COVID-19 Pandemie tauchen — de facto zeitgleich — neue
Transformationstrigger' auf, beeinflussen unseren Alltag massiv und vermutlich auch
nachhaltig. Wiederum kommt der Digitalisierung in Wirtschaft, Wissenschaft, Bildung,
privaten Netzwerken und 6ffentlichen Institutionen eine besondere Bedeutung zu.
Allerdings wandelt sich der Fokus der Interpretation digital basierter Ansétze. So
stehen jetzt inklusionsforderliche Praxen im Vordergrund, es geht um Nachhaltigkeit
und Kl-basierte Supportsysteme, Hybriditdt und ein sich grundlegend verdnderndes
Bildungsversténdnis. Schauen wir uns in unserer Welt um, so stellen wir fest, dass 2022
nicht mit dem Jahr des Beginns der Pandemie 2020 vergleichbar ist. Wir wissen bereits,
wie schnell unser Leben und Arbeiten zu einer hybriden, auf digitaler Kommunikation
und Kollaboration basierten sozitechnischen Wirklichkeit transformatiert wurde — und
staunen, dass die mitunter gewiinschte ,Rolle riickwérts® im Ansatz stecken bleibt.
Die an sich ebenso alerte wie handlungsorientierte Community der GeNeMe sieht
sich in ithrem 25. Jahr herausgefordert, mit dieser Dynamik kompetent umzugehen.
Ziel ist, die hier ausgewogen vertretenen Perspektiven aus Forschung, Bildung
und betrieblicher Anwendung integriert zu diskutieren und gemeinsam tragfahige
Erkldrungen, aber auch Interventionsansitze abzuleiten und der interessierten
Offentlichkeit vorzustellen. Auch auf der Jubiliumskonferenz 2022 geht es um
Infrastrukturen (in der Bildung), Arbeitsorganisation und Unterstiitzungssysteme,
offentliche Raume mit Online-Prisenz und situierte Kollaboration, nicht nur in der
Industrie. Mehr denn je sind wir uns des Wertes von Vielfalt (,,Diversitit*) bewusst
und erkennen allméhlich die hilfreiche Funktion der Digitalitit beim Umgang damit:
gerade mit digitaler Transformation gelingt es, Barrieren zu iiberwinden.

! Dieser Begriff ist bewusst neutral gewiéhlt. Die Autor:innen sind sich der ethischen und
moralischen Herausforderungen bewusst.
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Was macht den Kern der Gemeinschaften in Neuen Medien 2022 aus? Viele von uns haben
sich auf den permanenten auf Informationstechnologie basierten Wandel bei zunehmender
Beschleunigung desselben eingelassen, fiir die meisten der Tagungsgiste sind vielfaltige
Spielarten von Digitalitdt Alltag und werden ausgesprochen kompetent ,beherrscht’.
Dies steht nicht im Widerspruch zu der Beobachtung, dass Sicherheiten im Sinne von
Stabilitit und Prognostizierbarkeit aktuell Mangelware sind — und wir uns fragen, wo
die Reise hinfiihrt? Konstituieren sich (para-)soziale Gemeinschaften ausschlielich im
Wechselspiel hybrider Realititen? Sind grole Datenmengen Bedrohung oder Chance oder
beides? Miissen wir auf unsere virtuellen Assistenten noch lange warten?

Den Einstieg in die 25. GeNeMe bildet ein Experten-Walk-Through zu digitalen
Lehr-Kooperationen im Kontext der Nationalen Bildungsplattform (durch das Projekt
KoKoN), gefolgt von einer Keynote mit dem Thema ,,The Future of Co-Working after
COVID-19: Oscillating between Physical and Virtual Spaces?* (Blagoy Blagoev, Pro-
fessur fiir BWL, insbesondere Organisation, der TU Dresden). Die Konferenz schlief3t
mit der Keynote ,,Transnational educational collaboration; how can we move beyond
what we already know in curriculum development?” (von Jo Angouri, Karen Triquet
und Rosette S’Jegers als vertreter:innen der EUTOPIA European University Alliance).

Mit dem Ziel, diese Fragen durch ein gleichermafBen aus Wissenschaft und Anwen-
dung gespeistes Programm zu adressieren, richtet eine Gruppe von Wissenschaft-
ler:innen aus den Fakultiten Erziehungs- und Wirtschaftswissenschaften sowie
dem CODIP — Center for Open Digital Innovation and Participation seitens der
TUD Technischen Universitit Dresden, mit freundlicher Unterstiitzung mehrerer
fester Partnerhochschulen — die HGU Hochschule der Deutschen gesetzlichen
Unfallversicherung, die HTW Hochschule fiir Technik und Wirtschaft Dresden, die
FHD Fachhochschule Dresden und die DIU Dresden International University — als
Co-Ausrichter die inzwischen 25. GeNeMe als Jubildumskonfrenz im Zeitraum
05.-07. Oktober 2022 aus. Ein internationales Steering Committee hat vorangehend
die Begutachtung der ca. 70 deutsch- und englischsprachigen Einreichungen in
Form von Double-blind Peer Reviews iibernommen, mit einer Ablehnungsquote von
mittlerweile 50% eine noch strengere Qualitdtsbewertung vorgenommen und in deren
Ergebnis den vorliegenden Tagungsband zusammengestellt.

2 Thematischer Fokus und Konferenz-Tracks

Die Beitragseinreichung erfolgte wie erstmals 2021 im 2-stufigen Verfahren {iber Ab-
stract und Full Paper (Forschungsbeitrag, Projektbeitrdge i.S. von ,work in progress oder
Anwendungen aus der Praxis) mit erneuter Begutachtung in der zweiten Stufe. Im Ergeb-
nis gestalten sich die Schwerpunkte im Tagungsband wiederum etwas anders als im Call
for Papers. Insofern dienen die nachfolgend aufgefiihrten thematischen Fokussierungen
als Orientierung und wurden als offene Einladung zur Beitragseinreichung verstanden.
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2.1 Digital Life
- Digitale Souverénitit und informationelle Selbstbestimmung
- Gerechtigkeit, Barrierefreiheit, Zugang zu digitalen Medien
- Datenanalyse, Datenschutz
- Dynamiken der digitalen (privaten) Meinungsbildung
- Gesundheit, Healthcare, Zukunftstechnologien fiir gelingendes Alter(n)
- (Neue) ethische Regeln und Normen, Open Science

2.2 Digital Education
- Open Educational Resources
- Lernen in Gemeinschaften
- Personalisierung, Learning Analytics, Selbststeuerung
- Vernetzte Wissensspeicher, Bildungsdaten, Open Data und KI
- Diversitdt und Inklusion durch hybrides Lernen
- Neue Kompetenzmodelle (21st Century Skills, Maker Literacy, Data
Literacy, Digital Literacy, etc.)
- Frameworks und digitale Lernszenarien

2.3 Digital City
- Nutzerzentriertes E-Government
- Barrierefreie Services und Anwendungen im digitalen Raum
- Offentliche partizipative Prozesse
- Nachhaltigkeit und Resilienzfahigkeit im 6ffentlichen Sektor
- Smarte Stadtentwicklung

2.4 Digital Interaction
- Gamification & Game Based Learning
- Playful Leadership und Playful Organization
- User Experience, Usability und MobileFirst — inklusiv gedacht
- Augmented, Virtual und Mixed Reality, hybride und immersive Erlebnisse
- Kollaborative Gestaltung von Informationsrdumen

2.5 Digital Business
- Wissens- und Community Management in Organisationen, Kultur und Politik
- New Work, Mobile Work
- Digital Governance, Leadership und Transformation
- Digitale Strategie und Plattformdkonomie
- Co-Creation und Open Innovation
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Trackthemen auf der Tagung
Mit dem Format einer hybriden Konferenz konnen die Chancen und Herausforderungen
auch in der Praxis der Tagung erlebbar gemacht werden. Das Konferenzprogramm
bildet eine Vielfalt an Themen ab und unterteilt sich {iber drei Tage in die folgenden
acht Tracks:

- Arbeitsorganisation

- Hochschullehre

- Offentlicher Raum

- Unterstiitzungssysteme

- Online Presence

- Situated Collaboration in Industry

- Higher and Further Education

- OER meets COL: Learning about collaborative online learning with OER

Und im Kontext auf Vor- und Nachkonferenz werden die ff. Projektworkshops
durchgefiihrt (die aber in der Publikation nicht erfasst sind):

- Vorstellung von Projektergebnissen und Rundgang durch TET-Labs im
Projekt UndiMeS? (Unterrichten mit digitalen Medien in Sachsen), gefordert
vom Bundesministerium fiir Bildung und Forschung

- Online-Workshop im internationalen Projekt DIGIVID? (Digital
Competences Unleashed: Education and Training of Digital Competences in
the era of CoVid-19), gefordert von Erasmus +

- Hybrider Fokusgruppenworkshop im Promotionsprojekt ,,KompQuali —
Kompetenzorientierte Qualifizierung im Berufsfeld der New Work® der Professur
Wirtschaftsinformatik insbes. Informationsmanagement der TU Dresden

- BarCamp des Projektes virTUos? (virtuelles Lehren und Lernen an der
TU Dresden im Open Source-Kontext), geférdert von der Stiftung Innovation
in der Hochschullehre

- Multiplier Event des internationalen Projektes OER-Codex® (Open
Educational Resources for Collaborative Online & Distance Education and
eXchange), gefordert von Erasmus + (Strategische Partnerschaften)

- Auftakttreffen des Projekts KoKoN2¢ (Kompetente Kollaboration im
Netzwerk), gefordert vom Bundesministerium fiir Bildung und Forschung

2 https://cms.sachsen.schule/digiteach/teilprojekt-dresden/ueber-das-teilprojekt/

3 https://digivid.isds.tugraz.at/

4 https://tu-dresden.de/gsw/virtuos

> https://oer-codex.fh-krems.ac.at/
¢ https://tu-dresden.de/codip/projekte/projektoverview/kokon2/kokon-2-2014-kompetente-

kollaboration-im-netzwerk
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3 Danksagung

Wie seit vielen Jahren 6ffnet sich die GeNeMe fiir Interessenten aus dem englischen
Sprachraum — wobei Deutsch die vorherrschende Sprache der hier publizierten
Texte bleibt. 2022 ist als zweites Jahr in der Pandemie wiederum besonders.
Die GeNeMe als Konferenz, aber auch die Themen ihrer Akteure erfreuen sich
gesamtgesellschaftlich einer massiven Nachfrage, was sich an der erhdhten Zahl
von Beitragseinreichungen, insbesondere auch der Vielzahl der Projektworkshops
auf Vor- und Nachkonferenz erkennen lésst.

Im Ergebnis des Peer Review konnte das GeNeMe-Steering-Committee aus meist
sehr hochwertigen Einreichungen aus Wissenschaft und Praxis eine Auswahl
treffen. Neben der Indizierung bei SCOPUS iiber Elsevier sind die Proceedings in
die GI-Bibliothek und bei PEDOCS aufgenommen und die monatlichen Statistiken,
welche die Herausgeber erhalten, zeigen die grole Nachfrage und insofern gute
Sichtbarkeit. Der hier vorgelegte Tagungsband wird kurz nach dem Erscheinen im
Open Access System der Technischen Universitdt Dresden unter www.qucosa.de als
Volltext verfiigbar sein. In diesem Open Access Repository finden Sie zudem die
Texte aller GeNeMe Vorgédngerbédnde seit dem Beginn der Tagungsreihe im Jahr 1998.

Die Herausgeber:innen danken an dieser Stelle insbesondere allen Autor:innen, die
mit ihren Beitrdgen dem vorliegenden Band eine besondere Qualitt verleihen. Ebenso
gilt unser Dank den mehr als 30 Gutachter:innen aus Wissenschaft und Wirtschaft.
Nur durch ihre fachlich hoch kompetente Arbeit als Mitglieder im Programmkomitee
ist es bei der Fokussierung des Themenfeldes und der Vielzahl der Beitrdge moglich
gewesen, die vorliegende Auswahl zu treffen und auch den Autor:innen abgelehnter
Beitrage konstruktives, detailliertes Feedback geben zu kénnen.
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SchlieBlich gilt unser Dank den an der Begleitung des Review-Verfahrens, an der
Zusammenstellung der Manuskripte fiir den Tagungsband, den fiir den Betrieb
des Online-Review-Systems sowie fiir die Administration und Durchfithrung der
24. GeNeMe insgesamt Verantwortlichen! Dabei hat Frau Nicole Filz in bewéhrter
Weise die Arbeiten bis zu ihrem Ausscheiden koordiniert, und in Frau Lydia Stark,
Frau Lisa-Marie Langesee und Frau Franziska Giinther kompetente Nachfolgerinnen
gefunden. Frau Giinther hat zudem die redaktionelle Betreuung des vorliegenden
Bandes iibernommen. Das Layout des Programms wurde von Frau Anne Schimmeck
umgesetzt und das Layout des Tagungsbands von Frau Katharina Hammel. Herr
Torsten Sauer hat in vorbildlicher Weise Giéste, Vortragende und Unterstiitzer der
Konferenz administrativ betreut und Frau Lisette Hoffmann gemeinsam mit einer
Gruppe Studierender die Planung und Umsetzung der Konferenzdidaktik begleitet.
Fiir die organisatorische und informationstechnische Vorbereitung und Begleitung
der 25. GeNeMe 2022, zum dritten Mal im hybriden Konferenzformat, gilt unser
Dank Herrn Samuel Reeb und Herrn Sebastian Schmidt.

Thnen als Leserinnen und Lesern wiinschen wir erneut eine gewinnbringende Lektiire!

Dresden im Oktober 2022

Thomas Kohler, Eric Schoop, Nina Kahnwald und Ralph Sonntag
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Digitality and Diversity — Overcoming Barriers with Digital
Transformation

Thomas Kohler!, Eric Schoop?, Nina Kahnwald?®, Ralph Sonntag*
! Technische Universitit Dresden,
Center for Open Digital Innovation and Participation (CODIP)
2 Technische Universitit Dresden, Faculty of Business and Economics
3 University and School of Applied Sciences of the DGUV Bad Hersfeld
* University of Applied Sciences Dresden,
Faculty of Business Administration

1 Introduction

As the COVID-19 pandemic subsides, new transformation triggers' are emerging — de
facto at the same time — and are having a massive and presumably lasting impact on
our everyday lives. Once again, digitization in business, science, education, private
networks and public institutions is of particular importance. However, the focus of
the interpretation of digitally based approaches is changing. For example, the focus
is now on inclusive practices, sustainability and Al-based support systems, hybridity,
and a fundamentally changing understanding of education. If we look around our
world, we see that 2022 is nothing like the year the 2020 pandemic began. We
already know how quickly our lives and work have been transformed into a hybrid
socio-technical reality based on digital communication and collaboration — and are
amazed that the sometimes desired ‘role backwards’ is stuck in the approach. In
its 25th year, the GeNeMe community, which is in itself as alerte as it is action-
oriented, sees itself challenged to deal competently with this dynamic. The goal is to
discuss the perspectives from research, education and operational application, which
are represented here in an integrated way, and to jointly derive viable explanations,
but also intervention approaches, and to present them to the interested public. The
2022 anniversary conference will also be about infrastructures (in education), work
organization and support systems, public spaces with online presence, and situated
collaboration, not only in industry. More than ever, we are aware of the value of
diversity and are beginning to recognize the helpful function of digitality in dealing
with it: it is precisely with digital transformation that barriers can be overcome.

' This term is deliberately chosen to be neutral. The authors are aware of the ethical and

moral challenges.
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What is at the core of New Media Communities 2022? Many of us have become
involved in the permanent change based on information technology with increasing
acceleration of the same; for most of the conference guests, diverse varieties of
digitality are everyday life and are ‘mastered’ in an extremely competent manner.
This does not contradict the observation that certainties in the sense of stability and
predictability are currently in short supply — and we wonder where the journey will
lead? Are (para-)social communities constituted exclusively in the interplay of hybrid
realities? Are big data threats or opportunities or both? Will we have to wait a long
time for our virtual assistants?

The 25th GeNeMe will start with an expert walk-through on digital teaching
collaborations in the context of the National Education Platform (through the KoKoN
project), followed a keynote on “The Future of Co-Working after COVID-19:
Oscillating between Physical and Virtual Spaces?” (Blagoy Blagoev, Professor of
Business Management, esp. Organization at Technische Universitit Dresden) and will
close with the keynote on “Transnational educational collaboration; how can we move
beyond what we already know in curriculum development?” (by Jo Angouri, Karen
Triquet and Rosette S’Jegers representing the EUTOPIA European University Alliance).

With the aim to address these questions through a program equally fed by science and
application, a group of scientists from the faculties of education and economics as well
as the CODIP — Center for Open Digital Innovation and Participation on the part of the
TUD Technische Universitdt Dresden, with the friendly support of several firm partner
universities — the HGU Hochschule der Deutschen gesetzlichen Unfallversicherung,
the HTW Hochschule fiir Technik und Wirtschaft Dresden, the FHD Fachhochschule
Dresden and the DIU Dresden International University — as co-hosts of the now
25th GeNeMe organises the anniversary conference in the period 05-07 October 2022.
An international Steering Committee has previously taken over the assessment of the
approximately 70 German- and English-language submissions in the form of double-
blind peer reviews, with a rejection rate of 50% in the meantime, an even stricter quality
assessment and as a result, compiled the present conference proceedings.

2 Thematic focus and conference tracks

As for the first time in 2021, contributions were submitted in a two-stage procedure
via abstract and full paper (research contribution, project contributions in the sense of
‘work in progress’ or applications from practice) with renewed review in the second
stage. As a result, the focus of the conference proceedings is again somewhat different
from that of the Call for Papers. In this respect, the thematic focuses listed below serve
as orientation and were understood as an open invitation to submit contributions.
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2.1 Digital Life
- Digital sovereignty and informational self-determination
- Equity, accessibility, access to digital media
- Data analysis, data protection
- Dynamics of digital (private) opinion formation
- Health, healthcare, future technologies for a successful old age(s)
- (New) ethical rules and standards, Open Science

2.2 Digital Education
- Open Educational Resources
- Learning in communities
- Personalization, learning analytics, self-direction
- Networked knowledge repositories, educational data, open data and Al
- Diversity and inclusion through hybrid learning
- New competency models (21st Century Skills, Maker Literacy, Data Literacy,
Digital Literacy, etc.)
- Frameworks and digital learning scenarios

2.3 Digital City
- User-centered e-government
- Accessible services and applications in the digital space
- Public participatory processes
- Sustainability and resilience in the public sector
- Smart urban development

2.4 Digital Interaction
- Gamification & Game Based Learning
- Playful Leadership and Playful Organization
- User Experience, Usability and MobileFirst — Inclusive Thinking
- Augmented, virtual and mixed reality, hybrid and immersive experiences
- Collaborative design of information spaces

2.5 Digital Business
- Knowledge and community management in organizations, culture and politics
- New Work, Mobile Work
- Digital Governance, Leadership and Transformation
- Digital strategy and platform economy
- Co-Creation and Open Innovation
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Track topics at the conference

With the format of a hybrid conference, the opportunities and challenges can also be
experienced in practice at the conference. The conference program covers a variety
of topics and is divided into the following eight tracks over three days:

- Work organization

- University Teaching

- public space

- Support Systems

- Online Presence

- Situated Collaboration in Industry

- Higher and Further Education

- OER meets COL: Learning about collaborative online learning with OER

And in the context on pre- and post-conference the ff. project workshops (which are
not included in the publication) will be held:

- Presentation of project results and tour through the TET labs in the UndiMeS?
(Teaching with digital media in Saxony) project, funded by the Federal
Ministry of Education and Research

- Online workshop in the international project DIGIVID? (Digital Competences
Unleashed: Education and Training of Digital Competences in the era of
CoVid-19), funded by Erasmus +

- Hybrid focus group workshop in the PhD project “KompQuali — Competence-
oriented Qualification in the Professional Field of New Work™ of the Chair of
Business Informatics esp. Information Management of the TU Dresden

- BarCamp of the project virTUos* (virtual teaching and learning at the TU Dresden
in an open source context), funded by the Stiftung Innovation in der Hochschullehre

- Multiplier Event of the international project OER-Codex® (Open Educational
Resources for Collaborative Online & Distance Education and eXchange),
funded by Erasmus + (Strategic Partnerships)

- Kick-off meeting of the project KoKoN2¢ (Competent Collaboration in the
Network), funded by the Federal Ministry of Education and Research

2 https://cms.sachsen.schule/digiteach/teilprojekt-dresden/ueber-das-teilprojekt/

3 https://digivid.isds.tugraz.at/

4 https://tu-dresden.de/gsw/virtuos

5 https://oer-codex.fh-krems.ac.at/

¢ https://tu-dresden.de/codip/projekte/projektoverview/kokon2/kokon-2-2014-kompetente-

kollaboration-im-netzwerk
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3 Acknowledgement

As has been the case for many years, GeNeMe opens its doors to interested parties
from the English-speaking world — although German remains the predominant
language of the texts published here. 2022 is again special as the second year in
the pandemic. GeNeMe as a conference, but also the topics of its actors, enjoy a
massive demand from society as a whole, which can be seen in the increased number
of submissions of papers, especially also the large number of project workshops at
pre- and post-conference.

As a result of the peer review, the GeNeMe Steering Committee was able to select
from mostly very high quality submissions from academia and practitioners. In
addition to being indexed at SCOPUS via Elsevier, the proceedings are included
in the GI library and at PEDOCS, and the monthly statistics received by the editors
show the high demand and insofar good visibility. The proceedings presented here
will be available as full text in the Open Access System of the Technische Universitét
Dresden at www.qucosa.de shortly after publication. In this open access repository
you will also find the texts of all GeNeMe predecessor volumes since the beginning
of the conference series in 1998.

The editors would like to take this opportunity to thank all the authors whose
contributions lend this volume a special quality. We would also like to thank the more
than 30 reviewers from science and industry. Only through their highly competent
work as members of the program committee has it been possible, given the focus of
the topic area and the large number of contributions, to make the present selection and
also to provide constructive, detailed feedback to the authors of rejected contributions.
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Finally, we would like to thank all those involved in the review process, the
compilation of manuscripts for the conference proceedings, the operation of the
online review system, and the administration and realization of the 24th GeNeMe!
Mrs. Nicole Filz coordinated the work in a proven manner until her retirement and
found competent successors in Mrs. Lydia Stark, Mrs. Lisa-Marie Langesee and Mrs.
Franziska Giinther. Mrs. Giinther has also taken over the editorial supervision of the
present volume. The layout of the program was realized by Mrs. Anne Schimmeck
and the layout of the conference proceedings by Mrs. Katharina Hammel. Mr. Torsten
Sauer has taken care of the administration of guests, speakers and supporters of the
conference in an exemplary manner and Mrs. Lisette Hoffmann has accompanied
the planning and implementation of the conference didactics together with a group
of students. For the organizational and informational preparation and support of the
25th GeNeMe 2022, for the third time in a hybrid conference format, we would like
to thank Mr. Samuel Reeb and Mr. Sebastian Schmidt.

Once again, we wish you, our readers, a profitable read!

Dresden in October 2022

Thomas Kdohler, Eric Schoop, Nina Kahnwald and Ralph Sonntag

°g Gemeinschaften in Neuen Medien 2022 Dresden



GENEME '22

GEMEINSCHAFTEN IN NEUEN MEDIEN

Digitalitat und Diversitat -

Mit digitaler Transformation
Barrieren uberwinden

06.-07.0ktober 2022

25,

Workshop

Digital City
Digital Education
Digital Interaction
Digital Business
www.geneme.de Dlgltal Llfe
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|Eingeladene Vortrige

1.1. The Future of Co-Working after COVID-19:
Oscillating between Physical and Virtual Spaces?

Blagoy Blagoev '
! Professor fiir BWL, insbes. Organisation, Wirtschaftswissenschaften,
Technische Universitdt Dresden

This keynote will examine the transformation of coworking spaces in the aftermath
of the COVID-19 pandemic. The pandemic, as well as the ensuing shift to remote and
hybrid form of work, seem to challenge the established model of coworking: sharing
a concrete physical workspace. The keynote will show how coworking spaces have
responded to this challenge, paying particular attention to the interplay of physical
and virtual spaces in the post-pandemic world.

1.2. Transnational educational collaboration; how can
we move beyond what we already know in curriculum
development?

Jo Angouri !, Karen Triquet °, Rosette S Jegers *
! University of Warwick, Education and Internationalisation,
Academic Director
2 Vrije Universiteit Brussel, Education Development Officer
3 Vrije Universiteit Brussel,
EUTOPIA Coordinator for Education and Students

Universities are strongly encouraged to rethink the shape and content of their
pedagogic offering in the light of societal changes, population demographics and the
disruption of the pandemic. Policy makers nationally and internationally put emphasis
on the need for HE curricula to respond to the principles of: flexibility, openness,
student mobility and enhanced transnational collaboration. What and how this can be
achieved, however, remains open to debate. In this talk, we draw on the experience
of EUTOPIA to reflect on the pedagogic model we implemented, and the lessons
learned from the pilot project. We pay special attention to examples of good practice
for introducing new pedagogic formats and the barriers and enablers we identified
in the process.
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|A Arbeitsorganisation

A.1 “Home-Office # Home-Office” — eine empirische
Untersuchung zur Relevanz von Kontextbedingungen im
Home-Office auf Arbeitsmotivation, Commitment und das
Organisationale Citizenship Behavior

Jochen Gurt', YWonne Brockmann!, Henning Staar?
! FOM Hochschule, Hochschulzentrum Essen
2 Fachhochschule fiir offentliche Verwaltung NRW

1 Einleitung: Hybride Arbeit im Home-Office — das neue Normal?

Die pandemische Lage der vergangenen Jahre hat im Zuge der Verbreitung des
COVID-19 Virus die Bedeutung der technisch vermittelten Zusammenarbeit {iber
Kommunikationsnetze noch einmal deutlich herausgestellt. Wo immer mdglich,
war die Reaktion auf die mit dem Virus verbundenen Gesundheitsgefahren und
die damit verbundenen gesetzlichen Auflagen der Regierung, ein technikbasiertes
Zusammenarbeiten auf Distanz. Die Arbeit aus dem Home-Office (HO) erlangte
eine nie da gewesene Verbreitung, um die Geschéftsprozesse am Laufen zu halten
und das Funktionieren der Organisation sicherzustellen. Eine reprdsentative
Umfrage nach anderthalb Jahren Pandemie zeigte, dass mittlerweile ein Drittel
aller Beschiftigten im HO arbeiteten (Bonin et al., 2020), wobei diese Zahl in
manchen Berufen und zu spéteren Zeitpunkten mit 49 % noch deutlich hoher lag
(Herrmann & Frey Cordes, 2021). Nach nunmehr mehr als 3 Jahren Pandemie und der
Riicknahme des Zwangs zum HO durch die Gesetze und Auflagen der Exekutive, stellt
sich die Frage nach einem moglichen (hybriden) ,,New Normal“ (Bailey & Breslin,
2021). Eine Riickkehr zum vor-pandemischen Modus ist unwahrscheinlich und wird
von der Mehrheit der Beschiftigten abgelehnt, wie aktuelle Zahlen aus den USA
zeigen: 4 von 10 Beschéftigten wiirden nach dem Survey of Working Arrangements
and Attitudes kiindigen, wenn ihr Arbeitgeber die Riickkehr zur 5-Tage Office Woche
einfordern wiirde. Auf der anderen Seite wiirde mehr als die Hilfte (55 %) einen
Jobwechsel in Betracht ziehen, wenn dieser mit der (neuen) Mdglichkeit verbunden
wire 2 bis 3 Tage im HO zu arbeiten (Barrero et al., 2021). Im Durchschnitt lag der
Wunsch der Arbeitnehmer nach dem Umfang der HO-Arbeit 2021 bei 2,3 Tagen.
Aktuelle Zahlen einer Unternehmensbefragung aus Deutschland bestétigen diesen
Trend (Hofmann et al., 2022). 60 % geben an hybrides Arbeiten zu verwirklichen.
Somit ist die Entscheidung fiir oder gegen die Moglichkeit zum HO-Arbeit personal-
strategisch bedeutsam, um Mitarbeiter zu halten und fiir Bewerber attraktiv zu sein.

°g Gemeinschaften in Neuen Medien 2022 Dresden

Research



Arbeitsorganisation 3

Aus der Zeit vor der Pandemie liegen bereits meta-analytische Befunde (Gajeddran
& Harrison, 2007) und qualitativ hochwertige (weil experimentelle) Forschungs-
ergebnisse (Bloom et al., 2015) vor, die auf positive Wirkungen auch beziiglich
Motivation und Produktivitdt hindeuten; jedoch stellt sich die Frage, ob diese post-
pandemisch weiterhin Bestand haben,da solche einschneidenden Erlebnisse ein
durchaus disruptives Potential haben (Davison, 2020). Zu dieser Frage mdchte die
vorliegende Studie einen Beitrag leisten.

HO wird dabei in Anlehnung an Backhaus und Kollegen definiert als “ eine Form
des mobilen Arbeitens. Homeoffice umfasst dabei eine zeitweilige beziechungsweise
anlassbezogene Titigkeit im Privatbereich des Beschéftigten nach vorheriger
Abstimmung mit dem Betrieb® (Backhaus et al., 2021, S.278). HO kann dabei
in dieser Studie faktisch mit hybridem Arbeiten gleichgesetzt werden, da es auch
zeitweiliges HO (in allen Auspragungen und Intensitéiten) umfasst.

Dariiber hinaus ist fiir Unternehmen die Frage der optimalen Ausgestaltung des
HO-Angebotes interessant. Deshalb soll weiterhin der Frage nachgegangen werden,
welche Faktoren (Moderatoren) auf Seiten der Mitarbeiter und auf Seiten der
Organisationen dafiir sorgen kdnnten, dass HO besonders positive Konsequenzen
hinsichtlich des Engagements, der Bindung der Mitarbeiter an das Unternehmen etc.
mit sich bringt.

2 Hybrides Arbeiten im Office und Home-Office

2.1 Kernfrage: (Mehr) Motivation, OCB und Commitment?

Motivation wird als ein zentraler Erklarungsmechanismus angesehen, um
Leistungshandeln im Arbeitskontext (z.B. Uberstunden, Effizienz, Sorgfiltigkeit) zu
erkldren. Dabei spricht man von extrinsischer Motivation, wenn die Quelle auflerhalb
des Individuums (z.B. Belohnung) gesehen und von intrinsischer Motivation, wenn
die Quelle innen (z.B. SpaB, spezifische Werthaltung) verortet wird (Deci et al.,
2017). Im Zuge der Self-Determination Theorie sind diese zwei Arten der Motivation
nicht unabhéngig voneinander, sondern stehen im gegenseitigen Austauschverhiltnis,
da sie die Antwort auf dieselbe Frage nach dem ,,warum*® des Verhaltens liefern. Die
Moglichkeit zum HO konnte insofern zu einer stirker ausgeprégten intrinsischen
Motivation fiihren, da hier das Individuum deutlich mehr Flexibilitdt und Autonomie im
Arbeitshandeln (Davison, 2020) wahrnimmt und damit der Grad der Selbstbestimmung
(=intr. Motivation) steigt. Dariiber hinaus wurde das Organisationale Citizenship
Behavior (OCB) untersucht. Diese erfasst das...“hilfsbereite, iiber die vertraglichen
Pflichten hinausgehende Verhalten gegeniiber der Organisation oder dem Team,
ohne fiir diese Leistung eine Belohnung zu erhalten (Organ, 1988, S.4-5)%
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Beispiele hierfiir sind z.B. die Unterstiitzung von Kollegen oder das Ertragen von
kleinen Hérten im Alltag. Dieses Verhalten ist essentiell fiir das Funktionieren von
Organisationen und entsteht oft situationsbedingt spontan durch das Wahrnehmen
einer Gelegenheit. Durch die rdumliche Distanz im HO und die geringeren (spon-
tanen) Kontakte zu Kollegen konnte hier einerseits eine geringere Ausprigung zu
erwarten sein. Die deskriptiven Ergebnisse der Studie von Hofmann und Kollegen
(2022) deuten in diese Richtung. Auf der anderen Seite konnten sich durch die neuen
Herausforderungen im HO (der Kollegen) auch mehr Gelegenheiten fiir OCB bieten.

SchlieBlich wurde auch das Commitment (COM) untersucht, welches als ,,die
Verbundenheit und Identifikation mit dem Unternehmen bzw. der Organisation* definiert
wird (Felfe & Franke, 2012, S.9). Es setzt sich aus den drei (relativ unabhéngigen)
Komponenten affektives, normatives und kalkulatives COM zusammen, wobei sich
hier auf das affektive konzentriert wurde, welches die Akzeptanz von und Identifikation
mit den Werten und Zielen der Organisation als Grundlage hat. Es steht im positiven
Zusammenhang mit intrinsischer Motivation und OCB, hat sich als guter Pradiktor
der Kiindigungsabsicht allgemein gezeigt und wurde als wichtiger Aspekt fiir die
Leistungsfahigkeit in virtuellen Arbeitskontexten identifiziert (Gurt & Staar, 2021).

2.2 Zusatzfrage: Welche Aspekte im HO liefern einen Erkliarungsbeitrag?
Die Antwort auf die Frage, ob im HO die oben genannten Erfolgsvariablen hoher
oder niedriger ausgeprégt sind, hat nur einen geringen Erkldrungswert, da davon
ausgegangen werden kann, dass das HO kein homogenes Konstrukt ist, sondern
grofle Unterschiede zu finden sein diirften. Die Wirkung von HO diirfte deshalb
von zahlreichen Faktoren moderiert werden, wie auch die Studie von Bloom et al.
(2015) zeigte. Diese konnen in personlichen Charaktereigenschaften, Priaferenzen
und Kompetenzen ebenso zu finden sein wie in Umfeldbedingungen des HO und
der Organisation. Um diese zu systematisieren und zu untersuchen, wurde die
Perspektive des erweiterten Belastungs-Beanspruchungsmodells (Abbildung 1) von
Rohmert und Ruthenfranz (Georg et al., 2013) in Anlehnung an Gurt, Elke und
Zimolong (2012) zugrunde gelegt.
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Abbildung 1: Das erweiterte Belastungs-Beanspruchungsmodell
(Gurt, Elke und Zimolong, 2012, S.17)

Leistungsfahigkeit, Motivation und OCB sind hier eine Beanspruchungsfolge, welche
sich aus dem Belastungs-Beanspruchungsprozess im Zuge der Leistungserbringung
ergeben. Belastungen ergeben sich aus den Anforderungen, welche sich aus den
Charakteristika der Arbeit, der -organisation und -umgebung ergeben. Inwiefern es
zu positiven oder negativen Beanspruchungsfolgen kommt, hangt von der Intensitét,
der Dauer und dem Zusammenwirken der Belastungen einerseits und den verfiigbaren
Ressourcen andererseits ab. Das Besondere am hybriden Arbeiten ist, dass den
Ressourcen und Belastungen aus dem privaten Bereich eine neue Bedeutung zukommt,
da die beiden Bereiche Arbeit und Privatleben zunehmend verschwimmen (Staar &
Bamberg, 2011). Dadurch kénnen sich Synergie-, Puffer- oder aber auch dysfunktionale
Stressverstiarkereffekte ergeben, je nach aktueller Auspridgung beim einzelnen
Mitarbeiter und der Organisation (Toscano & Zappala, 2021). Um diesen Umstand
hervorzuheben, werden die erhobenen Charakteristika jeweils den beiden Sphéren
,Arbeit” und ,,Privatleben* zugeordnet und ihr Einfluss auf den Zusammenhang
zwischen der Moglichkeit zum HO und den Erfolgsfaktoren einzeln gepriift.

3 Empirische Studie: Hybrides Arbeiten

3.1 Design, Erhebung und Messinstrumente

Bei der Studie handelte es sich um eine quantitative Querschnittsstudie, bei der
subjektive Selbstauskiinfte mittels eines Online-Fragebogens erhoben wurden.
Genutzt wurde die Plattform SoSci Survey, die Einladung hierzu wurde iiber Foren,
direkte Kontakte und im Schneeballverfahren verbreitet.
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Neben soziodemografischen und berufsbezogen Aspekten (siche Kapitel 3.2) wurden
die eingangs skizzierten Konstrukte mittels etablierter Fragebdgen erhoben. Intrinsische
Motivation wurde mit der ,,Motivation at Work Scale” (MAWS, a=,86) erfasst (Giinert,
2016). Ein Beispielitems lautet: ,,Ich strenge mich bei der Arbeit an, weil ich Spal} an
meiner Arbeit habe.” Als weiterer (verhaltensbasierter) Motivationsindikator wurden
aus der Differenz der tatsichlichen und der vertraglichen Arbeitszeit die Uberstunden
berechnet. Um OCB zu erheben, wurden 4 Subskalen des ,,Fragebogen zur Erfassung
des leistungsbezogenen Arbeitsverhaltens (FELAS)“ herangezogen (Staufenbiel
& Hartz, 2000): OCB-Hilfsbereitschaft, OCB-Gewissenhaftigkeit, OCB-
Unkompliziertheit, OCB-Eigeninitiative. Ein Beispielitem lautet ,,Ich helfe anderen,
wenn diese mit Arbeit iiberlastet sind.“ (a=,79). Das affektive Commitment wurde
mittels der ,,COMMIT-Skalen von Felfe und Franke (2012) operationalisiert. Ein
Beispielitem hierfiir lautet ,,Ich empfinde ein starkes Gefiihl der Zugehdorigkeit zu meiner
Organisation®(a=,94). SchlieBlich wurde die Kurzskala ,,Perceived Organisational
Support™ (Siebenaler & Fischer, 2020) eingesetzt, um die wahrgenommene
organisationale Unterstiitzung zu erheben (0=,91). Ein Beispielitem hierfiir lautet:
,.Die Organisation kiimmert sich wirklich um mein Wohlergehen®.

Die Auswertung erfolgte mittels des Statistikprogrammes R. Fiir die Uberpriifung
der Zusammenhénge zwischen HO und den Erfolgsvariablen wurden einfaktorielle
und mehrfaktorielle Varianzanalysen und moderierte multiple Regressionsmodelle
durchgefiihrt.

3.2 Stichprobe

An der Umfrage nahmen 329 Personen teil. Im Zuge der Sicherung der Datenqualitét
wurden die Antworten auf Plausibilitidt und Ausreiler iiberpriift und 5 Datensétze
entfernt. Das Durchschnittsalter lag bei 32 Jahren (SD=11,6) bei einer Alterspanne
zwischen 18 und 68 Jahren. 218 der Befragten waren weiblich (67 %), 106 ménnlich
(32,7 %). Die iiberwiltigende Mehrheit war ledig (71,6 %), 23,8 % verheiratet. 25 %
gaben an, Kindern zu haben, wobei bei knapp 20 % diese auch im eigenen Haushalt
lebten. 11 % hatten Einzelkinder, 12 % gaben, an zwei Kinder zu haben und nur knapp
2 % drei. Bei der Anzahl der im Haushalt lebenden Kinder sah das Bild dhnlich aus
(ein Kind 10 %, zwei Kinder 7,5 %, drei Kinder 1 %). Knapp 30 % gaben an, auf
dem Land zu leben (Stadt: 71,9 %). Wohnen in einer Wohnung (76,5 %) war der
Normalfall, knapp ein Viertel (23,5 %) lebten im eigenen oder gemieteten Haus.

Die meisten der Befragten kam aus der Dienstleistungsbrache (17,9 %) oder der
Versicherungs- und Finanzdienstleisterbranche (15,1 %), der Verwaltung (8 %) oder
dem Gesundheits- und Sozialwesen (7,4 %). Insgesamt waren grof3e Unternehmen
iberrepréasentiert (55,9 %). Ein gutes Viertel kamen aus mittelstindischen
Unternehmen (25,5 %), Aus kleinen und Kleinstunternehmen kamen 18,6 %.
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Der durchschnittliche Weg zur Arbeit lag bei 15,7 km (SD=15,1) bei einem Maximum von
90 km. 61 % der Befragten gab an, die Moglichkeit zu haben, im HO zu arbeiten; davon
war bei 80% die Wahl HO freiwillig. Der Anteil der HO-Tétigkeit lag im Durchschnitt
bei 52,7% (SD=33.4). Die vertraglichen Arbeitszeiten reichten von 10 bis 50 h/Woche
und lagen im Mittel bei 33,12 h/Woche. Die tatsdchlichen Arbeitszeiten lagen mit 35,6 h/
Woche leicht dariiber. 83,6 % waren fest, 14,5 % beftistet angestellt und 1,9 % in einem
Leiharbeitsverhaltnis. Beim Arbeitszeitmodell waren feste Arbeitszeiten nur bei 22,8 %
gegeben, die iiberwiegende Mehrheit gab an Vertrauens- oder Gleitzeitregelungen zu
haben (77,2 %). 9,6 % hatten eine Fiihrungsposition inne, knapp 90 % waren Mitarbeiter
ohne Personalverantwortung. Die Unternehmenszugehorigkeit verteilte sich nahezu gleich-
maBig iiber alle Kategorien. 21 % waren langer als 10 Jahre bei ihrem jetzigen Unternehmen,
die meisten (29 %) zwischen 5 und 10 Jahren und nur 10 % weniger als ein Jahr.

4 Ergebnisse
4.1 Haupteffekte: Moglichkeit zum HO
Tabelle 1 gibt die deskriptiven Statistiken der Erfolgsparameter wieder, Tabelle 2 die

Ergebnisse der Uberpriifung der Haupteffekte.

Tabelle 1
Deskriptive Statistiken der Erfolgsparameter!

MW SD Min Max
Motivation? 5,28 (1,02) 1,67 7,00
Uberstunden (in h) 2,84 (4,05)  -10,0 32,0
Commitment? 4,54 (1,30) 1,00 7,00
OCB? 5,35 (,58) 3,75 6,95

'N=324; MW = Mittelwert, SD = Standardabweichung, Min = Minimum, Max = Maximum;
“Skalierung jeweils 1 ,,stimmt gar nicht“~7 ,,stimmt voll und ganz*

In den einfachen Varianzanalysen zur Analyse der Haupteffekt von HO (siehe Tabelle 2)
wurde deutlich, dass die Mdoglichkeit zum HO sich positiv auf die Motivation
(F 1 305=9,69**) auswirkte. Dabei machte es keinen Unterschied, ob die Beschaftigten
selbst die Entscheidung treffen konnten (F (105~ 0,76;1.8.). Auch der Anteil der HO-
Tatigkeit stand nicht im linearen Zusammenhang zur Motivation (r=-,11;n.s.). Die
Anzahl der Uberstunden war im HO deutlich hoher, aber es zeigte sich eine grofe
Heterogenitit, sodass der Unterschied nicht signifikant wurde (F(17318)=2,42;n.s./
=3,36;n.s.). Beziiglich des COM =zeigten sich dhnliche Effekte. Die
grundsitzliche Moglichkeit wirkte sich positiv aus(F(],322):6,89**), aber auch hier
machte die Freiwilligkeit keinen Unterschied(F(l’]95):0,57;n.s.). Allerdings zeigte sich
hier eine negative Korrelation mit zunehmendem Anteil der HO-Tétigkeit (r=-,23**).

F(1,193>
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Tabelle 2
Haupteffekte (Ergebnisse der einfachen Varianzanalysen, Mittelwerte)
HO* HO WahI®
ja nein Sign. ja nein Sign Anteil HO
Motivation 5,42 5,06 o 5,39 5,54 ns. r=-,11;n.s.
Uberstunden 3,12 2,41 n.s. 3,39 2,07 n.s. r=-,08; n.s.
Commitment 4,69 4,30 Hk 4,72 4,55 n.s. r=-23%*
OCB 543 522 *k 5,37 5,61 * r=-,18*
Organisationale 4,55 4,23 * 4,60 4,34 ns. r=,09; n.s.
Unterstiitzung

*n=324; * n=197 (Bezugsgruppe sind nur die Personen, die potentiell die Mdglichkeit zum HO hatten)
;¥p<0,05; **p<0,01; ***p<0,001, n.s.=nicht signifikant

Beim OCB zeigte sich neben dem Einfluss der generellen Méglichkeit (F , ,,, =10,93%*)
auch ein Effekt bei der eigenen Entscheidung (F(u 95):5,67*). So war OCB-Verhalten
deutlich geringer ausgepriagt, wenn die HO-Tatigkeit aus freien Stiicken gewahlt
wurde. Bei dieser Skala konnte ein negativer Zusammenhang zum Anteil der HO-
Tatigkeit (r=-,18%) identifiziert werden. Die wahrgenommene Unterstiitzung fiel bei
der Moglichkeit zum HO hoher (F . =4,22*) aus, ohne Einfluss der Freiwilligkeit
(F =1,55;n.s.).

(1322)

(1,195)

4.2 Wechselwirkungen 1: Der Einfluss organisationaler Charakteristika
Aus Platzgriinden werden im Folgenden nur Ergebnisse ausfiihrlicher berichtet,
fiir die ein bedeutsamer moderierender Effekt gefunden wurde. Bei den folgenden
Charakteristika war das nicht der Fall: Unternehmensgrofe, vertragliche und
tatsdchliche Arbeitszeit, Flexibilitdt des Arbeitszeitmodells (Gleitzeit), Dauer der
Betriebszugehorigkeit und Stellung im Unternehmen (FK oder MA).

Die subjektive organisationale Unterstiitzung zeigte zahlreiche Haupteffekte beziiglich
der Motivation, COM und OCB, jedoch konnten auch hier keine Wechselwirkungen
mit dem HO identifiziert werden.

Bedeutsame Wechselwirkungen konnten beim Anstellungsverhéltnis festgestellt
werden. Hier fand sich in der der zweifaktoriellen Varianzanalyse jeweils ein
signifikanter Interaktionseffekt. Die Analyse der Post-Hoc-Vergleiche zeigte, dass
sich die Wirkung von HO vor allem bei Vorliegen eines befr. Anstellungsverhéltnisses
auf die Motivation (F(2’318)=2,85*), das COM (F(27318)=4,03*) und OCB (F(27318)=3,61*)
auswirkte. Hier lagen die Werte deutlich niedriger und unterschieden sich bedeutsam
von denen derer mit der Moglichkeit zum HO (in der Tabelle jeweils fett hervorgehoben).
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Tabelle 3
Relevante organisationale Einflussfaktoren (Mittelwerte)
HO Kein HO Sign.
Fest Beft. ZA* Fest Beft. ZA
Motivation 5,43 5,36 5,33 5,12 4,48 6,28 *
Commitment 4,61 4,98 5,41 4,33 3,66 6,46 *
OCB 5,44 5,43 4,61 5,25 4,97 5,45 *

* ZA=Zeitarbeitsverhaltnis; *p<0,05; **p<0,01; ***p<0,001, n.s.=nicht signifikant

Inhaltlich ausgedriickt: Die Moglichkeit zum HO fiihrte bei befristeten Arbeitsvertragen
dazu, die Motivations-, COM- und OCB-Liicke zu schlieen. Bei Festangestellten
fallen die Zuwichse deutlich geringer aus.

4.3 Wechselwirkungen 2: Der Einfluss privater Charakteristika
Kein Einfluss auf die Wirkung von HO ging vom Wohnort (Stadt vs. Land) und der Wohn-
form (Haus vs. Wohnung) aus. Auch die Lange des Arbeitswegs hatte keinen Einfluss.

Bedeutsame Wechselwirkungen konnten hingegen fiir das Geschlecht, den Familien-
stand, das Vorhandensein von Kindern und das Alter gefunden werden. Beim
Geschlecht zeigten sich bedeutsame Unterschiede zwischen Beschéftigten mit der
Moglichkeit zum HO und Beschiftigten ohne diese Moglichkeit hinsichtlich des
COM bei Frauen, nicht jedoch bei Mannern. Wéahrend bei Frauen das COM mit
der Moglichkeit zum HO deutlich zunahm, blieb dieser Effekt bei Méannern aus

(F 1 32073-88%). Beim Familienstand nahm das COM bei Ledigen mit der Méglichkeit
zum HO zu, bei Verheirateten tendenziell sogar ab (F(1_305)=12,56***).
Tabelle 3
Relevante private Einflussfaktoren (Mittelwerte)
HO Kein HO Sign.
minnlich weiblich minnlich weiblich
Commitment 4,50 4,76 4,51 4,16 *
ledig verheiratet ledig verheiratet
Commitment 4,72 4,67 3,89 5,02 *%
Kinder: Ja Kinder: Nein Kinder: Ja Kinder: Nein
Motivation 5,18 5,49 5,34 4,96 *
Commitment 4,43 4,72 5,06 4,01 Hokk

*p<0,05; **p<0,01; ***p<0,001, n.s.=nicht signifikant
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Am deutlichsten aber zeigten sich die Einfliisse, wenn Kinder im Haushalt lebten.
Hier wurden bedeutsame Wechselwirkungen beim COM (F(]‘32m=12,99***) und der
Motivation (F(1,320)15,32*) festgestellt. Im Falle des Vorhandenseins von Kindern,
waren die Werte bei der Moglichkeit zum HO niedriger ausgeprégt, bei Kinderlosen
hingegen hoher. SchlieBlich zeigte sich auch eine Wechselwirkung (WW) beim Alter.
Hier zeigte sich im Moderationsmodell (F(3’320)=9,13*; R?=,07***) ein signifikanter
Moderationseffekt (3=0,04; t=3,20**), der in Abbildung 2 visualisiert ist. Bei
Beschiftigten ohne die Moglichkeit zum HO steigt das COM mit zunehmendem
Alter an, bei Beschéftigten mit der Moglichkeit zum HO nicht.

5 Diskussion und Ausblick

Zusammenfassend ldsst sich konstatieren,

dass die Moglichkeit im HO zu arbeiten

(unabhidngig davon, ob diese selbstgewdhlt

wurde oder nicht) zundchst einmal mit |

positiven Konsequenzen fiir die Beschéftigten SRR R T
verbunden zu sein scheint, was die Leistungs-
bereitschaft und die Verbundenheit mit dem
Unternehmen angeht. Die Effektstirken liegen
hier nach Cohen (d=0,30 bis 0,40) im kleinen
Bereich. Dies bestitigt vorliegende deskriptive . -
Ergebnisse aktueller Studien, die riickblickend g
tendenziell auch eher eine Zunahme der Pro-
duktivitdt konstatierten (Hofmann et al.,

2022). Die Moglichkeit zur Arbeit im HO .
scheint zudem von den Beschéftigten als » B

Commitment

o Alter o
Form der organisationalen Unterstiitzung Abbildung 2
wahrgenommen zu werden, was ein wichtiger =~ Wechselwirkung: Alters und HO;
vermittelnder Faktor sein kdnnte. Kriterium: Commitment

Im Hinblick auf die Wechselwirkung des Faktors HO mit Charakteristika der
organisationalen und der privaten Sphére zeigten sich deutlich weniger bedeutsame
Ergebnisse als erwartet. Fiir Unternehmen interessant ist hier vor allem das
deutlich groBere Potential bei befristeten Beschiftigten. Die motivationalen
Effekte sind hier deutlich hoher ausgepréigt als bei den Festangestellten. Hier
finden sich sogar groBe Effekte (d=0,93 bis 1,01). Psychologisch konnte dies
damit erkldart werden, dass dies von diesen als Vertrauensbeweis erlebt und
mit mehr Engagement erwidert wird. Frauen als Zielgruppe scheinen ebenfalls
interessant, da mit der Moglichkeit zum HO ein deutlich héheres COM einhergeht.
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Dies konnte damit erkldart werden, dass Frauen (im Sinne des traditionellen
Rollenideals als Hausfrau ud Mutter) stirker von der Moglichkeit zum HO
profitieren und die Arbeit im HO als Ressource erleben, die ihnen mehr Freiraum
und Flexibilitdt einrdumt (Gajendran & Harrison, 2007). Diese Argumentation ldsst
sich auf die Ergebnisse zum Familienstand {ibertragen. Kinder hingegen scheinen
im HO eher eine zusdtzliche Belastung darzustellen, sodass hier Motivation und
COM geringer ausgeprégt sind. Hier wire interessant in weiteren Auswertungen zu
priifen, ob dies sowohl fiir Ménner als auch fiir Frauen gilt. Insgesamt zeigen die
differenzierten Auswertungen, vor allem was den Einfluss von privaten Faktoren auf
die Zusammenhéange zwischen HO und Erfolgsparametern angeht, einen deutlichen
Mehrwert. Das Angebot von HO sollte in diesem Sinne nicht als ,,one-size-fits-all“-
Losung verstanden werden, sondern als eine Option, welche zur Lebenssituation der
Beschéftigen passen muss, um erwiinschte motivationale Effekte zu haben und zu
mehr Verbundenheit mit dem Unternehmen zu fiihren.

Die Giiltig- und Ubertragbarkeit der Ergebnisse ist aus vielerlei Griinden kritisch zu
bewerten. Die wichtigsten sollen hier erwidhnt werden: Zunéchst kénnen bei einer
Querschnittsstudie keine kausalen Zusammenhénge abgeleitet werden, eine nicht
reprisentative Gelegenheitsstichprobe kann zudem durch Selbstselektionseffekte
verzerrt sein. Weiterhin fand die Befragung zwar gegen Ende der Pandemie (ohne
aktuellen Lockdown) statt. Dennoch konnte der Effekt der (noch salienten) Pandemie
die Giiltigkeit der Ergebnisse fiir die Zeit nach der Pandemie iiberlagern. Weitere
Studien sind also angezeigt.

Fiir die Zukunft ist geplant die vorliegenden Daten auch auf der Ebene der Sub-Skalen
auszuwerten, um zu noch differenzierteren Ergebnissen (z.B. beim OCB und dem
affektiven COM) zu kommen und in neuen Erhebungen, die in dieser Studie nicht
direkt gemessenen Belastungen und Ressourcen, die sich z. B. aus dem Geschlecht oder
der Fiihrungsrolle ergeben, zu beriicksichtigen. Dies wiirde einen weiteren Beitrag
leisten, um die Wirkmechanismen des Einflusses von HO auf Erfolgsparameter noch
deutlicher herauszuarbeiten.
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A.2 Pilotierung von Teilhabe an der praktischen
Lehre durch Einsatz von Teleprasenzrobotern an der
Medizinischen Fakultit Dresden

Anne Rohle', Jonas Mailach', Marie-Christin Willemer'
I Technische Universitiit Dresden,
Medizinische Fakultit Carl Gustav Carus,
Medizinisches Interprofessionelles Trainingszentrum

Hintergrund

Das Medizinische Interprofessionelle Trainingszentrum (MITZ) ist ein Skills Lab,
in welchem Studierende (ST) praktische und kommunikative Kompetenzen fiir ihren
spéteren Berufsalltag erlernen. Bedingt durch die COVID-19-Pandemie musste sich
das MITZ mit neuen Moglichkeiten der Teilhabe an der Lehre auseinandersetzen
(Rohle, 2021) und pilotierte dies mit der Anschaffung von zwei Teleprdsenzrobotern
(TPR). TPR sind mobile Remote-Prasenz-Systeme, welche neben der klassischen
Videokonferenz den ST zusitzlich die Moglichkeit geben, sich autonom zu
bewegen (Wolff & Mdller, 2021). Dadurch wird die informelle Kommunikation
und der Austausch unterstiitzt (Lee & Takayama, 2011), deren Fehlen ST wihrend
des Studiums in Zeiten der COVID-19-Pandemie als besonders herausfordernd
empfunden haben (Traus et al., 2020).

Im Folgenden wird die Pilotierung des Einsatzes von Teleprdsenzrobotern in der
medizinischen Lehre vorgestellt.

B

Abbildung 1: TPR im MITZ (Foto: Stephan Wiegand) und
Teilhabe aus Sicht eines Online-Teilnehmenden
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1 Methoden

In der ersten Testphase ab Februar 2022 wurde ein Fragebogen zur Usability und
Zufriedenheit mit dem TPR entwickelt. Mittels Checkliste wurde protokolliert,
welche Voraussetzungen fiir einen Einsatz der TPR in der Lehre im MITZ gegeben
sein miissen. ST, die nicht in Prasenz anwesend sein konnten, wurde so eine partielle
Teilnahme an Lehrveranstaltungen ermdglicht. In einer zweiten Testphase wurde der
Fragebogen weiterentwickelt und basierend auf der Software EvaSys digitalisiert.
AuBerdem werden aktuell weitere Einsatzgebiete fiir den TPR auflerhalb des MITZ
in anderen Fachbereichen der Medizin evaluiert.

In beiden Testphasen wurden sowohl ST, welche via TPR an der Lehre teilnahmen,
als auch Anwesende von Lehrveranstaltungen, in denen ein TPR eingesetzt wurde,
zur Usability und Zufriedenheit befragt.

2 Ergebnisse
Bisher evaluierten 8 ST, die via TPR an der Lehre des MITZ teilgenommen haben,
dessen Einsatz. Weitere 13 Personen evaluierten den Einsatz des TPR in einer
Fortbildungsveranstaltung, bei der sie selbst in Pridsenz anwesend waren und eine
Person via TPR zugegen war (Tab. 1).

Studierende (Anzahl Antworten, Anwesende (Anzahl Antworten,

sofern von 8 abweichend) sofern von 13 abweichend)

Wie bewerten Sie die Moglichkeit, als TPR an der Lehre teilnehmen zu kénnen?

100 % positiv 23,1 % positiv

69,2 % neutral
7,7 % negativ

Ist das Angebot der Nutzung eines TPR fiir Sie eine Belastung oder Erleichterung?

0 % Belastung 33,3 % Belastung

42,9 % Egal 66,7 % Egal

57,1 % Erleichterung 0 % Erleichterung

Wiirden Sie TPR wieder nutzen? Wiirden Sie TPR auch nutzen?
100 % Ja (7) 15,4 % Ja

61,5 % Nein
23,1 % Weil} nicht

Bitte beurteilen Sie die Tonqualitét.

14,3 % gut 30,8 % ausreichend
42,9 % ausreichend 46,2 % cher schlecht
28,6 % eher schlecht 23,1 % sehr schlecht

14,3 % sehr schlecht (7)
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Bitte beurteilen Sie die Videoqualitit.

12,5 % sehr gut 7,7 % sehr gut

50 % gut 38,5 % gut

37,5 % ausreichend 46,2 % ausreichend
0 % eher schlecht, 0 % sehr schlecht 7,7 % eher schlecht

Tabelle 1: Ausgewiihlte Items aus der Befragung ST und
Anwesender zur Nutzung eines TPR in der Lehre

Die Evaluation zeigt, dass der TPR die Moglichkeit der Teilhabe bietet. Auftretende
Probleme, wie zu verbessernde Audio- und Tonqualitét, treten dabei in den Hintergrund.

Die Ergebnisse geben Hinweise darauf, welche Aspekte zu beriicksichtigen und zu
verbessern sind, damit bei der weiteren Nutzung des TPR den Bediirfnissen aller
Teilnehmenden Rechnung getragen wird. Dabei ist zum einen seitens des Herstellers
eine teilweise technische Umgestaltung Hardware und Software betreffend notwendig.
Zum anderen besteht auf der Seite der Lehrenden das Potential, den Einsatz von TPR
in der Lehre weiter zu entwickeln und zu verbessern, indem ein Umdenken einsetzt,
wie Teilhabe gelingen kann.

Gegenstand weiterer Untersuchungen sollte der Lerneffekt im Vergleich zur reguliren
Lehre sein, dieser konnte nur stichprobenartig erfragt werden, wurde jedoch in 71,4%
als ,,schlechter bewertet.

Insgesamt wurde die Testphase positiv wahrgenommen.

3 Diskussion

Die bisherigen Erfahrungen und Befragungsergebnisse zeigen einerseits, dass der
Einsatz des TPR fiir ST eine Erleichterung und Moglichkeit zur Teilhabe darstellt.
Anderseits kann der TPR fiir in Prdsenz Anwesende eine Belastung darstellen.
In Anbetracht dessen, dass der Lerneffekt seitens der TPR-Teilnehmenden als
schlechter eingeschétzt wird, miissen zukiinftige Einsétze gestiitzt durch weitere
Untersuchungen differenziert abgewogen werden. Dabei ist es essentiell, dass die
Bedarfe und Sichtweise der Lehrenden ebenfalls evaluiert werden.

Technische Verbesserungen, vor allem Ton- und Videoqualitit sowie Gerdusche und
Internetverbindung betreffend, sind zwingend notwendig, um den Lerneffekt via TPR
zu steigern und somit den Einsatz eines TPR in Lehrveranstaltungen als gleichwertige
Ersatzleistung zu akzeptieren.
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A.3 Lernen mit- und voneinander:
Fortbildung trifft Community

Project
Josefin Miiller!, Nicole Filz!, Lisette Hoffmann', Michael Pluder’,
Seyed Sohrab Hejazi'
I Technische Universitiit Dresden,
Center for Open Digital Innovation and Participation (CODIP)

1 Einfiihrung

In jlingster Zeit ist bei einer wachsenden Zahl von E-Learning-Programmen,
die keine reale Lernumgebung bieten, ein Wandel hin zur Auslagerung des
Gemeinschaftsaspekts zu beobachten. Unter dem Begriff ,,Smart Social E-Learning®
verzichten Bildungseinrichtungen auf die Verantwortung fiir die Vernetzung und
Interaktivitdt zwischen den Beteiligten ihrer Kurse und iiberlassen diese Aufgaben den
Teilnehmenden (Dittler & Kreidl 2015, S. 46-57). Gerade Online-Formate bieten das
Potenzial, gezielt Wissens- und Community-Arbeit zu verkniipfen — selbstverwaltet
und ohne moderierende Lehrkraft. Fiir die Implementierung einer solchen
Community in ein eigenstidndiges Online-Fortbildungsprogramm fiir Lehrkréfte zum
Themenbereich Medienbildung wird im BMBF-Projekt ,,UndiMeS — Unterrichten
mit digitalen Medien in Sachsen® ein selbstgesteuertes virtuelles Community-Modell
entwickelt. Entsprechend dem Konzept des pddagogischen Doppeldeckers (vgl.
Herbst et. al 2019, S. 56) wird ein selbstgesteuertes Online-Angebot entwickelt, das
als berufsbegleitende Fortbildung konzipiert ist und dessen Inhalte individuell nach
den eigenen Bediirfnissen abgerufen werden konnen. Ergédnzt wird dieses Training
durch eine Community, in der ein kollegialer Austausch und kooperatives Arbeiten
zwischen den Teilnehmenden moglich wird und den nachhaltigen Transfer in die
Unterrichtspraxis fordern soll. Das Paper skizziert im Nachfolgenden die Struktur
der beiden Lernwerkzeuge.

2 Konzeption der Fortbildung

Ziel des UndiMeS-Projekts ist es, alle Nuancen digitaler Kultur im Unterricht
zu verankern und seitens der Lehrkrifte/Schulleitungen einen kompetenten und
selbstbestimmten Umgang mit digitalen Medien im Schulalltag zu gewéhrleisten.

Auf Grundlage einer zu Beginn des Projekts durchgefiihrten Literaturanalyse sowie
einer Expert:innenbefragung (n=6) wurden qualitative Kriterien und Gelingensbe-
dingungen aufgestellt, die bei der Erstellung der Fortbildung als Orientierung dienten.
Dabei lag der Fokus vor allem auf organisationalen und mediendidaktischen Qualitéts-
merkmalen (Paraskevopoulou, Schaarschmidt & Drewanz 2021, S. 2194-2199).
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Parallel dazu erfolgte eine explorative Recherche zu bestehenden Angeboten im
Bereich Medienbildung auf deutscher und européischer Ebene, um spezifische
Angebotskriterien und Gestaltungsmerkmale herauszuarbeiten und zu eruieren, die
bei der Entwicklung des Fortbildungsangebotes aufgegriffen wurden (Hoffmann,
Miiller & Himmler 2021, S. 211-215).

Anhand dieser Untersuchungen erfolgte die Konzeption der Fortbildung als ein zeitlich
und ortlich flexibles, selbstgesteuertes, multimediales Online-Angebot, das die (Weiter-)
Entwicklung medienpddagogischer Kompetenzen und die Befédhigung zum didaktisch
zielgerichteten Einsatz digitaler Medien im Unterricht ermdglicht. So miissen z.B.
interaktive Lerninhalte bereitgestellt, verschiedene Medienformate integriert, ein
standiger Praxisbezug hergestellt und ein erkennbarer Mehrwert fiir die Zielgruppe
geschaffen werden. Ziel ist, dass Lehrkrifte Wissen teilen, zusammenarbeiten und die
eigene Unterrichtspraxis reflektieren. Innovativer Ansatz des Qualifizierungsangebots
ist dabei, die Wissensvermittlung (erfolgt durch die fiinf Lernbereiche: Grundlagen,
Mediendidaktik I+11, Medienbildung, Schulentwicklung) und die Kompetenzforderung
mit der Community-Arbeit zu verkniipfen (Abbildung 1).

[ Inhatte Konzeption Labor Wissenschaft Qualitat Prozess/Wirksamkeit Nutzen

Entwicklung und Evaluation

selbstgesteuerte, berufsbegleitende Online-Lehrkréaftefortbildung "Unterrichten mit digitalen Medien"

Fesblieiyg Wissenserwerb & Kompetenziorderung
zu Themen der Medienbildung zum Austausch und Losen von Aufgaben
Grundiagen: Einfahrung, Selbstreflexion, Zielperspekiive Userprofil fur die Selbstdarstellung und als Ausgangspunkt
Lemeinheit 1
Thema 1 Personenmerkmale Informationsbereitstelung
2 Lemeinheitn
(2B, Poor-Roviow)
Theman Community-Zugang
4 Madiondidaktik I: Digital(e) Materialien verwenden und gestalten Boitragsselte: zum Erstellen, Teilen und kommentieren von Inhalten
Mediendidaktik I: Mit digialen Medien lehren und lemen Mitgliederseite: zur Vernetzung und Kooperation
Medienbildung: Uber digitale Medien biden Messenger: fir Kommunikation und Austausch
3 Digitale Verwaltung, und
e Y soermton [Kollaboration: or synchrone Zusammenarbeit]

Zertifikat

Transfer und Implementierung - individuell Transfer und Implementierung - Gruppenprozesse

Anerkennung und nachhaltige Verankerung

Bildungsangebot mit OER  curiculare Verankerung in staatiich anerkannte
inhalten

i Lehrkrafte offenticher  Lefrkrate von Schulein  Dozierende aller Art und
Praxis
Lehrkrafteausbildung Lehrkraftefortbildung Schulen Bild

reier Tragerschaft idungsorte

Abbildung 1: Konzeption der Online-Lehrkriiftefortbildung UndiMeS
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Insofern wird eine Fortbildung entwickelt, die sich aus drei wesentlichen Komponenten
zusammensetzt:

1. Der Wissenserwerb erfolgt mit Hilfe von kleinteiligen Lerneinheiten, so
genannten Mikro-Lerneinheiten (Hug 2010), die in 5-10 Minuten bearbeitet
werden kénnen und somit punktuelles, spezifisches Lernen ebenso wie eine
langfristige Wissensvermittlung ermoglichen (Daschner & Hanisch 2019).

2. Angereichert wird dies durch Ubungs- und Reflexionsaufgaben, die zur
Kompetenzforderung beitragen sollen.

3. Verkniipfung der Fortbildung mit einer Community, in der die Teilnehmenden
instruiert und/oder freiwillig zusammenarbeiten, um die Bearbeitung von
Lerninhalten zu bewiltigen sowie gemeinsam Ldsungen fiir Herausforderungen
ihrer professionellen Praxis zu finden.

Umgesetzt wird die Fortbildung innerhalb des Lernmanagementsystems OPAL
Schule, welches sachsenweit von Lehrkriften genutzt wird.

3 Community-Modell der undime-Fortbildung

3.1 Aufbau und Umsetzung der Community

Der Austausch und die Vernetzung in der Community ist ein Hauptbestandteil der
Fortbildung und bildet die dritte tragende Sdule der undime-Fortbildung. Die Ziele
der Community sind zum einen, Ergebnisse zu présentieren und diskutieren. Zum
anderen soll mit Hilfe der Interaktionskomponenten, wie vernetzen, eine nachhaltige
Implementierung des erlernten Wissens aus der Lernanwendung angewendet werden
(Hurrelmann & Bauer 2018, S.14). Die Community ermdglicht eine Verbindung von
Lernpatenschaften oder Lerngruppen iiber die eigene Schulgrenze hinaus und stellt
damit eine Plattform fiir eine offene digitale Gruppenarbeit zur Verfiigung. Innerhalb
dieser Gemeinschaft sind Meinungsaustausch und Kommentierung von Beitrdgen die
zentralen Funktionen. Die Verbindung zur Community wird durch Aufgabenstrukturen
im Peer-to-Peer-Format und kollaborative Aufgaben in den Lernmodulen hergestellt.
In Anlehnung an eine Community of Practice (Wenger, Trayner & Laat 2011) kdnnen
und sollen sich die Teilnehmenden selbstgesteuert und freiwillig iiber ihre praktischen
Erfahrungen sowie Inhalte aus der Lernanwendung austauschen. Dabei verwaltet sich
die Community selbst, initiiert durch die Lernanwendung.
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Die Umsetzung der undime-Community erfolgt iiber das Content-Management-
System (CMS) Wordpress. Hierfiir wurden unterschiedliche bestehende Plugins?
genutzt sowie Neue entwickelt. Die Community ist nur fiir registrierte und angemeldete
Nutzer einsehbar. Im Nutzerprofil konnen neben einigen Pflichtangaben weitere
Informationen zur Person eingestellt sowie jederzeit ergdnzt werden. Die Community
ist angelehnt an Social Media Formate wie das #Twitterlehrerzimmer. Das bedeutet,
dass der Ausgangspunkt die Person mit ihren Fahigkeiten und Kompetenzen ist.
Aktionen, die auf Seiten der Community stattfinden sind:

- Beitrdge posten, kommentieren und liken

- mit ,,Freunden* und anderen Teilnehmenden verkniipfen, kommunizieren und
austauchen,

- Gruppen bilden, anschlieflen, in diesen diskutieren und Beitrage sowie
Medien teilen.

Durch die Verwendung des CMS ist die Nutzung der Community in anderen Kontexten
oder in Verbindung mit anderen Lernmanagementsystemen moglich.

4 Verkniipfung Fortbildung und Community

Die Community als solche soll die partizipative Wissensbildung unterstiitzen und
damit die Umsetzung in der Praxis fordern. Die im Projekt anvisierten initiierten
Lerngemeinschaften sollen helfen, kollegiale Beziehungen aufzubauen. Daher ist die
Interaktion zwischen der Community und dem OPAL Schule-Kurs mit den Lerninhalten
das Kernstiick und wesentliche Merkmal des undime-Bildungsprogramms (Abbildung 2).

Fortbildung ‘Community
zu Themen der Medienbildung zum Austausch und Losen von Aufgaben

selbsigesteuerte Belaiigung (nformel)
Modul / Lernbereich

Teilen Kooperieren

Lemeinheit n
Thema 1 e Wissensgestaltung ~ —
1ngseinetn | Transferaufgabe _insnertor weg n e Communiy | |
—_— (Peer-Reviow) "6oiters o ol s v

Erstelle einen Inhalt und teile mit
Girty Lose Transferaufgabe gemeinsam

eigene Ordnerin
Beitragsseite Fortbildung

Ij
Kommentieren Aufgabe erledigt
1 1
Wissensuberprifung und __ y oumeniere den Beitrag eines anderen Dateiablage in Fortbildung

Abbildung 2: Verkniipfung Fortbildung-Community
Die Interaktion zwischen den beiden Trainingseinheiten befindet sich aktuell in der

Umsetzung und wird kontinuierlich mit Fokusgruppen getestet, um die bestmogliche
User Experience zu erreichen.

' BuddyBoss als kommerziellen Community-Plugin, welches Datenschutzkonform und

Barrierefrei entwickelt ist https://www.buddyboss.com/
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Die inhaltliche Verkniipfung der beiden Anwendungen erfolgt durch Ubungseinheiten,
Selbstreflexions- und Transferaufgaben, welche aus der Fortbildung heraus in die
Community fiihren und dort unter Einbeziehung der Community-Mitglieder gelost
werden. Neben diesen Aufgaben, die tatsdchlich in der Gruppe gelost werden, gibt
es Transferaufgaben, die meist umfangreicher sind und eine direkte Zusammenarbeit
mit einer anderen Lehrkraft erfordern. Im Zuge dessen dient die Community auch als
Feedback- bzw. Bewertungsinstrument. So kdnnen in einem Peer-Review-Verfahren
das gelernte Wissen angewendet und gleichzeitig tiberpriift und kontrolliert werden. Die
Community-Mitglieder bewerten dort untereinander ,,digitale” Unterrichtskonzepte
bzw. Unterrichtseinheiten, die innerhalb der Fortbildung entwickelt wurden.

Alle beschriebenen Prozesse im Bereich des Lernens und im Bereich der Community-
Arbeit werden standardisiert und kontrollierbar angelegt. In Ergdnzung dazu erfolgt
eine einheitliche Dokumentation, die jederzeit iiberpriitbar ist. Durch Erfiillung dieser
Kriterien wird die Fortbildung “zertifiziert in Form einer Teilnahmebescheinigung.
Eine technische Verkniipfung der beiden Bereiche erfolgt durch verlinkte Buttons,
um so die Kollaboration aus der Fortbildung in die Community zu bereitzustellen
und wieder zuriick.

5 Ausblick

Dieser Beitrag befasst sich mit dem im Rahmen des Projekts UndiMeS entwickelten
Lehrkréftefortbildungsprogramm und konzentrierte sich auf das Zusammenspiel
eines Fortbildungskurses und einer speziell fiir die Fortbildung entwickelten externen
Community-Plattform. Das Online-Training ermdglicht es den Teilnehmenden,
Erfahrungen in einer virtuellen Umgebung zu sammeln. Sie lernen, kooperativ mit
digitalen Medien zu arbeiten, Ideen auszutauschen, gemeinsam zu reflektieren und
Probleme mit Hilfe digitaler Medien zu bearbeiten.

Aktuell befindet sich das Fortbildungsprogramm noch in der Entwicklung. Ende Juni
2022 begann die Pilotphase fiir zwei der fiinf Lernbereiche. Die Daten, welche mittels
Leitfrageninterview mit Teilnehmenden der Fortbildung (n=5) erhoben wurden,
werden derzeit ausgewertet und flieBen in die weitere Gestaltung und Verwirklichung
der Fortbildung und Community ein. Der Schwerpunkt der Datenerhebung lag hierbei
auf der User Experience, der Akzeptanz des Formats und den Wissenszuwachs der
Lehrkréfte. Bis Ende Oktober soll die Entwicklung und Umsetzung des gesamten
Fortbildungsangebots abgeschlossen sein. Danach erfolgt die finale Erprobung
der verbliebenen Lernbereiche. Fiir die Evaluation der Lernbereiche werden die
Lehrkrifte sowohl zu inhaltlichen als auch zu UX-Aspekten befragt.
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Ziel des Qualifizierungsprogramms ist es, eine Liicke im séchsischen (bzw. bundes-
weiten) Ausbildungsangebot zu schlieBen. Innerhalb der aktuellen Angebote der
Lehrerqualifizierung ist ein solches selbstgesteuertes Online-Training mit integrierter
Community, innerhalb derer kollegialer Austausch und kooperatives Arbeiten
ermoglicht wird, ein innovativer Schritt, der die Moglichkeit bietet, die Palette der
bereits bestehenden Angebote um eine zukunftsorientierte Komponente zu erginzen.
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A.4 Entwicklung eines Modells zur Messung der Agilitat
eines Unternehmens

Ina Romer!, Matthias Murawski’
! FOM Hochschule Berlin, Deutschland

1 Einleitung

Viele Mirkte sind gepragt von einem stdndigen Wandel und einer starken Unsicherheit
mit Blick auf Kunden, Lieferanten, Wettbewerber und technologische Entwicklungen.
Zusammengefasst werden diese Rahmenbedingungen von Unternehmen in Zeiten der
Digitalisierung im Begriff VUCA, welcher im Deutschen fiir Volatilitéit, Unsicherheit,
Komplexitdt und Mehrdeutigkeit steht. Um in dieser VUCA-Welt bestehen zu kénnen,
streben viele Unternehmen Agilitdt an (Troise, Corvello, Ghobadian & O‘Regan,
2022). Studien zeigen, dass agile Unternehmen am Markt erfolgreicher sein kdnnen,
sodass Agilitét als Erfolgsfaktor fiir die VUCA-Welt bezeichnet werden kann (Roghé¢,
Toma, Scholz, Schudey & Koike, 2017).

Vor diesem Hintergrund liegt die agile Transformation eines Unternehmens im
Trend. Urspriinglich angewandt in der Softwareentwicklung, etablieren immer mehr
Unternehmen agile Methoden und Prozesse in ihren Geschéftsabldufen (Komus,
Kuberg, Schmidt, Rost & Koch, 2020) und Fiihrungsstrukturen (Hausling & Rutz,
2017). Damit einher gehen Bemiihungen zur Messung der agilen Reife. Es gibt
bereits einige Modelle, welche die Agilitdt von Organisationen messen (Schweigert,
Vohwinkel, Korsaa, Nevalainen & Biro, 2014). Solche Modelle werden als agile
Reifegradmodelle, englisch Agile Maturity Models (AMM), bezeichnet.

Detaillierte Untersuchungen der bestehenden AMM zeigen jedoch, dass diese Modelle
unterschiedliche Schwachpunkte (etwa mangelnde praktische Anwendbarkeit,
fehlende wissenschaftliche Basis) aufweisen (Tuncel, Korner & Plosch, 2020).
Hier setzen wir mit unserer Studie an und untersuchen dabei welche Eigenschaften
ein AMM haben und wie es aufgebaut sein sollte. Daraus ergibt sich folgende
Forschungsfrage:

Welche Anforderungen werden an ein Agile Maturity Model gestellt und wie kann ein
Agile Maturity Model gestaltet werden?

Ziel ist es, ein wissenschaftlich fundiertes AMM zu entwickeln, das jedoch auch
in der Praxis anwendbar ist. Um dieses Ziel zu erreichen und die Forschungsfrage
zu beantworten, wird mit Hilfe des Design-Science-Research (DSR) ein AMM
entwickelt. Fiir das konkrete Vorgehensmodell wird die DSR-Methode nach Peffers,
Tuunanen, Rothenberger und Chatterjee (2007) angewandt.
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Zunéchst werden in der Studie kurz die theoretischen Grundlagen zur Agilitdt und
Reifegradmessung vorgestellt. Der folgende Abschnitt beschiftigt sich mit der DSR-
Methode und der iterativen AMM-Entwicklung. Es folgen ein Pre-Test sowie eine
Evaluierung des AMM. Abschlieend rundet ein Fazit den Beitrag dieser Studie mit
Vorschlédgen fiir zukiinftige Forschung ab.

2 Agilitiit und agile Reifegradmessung

2.1 Definition von Agilitit

Schwerpunkt dieser Arbeit ist die organisatorische Agilitit. Obwohl es viele
Definitionen von organisatorischer Agilitit gibt, soll die weit ausgelegte Definition
nach Qumer und Henderson-Sellers in dieser Arbeit zugrunde gelegt werden. Danach
ist Agilitat die Féhigkeit der Anpassung und das auch vor dem Hintergrund von
Anderungen in einer dynamischen Umgebung (Qumer & Henderson-Sellers, 2008).
Agil sein bedeutet, dass Wissen angewandt wird, um aus aktuellen Erfahrungen zu
lernen mit dem Ziel, qualitativ hochwertige Produkte unter Knappheit von Budget
und Zeit zu liefern (Jyothi & Rao, 2012). Daher umfasst agiles Handeln Flexibilitat,
Geschwindigkeit, Lernen und Reaktion auf sich dndernde Rahmenbedingungen
(Conboy & Fitzgerald, 2004).

2.2 Agile Maturity Models

Im Allgemeinen wird Reifegradmessung genutzt, um die Féhigkeiten einer Organisation
in einer bestimmten Disziplin zu bewerten (Rosemamm & Bruin, 2005). Dabei helfen
Reifegradmodelle, die Entwicklung der Organisation auf dem Weg der Reife darzustellen
(Becker, Knackstedt & Poppelbul, 2009). Diese sind ein anerkanntes Instrument
zur systematischen Dokumentation und Steuerung des Verdnderungsprozesses auf
Grundlage bewihrter Praktiken (Paulk, Curtis, Chrissis & Weber, 1993).

Im Rahmen einer systematischen Literaturrecherche, die aus Platzgriinden in diesem
Beitrag nicht weiter ausgefiihrt wird, wurden 14 AMM identifiziert und analysiert.
Dabei konnte festgestellt werden, dass zwei der 14 AMM fiir die Messung der
Agilitdt von Organisationen und drei mit Konzentration auf Informationstechnologie
und Softwareentwicklung entwickelt wurden. Drei AMM konzentrieren sich
auf die Einfiihrung von agilen Praktiken und Werten sowie drei weitere AMM
auf den Reifegrad einer bestimmten agilen Methode, bspw. Scrum oder Extreme
Programming. Hinsichtlich des Erhebungsinstrumentes haben neun betrachtete AMM
ein unterstiitzendes Werkzeug, vorrangig Fragebogen, entwickelt.

Insgesamt kann festgehalten werden, dass die untersuchten AMM keine einheitliche
bzw. allgemeingiiltige Struktur haben, was die Zielsetzung dieses Beitrags unterstreicht.
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3 Methodisches Vorgehen

Fiir diese Arbeit soll das Design-Science-Research-Modell nach Peffers et al.
(2007) angewandt werden, um ein Artefakt im Sinne eines AMM zu entwickeln.
Abbildung 1 zeigt das Forschungsvorgehen dieser Arbeit und die einzelnen Schritte
zur Entwicklung des AMM.

Problem: Es gibt kein AMM, das
theoretisch solide und valide ist
sowie durch Anwendungs-

Define the specific research

FREELE) DENTIFEATER problem and justify the value ofa ——

AND MOTIVATION

solution. moglichkeiten handhabbar ist.
Infer the objectives of a solution Ziel: Entwicklung eines
OBJECTIVE FOR A from the problem definitionand | | wissenschaftlich fundierten AMM,
SOLUTION knowledge of what is possible and das auch in der Praxis anwendbar
feasible. ist.
IDESIE AR Create the artifact — Artefakt: AMM

DEVELOPMENT

Demonstrate the use of the artifact
DEMONSTRATION to solve one or more instances of —
the problem.

Demonstration: Durchfiihrung
eines Pretests vom AMM

Evaluierung: Anwendung und
Beantwortung von
Evaluierungsfragen einer
Stichprobe

Observe and measure how well
the artifact supports a solutionto ——
the problem.

Communicate the problem and its
importance, the artifact, its utility | | Kommunikation: Veréffentlichung

and novelty, the rigor of its design, des Forschungsbeitrages
and its effectiveness

COMMUNICATION

Abbildung 1: Design-Science-Research-Prozess fiir die Entwicklung des AMM
(Quelle: Eigene Darstellung in Anlehnung an Peffers et al. (2007))

Ein zentraler Punkt der DSR-Methode ist die Entwicklung des Artefakts in iterativen
Schritten. Hierflir werden die Ergebnisse aus der bisherigen Forschung (u.a. Wendler, 2014)
herangezogen, um einen Anforderungskatalog an das AMM zu erstellen. In Anbetracht
des begrenzten Umfangs dieses Beitrags wird lediglich ein Zyklus durchgefiihrt.
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4 Vorstellung des Agile Maturity Models

4.1 Grundmodell

Das Grundmodell unseres AMM ist in der nachfolgenden Abbildung 2 dargestellt.

Fragebogen

Dimension

Aussage

Bewertung Likert-Skala [/ "9
|Dime nsion

Dimension 1

Frage 1
Frage 2
Frage 3
Frage 4
Frage n

Sbis |

Shis1

Sbis 1
Sbis |

Shis |

Dimension 2

Froge 1
Frage 2
Frage 3
Frage 4
Frage n

5bis 1

Sbis 1

bis

Bis

bis

Dimension 3

Frage 1
Frage 2
Frags 3
Frage 4
Frage n

bis

bis

5bis |
Shis |

Sbis |

Dimension n

Frage 1
Frage 2
Frage 3
Frage 4
Frage n

Sbis |
Sbis 1

Sbis1

Ehis 1

5bis |

Dimension 1

i
Dimension n Q Dimension 2

Dimension 3

|pimension

[Wertung Dimension

Reifegrad

[Dimension 1

Dimension 2

[Dimension 3

Dimension n

Abbildung 2: Darstellung des Grundmodells (Quelle: Eigene Darstellung)

Demnach bewertet die anwendende Person zunichst die betrachtete Organisation
oder Organisationseinheit mit Hilfe des Fragebogens. AnschlieBend werden
die Bewertungen in Reifegrade transferiert und das Ergebnis in einem

Spinnennetzdiagramm dargestellt.

4.2 Reifegrade

Fiir die Aufstellung und Definition der einzelnen Reifegrade werden die vier Stufen

des agilen Reifegradmodells nach Wendler herangezogen (Wendler, 2014).
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Reifegrad 0 — Nicht Agil

Organisationen der Reifegradstufe 0 zeigen keine oder nur
seltene Eigenschaften organisatorischer Agilitat.

Agile Werte sind prinzipiell unbekannt, und die
technologische Basis ist fragmentiert und nicht in der Lage,
die Kommunikationsprozesse effektiv zu unterstiitzen. Nur
eine Minderheit der Mitarbeiter und Fiihrungskréfte verfiigt
uber die notwendigen Fahigkeiten, um agile Werte und
Handlungen umzusetzen.

Reifegrad 2 — Agiler Ubergang

Organisationen der Reifegradstufe 2 gelingt es, agile Werte
zu verbreiten und eine angemessene technologische Basis
in den meisten Teilen der Organisation zu schaffen.

Viele Mitarbeiter und Flihrungskrafte teilen die Idee der
Agilitat und verfiigen iber entsprechende Fahigkeiten.
Veranderungen werden meist begrii®t und entsprechend
gehandhabt. In vielen Fallen fordert die Organisation die
Teamarbeit und es werden Organisationsstrukturen
geschaffen, die flexibel genug sind, um mit anstehenden
Veranderungen umzugehen.

Reifegrad 1 — Agile Grundlagen

Organisationen der Reifegradstufe 1 haben grundlegende
Eigenschaften der organisatorischen Agilitat.

Agile Werte und technologische Voraussetzungen, welche
die Agilitat unterstreichen, sind teilweise in einigen aber
nicht in allen Organisationseinheiten implementiert. Ebenso
verfligen einige aber nicht alle Mitarbeiter und
Fiihrungskrafte liber agile Fahigkeiten. Einige
Flhrungskréfte in der Organisation sind in der Lage,
Veranderungen in geeigneter Weise zu managen. Oft sind
die Mitarbeiter und Fiihrungskrafte mit den Fahigkeiten in

einzelnen Teams oder Organisationseinheiten ,konzentriert".

Reifegrad 3 — Organisationale Agilitat

Organisationen der Reifegradstufe 3 gelingt es, eine
ausreichende technologische Basis in der gesamten
Organisation zu schaffen.

Agile Werte werden vollstéandig akzeptiert. Alle Mitarbeiter
und Fiihrungskréfte verfiigen iber die Fahigkeiten, um in
einem agilen und sich verandernden Umfeld erfolgreich zu
arbeiten. Die Struktur ist flexibel genug, um schnell und
kontinuierlich auf anstehende Veranderungen zu reagieren.

Abbildung 3: Reifegrade von AMM
(Quelle: Eigene Darstellung, in Anlehnung an Wendler (2014))

4.3 Dimensionen
Fiir die Auswahl der einzelnen zu betrachtenden Dimensionen wurden folgende zu
betrachtenden Kategorien identifiziert:

Bei der Kultur des Unternehmens wird betrachtet, inwiefern ein Unternehmen eine
Kultur schitzt, die agile Werte, wie z.B. Verantwortungsbewusstsein, Vertrauen,
Teamarbeit und Umgang mit Verdnderungen, unterstitzt.

In der Kategorie /nnovation und lernende Organisation werden die Féhigkeiten der
Organisationsmitglieder eingeschitzt, Chancen von Verédnderungen wahrzunehmen,
auf Kundenbediirfnisse zu reagieren und lernbereit zu sein.

Im Rahmen der Kategorie Technologie wird untersucht, inwiefern die Organisation
die erforderlichen technologischen Voraussetzungen bereitstellt, um Agilitidt zu
unterstiitzen. Hierbei soll vor allem die Kommunikation iiber alle Ebenen und
Abteilungen und die Ausrichtung der Informationssysteme an den Mitarbeitenden-
und Kundenbediirfnissen betrachtet werden.

Die Kategorie Struktur und Prozesse beschreibt die strukturellen Voraussetzungen, die
eine schnelle und fiir das Unternehmen sinnvolle Entscheidungsfindung ermoglichen.

°g Gemeinschaften in Neuen Medien 2022 Dresden

Research



Arbeitsorganisation 29

Bei der Kategorie Strategie wird betrachtet, wie strategische Entscheidungen
getroffen werden und welche strategischen Aspekte als relevant eingestuft werden.

Die Kategorie Fiihrung betrifft die Fahigkeiten der Fithrungsebene. Diese umfassen
vorrangig die Unterstiitzung der zuvor betrachteten Kategorien, wie z.B. Begleitung
von Verdanderungen, Unterstiitzung der Mitarbeitenden und Innovationsforderung.

4.4 Funktionsweise

Fiir die Anwendung des Modells wird ein Fragebogen genutzt. Hierbei werden die
Aussagen in sechs Dimensionen entsprechend einer Likert-Skala von ,,stimmt gar
nicht zu“ (1) bis ,,stimmt voll zu* (5) bewertet. Diese Bewertungen werden genutzt,
um die Reifegrade der Organisation in den Dimensionen zu ermitteln. Dabei wird fiir
jede Dimension der Durchschnittswert gebildet, der entsprechend seiner Punktzahl
dem jeweiligen Reifegrad geméf Tabelle 1 zugeordnet wird.

Tabelle 1: Punkte und Reifegrade des AMM

Durchschnittliche Punktzahl Reifegrad

1 bis 2,5 0 — Nicht agil

2,5 bis 3,5 1 — Agile Grundlagen

3,5 bis 4,5 2 — Agiler Ubergang
4,5bis 5 3 — Organisationale Agilitat

Quelle: Eigene Darstellung in Anlehnung an Wendler (2014)
5 Pre-Test und Evaluierung

5.1 Pre-Test

Zunichst wurde das AMM mittels eines Pre-Tests gepriift. Hierfiir wurde der zum
Modell gehorende Fragebogen samt Auswertung im Spinnennetzdiagramm zwei
Personen vorgelegt mit dem Auftrag, die Organisation, in der sie beschéftigt sind,
zu bewerten. Anschliefend wurden Fragen zur Bewertung des Modells gestellt.
Im Ergebnis wurden der Aufbau, die gesetzten Schwerpunkte, der Umfang und
die Anwendung positiv bewertet. Anregungen, wie eine kurze Erlduterung der
Dimensionen und optische Verbesserungsvorschlidge, fanden in der weiteren
Ausarbeitung des AMM Beriicksichtigung.

5.2 Beschreibung der Evaluierungsmethode

Die Evaluierung erfolgt dhnlich wie beim zuvor durchgefiihrten Pre-Test durch die
Anwendung des Modells und eine anschlieBende Befragung. Konkret bedeutet dies, dass
Personen das AMM vorgelegt wird mit der Bitte, dieses fiir die Organisation, in welcher
sie arbeiten, anzuwenden. AnschlieBend wurden folgende Evaluierungsfragen gestellt:
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1. Wie empfinden Sie die Anwendung und behandelten Themen des Modells?
2. Welche Verbesserungen schlagen Sie vor?
3. Wiirden Sie das Modell im Unternehmenskontext verwenden und warum?

Bei der Gruppe an Befragten handelt es sich um die Mitarbeitenden einer
Organisationseinheit eines Institutes mit ca. 800 Beschéftigten. Die Einheit ist als
Stabsbereich der Geschéftsleitung direkt unterstellt und besteht aus 15 Mitarbeitenden
mit einer Fithrungskraft. Diese aufbauorganisatorische Position ermdglicht einen
Uberblick iiber die gesamte Organisation.

Die Befragung startete Anfang September 2021. Die Mitarbeitenden erhielten
eine Einladung zur Anwendung des AMM mit anschlieBender Beantwortung der
Evaluierungsfragen. Bei der Anwendung wurde die Aufgabe gestellt, die Organisation
gesamt oder, sofern die Bewertung schwerfillt, die eigene Organisationseinheit
hinsichtlich ihrer agilen Reife mit dem Modell zu bewerten.

Nach Beendigung der Erhebung Ende September 2021 besteht die Stichprobe aus
acht Befragten, 75% Frauen und 25% Maénner. Davon haben alle mindestens einen
Hochschulabschluss. Der Altersdurchschnitt der Stichprobe betréagt 39,5 Jahre. Alle
Teilnehmenden haben ein Grundverstdndnis von Agilitét.

5.3 Ergebnisse

5.3.1 Anwendung und behandelte Themen

Hinsichtlich der Anwendung ist ein zentrales Ergebnis, dass die Bedienung des
AMM einfach ist. Dies wird von den Befragten damit begriindet, dass die Struktur
des Modells klar und die Fragen des Bewertungsinstruments leicht verstindlich sind.
Zwei Anwenderinnen gaben sogar an, dass sie eine gute Vorstellung davon erhalten
haben, was ein agiles Unternechmen ausmacht. Die Anwendungshinweise wurden als
verstdndlich bewertet.

Bei den behandelten Themen kann als Erkenntnis festgehalten werden, dass die
Schwerpunkte sinnvoll gesetzt wurden. Hinsichtlich der Anwendbarkeit des
entwickelten AMM fiir das betrachtete Unternechmen gibt es widerspriichliche
Aussagen. So gab eine Befragte an, dass die Dimensionen und Fragestellungen gut
auf die Institution anwendbar waren. Demgegeniiber stehen Bewertungsergebnisse
anderer Befragten. Eine Anwenderin stellte sogar die Anwendbarkeit eines solchen
Modells fiir groBBere bzw. komplexere Unternehmen in Frage. Sie begriindet dies
damit, dass zur Einschétzung der Fragen ein breiter Uberblick iiber die Vorgiinge
im Unternehmen bendtigt wird und dass pauschale Aussagen fiir eine Vielzahl von
Prozessen, Abteilungen und Mitarbeitern/Fiihrungskréften getroffen werden miissen.
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Weiter erldutert sie, dass der Uberblick nicht immer gegeben ist und das Verhalten
von unterschiedlichen Personen ganz unterschiedlich ist.

Daraus kann als weiteres Ergebnis fiir das vorgeschlagene Modell festgehalten werden,
dass die Féhigkeiten und Moglichkeiten zur Bewertung der agilen organisationalen
Reife von der anwendenden Person abhiingen. Zudem muss die gesamte Organisation
betrachtet werden mit der Frage, ob iiberhaupt sdmtliche Organisationseinheiten
gemeinschaftlich einer Bewertung unterzogen werden kénnen.

5.3.2 Verbesserungsvorschliige

Hinsichtlich der Anwendung des AMM wurde als Ergebnis festgestellt, dass die
Durchfiihrung in einer Organisationseinheit anonymisiert erfolgen muss. Dies schlug
eine Nutzerin mit der Begriindung vor, dass dadurch wahrheitsgetreue Antworten
gegeben werden. Zudem wurde von einer weiteren Nutzerin vorgeschlagen, dass
demjenigen, der den Fragebogen ausfiillt, nicht das Ergebnis gezeigt werden sollte, weil
dies die Beantwortung beeinflussen kann. Daraus kann zur Ausgestaltung des Modells
ebenfalls geschlussfolgert werden, dass das Reifegradmodell erst befiillt wird, wenn
die Fragen vollstdndig beantwortet wurden. AuBlerdem wurde von einer Befragten
angeregt, bei den Anwendungshinweisen einen kurzen Abschnitt mit einer Definition
zu agilen Unternehmen aufzunehmen. Damit wiirde der Einstieg in die Thematik fiir
die Anwendenden leichter fallen. Weiterhin wurde von einer Befragten angegeben,
dass die Anwendung solcher Modelle an Verdnderungspotenziale gekoppelt sein
miisse. Das bedeutet, es miisste klar sein, wie eine Unternehmensfithrung mit dem
Ergebnis umgehen kann. Daraus kann als Erkenntnis mitgenommen werden, dass im
Anschluss einer Reifegradeinwertung Beratungsansitze abgeleitet werden konnen.

5.3.3 Praktischer Nutzen

Der dritten Evaluierungsfrage, ob die Nutzenden das Modell im Unternehmenskontext
verwenden wiirden, haben alle Befragten zugestimmt. Insgesamt erscheint das
Modell geeignet, um die Frage zur agilen Reife des Unternehmens zu bewerten.
Insbesondere soll hier hervorgehoben werden, dass u.a. die Leitung der befragten
Organisationseinheit angab, dass das priasentierte AMM eine gute Erstorientierung
bieten kann. Dies kann als zentrale Erkenntnis verstanden werden, weil eine
Fithrungskraft das Modell nutzen wiirde, um eine initiale Bewertung der agilen
Reife durchzufiihren. Dies unterstreicht die praktische Relevanz des Modells. Weitere
Anbhaltspunkte fiir die praktische Anwendbarkeit sind, dass das Modell als einfach,
schnell und als von jedem anwendbares Tool bewertet wurde.

Zudem haben die Befragten Erkenntnisse zur mdoglichen laufenden Nutzung
des Modells im Unternehmenskontext geliefert. So kann das Modell in
einer initialen Bewertung zur ,Standortbestimmung® genutzt werden.
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Anschlieend kann in regelméafigen Anwendungen eine Zeitreihe zur Darstellung der
Entwicklung des Unternehmens dargestellt werden. Dadurch kénnen die Entwicklung
des Unternehmens und die Handlungserfordernisse durch die Geschéftsleitung besser
beurteilt werden. Es konnen Verbesserungspotenziale innerhalb der Organisation oder
einzelner Organisationseinheiten aufgedeckt werden und Unzufriedenheiten der
Mitarbeitenden festgestellt werden. Aus diesem Verfahren kann als Ergebnis abgeleitet
werden, dass das Modell als Instrument der Geschéftsleitung einer Organisation oder
der Fiihrungskraft einer Organisationseinheit fungieren kann

5.3.4 Ermittelte Reifegrade der Stichprobe

Im Rahmen der Evaluationsphase wurde es den Befragten freigestellt, ob sie ihre
Bewertung des Unternehmens durch das Reifegradmodell teilen. Gleichwohl haben
sechs Befragte ihre Ergebnisse offengelegt, sodass diese ebenfalls betrachtet wurden.
Im Ergebnis unterscheiden sich die Bewertungen erheblich. So gibt es Auswertungen,
die in den einzelnen Dimensionen niedrige Reifegrade und andere die wiederum
hohere Reifegrade aufweisen. So wurden von einer Person der Stichprobe die Fragen
des Bewertungsinstruments so beantwortet, dass die einzelnen Dimensionen den
Reifegrad 2 ,,Agiler Ubergang* haben. Demgegeniiber steht das Reifegradergebnis
einer anderen Person, bei der die Reifegrade der Dimensionen entweder 0 ,,nicht
agil* oder 1 ,,agile Grundlagen“ sind. Diese Uneinheitlichkeit zeigt sich auch bei den
weiteren eingereichten Reifegradergebnissen. Deswegen kann als weiteres Ergebnis
festgehalten werden, dass — obwohl die Befragten dieselbe Organisation bewertet
haben —unterschiedliche Bewertungen vorgenommen und Ergebnisse erzielt wurden.
Hier bestatigt sich die bereits in 5.3.1 gezeigte Abhéngigkeit von der Person, die das
AMM anwendet.

6 Fazit, Limitationen und Ausblick

Ziel dieser Studie war es, ein wissenschaftlich fundiertes und praktisch anwendbares
AMM zu entwickeln. Hierfiir wurde in aufeinander aufbauenden Schritten ein AMM
konzipiert, entwickelt und evaluiert. Dabei orientierte sich die Struktur an der DSR-
Methode. Diese verfolgt einen Ansatz, dessen Grundlage die Beriicksichtigung einer
sowohl wissenschaftlichen als auch praktischen Basis ist. Mit diesem Ansatz grenzt
sich diese Studie von existierenden Arbeiten ab und tragt zu einer Weiterentwicklung
dieses Forschungsfeldes bei.

Fiir die vorliegende Arbeit sind zwei wesentliche Limitationen festzuhalten. Zum
einen wurde die Entwicklung nach einem ,,Durchlauf der DSR-Schritte beendet.
Weitere Feedbackschleifen, etwa auch mit anderen Erhebungsmethoden, konnten
hier einen Mehrwert bringen und das Modell weiter verbessern. Zum anderen
wurde fiir die Evaluierung eine Organisationseinheit eines Unternehmens betrachtet.

°g Gemeinschaften in Neuen Medien 2022 Dresden

Research



Arbeitsorganisation 33

Somit sind die Erkenntnisse aus diesem Abschnitt stark kontextabhéngig und nicht
pauschal auf alle anderen Unternehmen iibertragbar. Daher ist an dieser Stelle
von einem vorldufigen Ergebnis zu sprechen. Hier konnte eine grofer angelegte
Evaluierung, bei der beispielsweise mehrere Unternehmen befragt werden, zu
weniger kontextabhidngigen Resultaten fiihren.
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A.5 Klimawandel-Hochwasserschutz — Urbane Resilienz fir
den Ballungsraum — Wie beeinflussen kritische Erfolgsfakto-
ren hoheitliche Planungsprozesse im Hochwasserschutz?

Holger Scheffler'?
! Technische Universitit Dresden
? Wasserverband Kinzig

Zusammenfassung

Nachhaltigkeit und Resilienzfahigkeit des Offentlichen Sektors deutscher oder
europdischer Metropolregionen sind im Zeichen des Klimawandels eine der grofiten
Herausforderungen unserer Zeit. Die Sicherstellung kommunaler Handlungsfahigkeit
muss im Katastrophenfall deshalb im Kontext einer gezielten Stadtentwicklungs-
planung gewihrleistet werden. Entsprechende digitale Planungsstrategien fiir den
Hochwasserschutz sollten vorzugsweise aus kommunalen bzw. iiberregionalen Leit-
bildern resultieren. Diese Studie zeigt zur Schaffung urbaner Resilienz fiir Metropol-
regionen sowie zur Abstrahierung generalisierbarer, digitalisierbarer und resilienter
hoheitlicher Planungsprozesse im technischen Hochwasserschutz, mathematisch die
Ableitung kritischer Erfolgsfaktoren, welche in einem ca. 100 Mio. Euro Pilotprojekt
in Hessen bereits erfolgreich implementiert wurden. Die Herleitung basiert auf einer
vollstrukturierten, anonymisierten Expertenbefragung mittels Fragebogen.

1 Einleitung

Megaprojekte zur Schaffung urbaner Resilienz fiir Metropolregionen durch technischen
Hochwasserschutz (HWS) kosten Millionen Euro, benétigen Realisierungszeitraume
von ca. 20 Jahren mit gleichzeitig exponentiell steigenden Kosten und wechselnden
Legislaturperioden, die durchaus auch zum politischen Scheitern fiihren kdnnen.
Generell ist der gesamteuropdische HWS von diesen Merkmalen geprigt, was eine
menschlich-technologische Intervention unabdingbar macht (Kareiva & Carranza,
2018). Fehlender bzw. nicht realisierter HWS kann dann Katastrophen wie 2021
im Ahrtal mit 134 Toten und Schéden von ca. 33 Milliarden Euro ausldsen. Diese
stellt die bislang teuerste Naturkatastrophe Deutschlands und 2021 die zweitteuerste
der Welt dar (Munich Re, Medieninformation, 2022,S.2). Extremereignisse
fiihren damit, medial emotional forciert, zu gravierenden politischen Problemen,
d.h. zu einem Handlungs- und Entscheidungszwang verantwortlich handelnder
politischer Akteure.Es miissen zeitnahe, politische Entscheidungen getroffen
werden, um Losungswege schnell und pragmatisch zu ermdglichen (Stember et al.,
2013). Dies steht oft im Widerspruch zu einem rein hoheitlich, rational-formalen
Planungsprozess im HWS, der sich wie bereits beschrieben, bis zu 20 Jahre mit
allen wirtschaftlichen und politischen Risiken des Scheiterns erstrecken kann.
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In diesem Kontext wird die theoretische Grundlage des Multiplen-Streams-Ansatzes
von Kingdon genutzt, welcher als Ziel definiert, zu analysieren wie politische
Probleme beschriebener Ausprigung eine politische Agenda zum Zeitpunkt des
,,Policy-Wandels“ normiert (Stuhr, 2019, S.4). Der Multiple-Streams-Ansatz teilt die
Theorie, dass politische Entscheidungen nicht aus rein rationalen Griinden resultieren
(Herweg, 2015; Stuhr, 2019, S.6). Das wirft die Forschungsfrage auf, welche
kritischen Erfolgsfaktoren hoheitliche Planungsprozesse im HWS beeinflussen.

Um das bestehende Ursachen-Wirkungsmodell auf neue, latente Variablen hin zu
untersuchen und ggf. daraus ein grundlegendes Potential fiir EU-weit generalisierbare,
digitalisierbare und resilientere Prozesse abzuleiten, bedarf es einer rationalen
Quantifikation, welche es erlaubt zu agieren statt zu reagieren, um die Heraus-
forderungen der Zukunft zu bewéltigen.

Die vorliegende Studie wertet in diesem Kontext eine anonyme und vollstrukturierte
Expertenbefragung in der Bundes-, Landes- und Kommunalpolitik mit Schwerpunkt
~Anpassung zum Klimawandel — Realisierung von Hochwasserschutzmafinahmen im
Ballungsraum Rhein-Main-Kinzig"“ qualitativ und quantitativ aus. Anhand einer Libby-
Box werden entsprechende Vorgehensweisen abgeleitet und die Reliabilitéit sowie interne
Validitdt mittels des Cronbachschen Alphas gezeigt (Libby et al., 2002; Cronbach,
1951). Dabei wird eine vollstindige Korrelationsanalyse durchgefiihrt und zur weiteren
Entscheidungsbildung werden hieraus selbst definierte Indikatoren gebildet. Diese zei-
gen Wirkungszusammenhénge in entsprechender Visualisierung. Konkludierend werden
zukiinftige Schritte in Forschung und Praxis evaluiert und aufgezeigt.

2 Methodologie

Diese Studie basiert auf drei methodologischen Sdulen, namentlich (1) dem
Multiple-Streams-Ansatz von Kingdon, (2) strukturierten Experteninterviews mittels
vollstandardisierten Fragebogen und (3) einer mathematischen Korrelationsanalyse
und Indikatorenbildung, welche nachfolgend présentiert werden.

2.1 Multiple Stream Ansatz von Kingdom

Im Gegensatz zu anderen Theorien im Anwendungsbereich der Politikfeldanalyse,
wird beim Multiple-Streams-Ansatz (siche Abbildung 1) nicht davon ausgegangen,
dass politische Entscheidungen rein rational getroffen werden. Durch ein Denken in
drei (Problem-)Stromen kann Kontingenz und Ambiguitdt im politischen Handeln
Entscheidungen beeinflussen und damit nicht nur eine einzige Losungsmoglichkeit
favorisieren, sondern durch eine Verbindung dieser Strome einen Agendawandel
ermoglichen (Herweg, 2015, S.325; Stuhr, 2019, S.6).
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Abbildung 1: Schematische Darstellung des Multiple-Streams-Ansatzes
(Herweg, 2015, S.329; Stuhr, 2019, S.14).

2.2 Forschungsdesign und Experteninterviews

Die strukturierten Experteninterviews wurden anhand eines Fragebogens durchgefiihrt
und qualitativ analysiert. Aufbau und Design des Fragebogens erfolgte abgestimmt
und damit qualititsgesichert mit Methodenexperten der Technische Universitét
Dresden. Die Befragung mit einem Bearbeitungskorridor von zwei Wochen fand im
Oktober 2019 statt. Von 104 Fragebdgen wurden 97 unter der Bedingung absoluter
Anonymitit beantwortet und ausgewertet. Fiir den Fragebogen standen fithrende
Experten der Bundes-, Landes-, Kreis- und Kommunalpolitik sowie Behorden-
vertreter der Fachaufsicht zur Verfiigung. Dieser besteht aus 53 auf Likert-Skalen
basierten Fragen und gliedert sich in sieben personenbezogene (anonymisiert) und
46 inhalts- und objektbezogene Fragen. Die Fragen richten sich an Wirkungszu-
sammenhinge und expertenbezogene Einschidtzungen zum Themenfeld HWS im
Rhein-Main-Kinzig Ballungsraum.

Ziel der Befragung ist die formale Darstellung moglicher Korrelationen in
Entscheidungsketten bezugnehmend auf die Realisierung weitreichender
Hochwasserschutzmaflnahmen, wie nachfolgend in der Libby-Box graphisch
dargestellt (siche Abbildung 2) (Libby et al., 2002, S. 795).
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Abbildung 2: Libby-Box des Umfrage-Designs: Die Konzeptebene zeigt,
dass das Design (Erfolgs- und Einflussfaktoren der Hochwasserschutzrealisierung),
die Risiken und tatsichliche Realisierung des HWS beeinflusst.

Die ersten sieben Fragen dienen der Erfassung von Einflussfaktoren der
internen Validitdt, wahrend die restlichen 46 Fragen entsprechende Items sowie
Wirkungsbereiche klassifizieren (Bortz & Déring, 2015, S.253-255; Pospeschill,
2013, S.13). Generell sind die Likert-Skalen der 46 fachbezogenen Fragen des
Befragungsbogens von 1 (sehr stark, iiberdurchschnittlich) zu 6 (sehr schwach,
unterdurchschnittlich) homogen skaliert und kodiert (Bortz & Doring, 2015,
S.224). Zudem wurden beim Fragedesign folgende Kriterien beriicksichtigt
(Bortz & Déring, 2015, S.254-257; Pospeschill, 2013): (1) Reliabilitdt (d.h.
vollstindige Durchfithrung unter vergleichbaren Bedingungen), (2) Item-
Trennschérfe (Differenzierung von Merkmalsauspragungen verschiedener Ordnung),
(3) Dimensionalitdt (Homogenitit in den Item-Skalen), (4) Objektivitit (eindeutige
Auswertbarkeit), (5) Validitdt (Messungen des zu erfassenden Konstruktes).

Fiir den vorliegenden Fragebogen als Mal fiir die interne Konsistenz sowie die
Reliabilitdt der jeweiligen Likert-Skalen, wird das Cronbachsche Alpha (tau-dqui-
valente Reliabilitit) verwendet (Cronbach, 1951, S.297-334).

2.3 Mathematische Korrelationsanalyse und Indikatoren

Die Antworten der Experten werden quantitativ mittels deskriptiver Statistik analysiert,
erortert und aggregiert dargestellt (siche Tabelle 1). Zudem werden die inhdrenten Kor-
relationsstrukturen der einzelnen Variablen und zu bildenden Indikatoren untersucht.
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Da es sich hier um ordinal skalierte Merkmale handelt, wird statt dem Bravais-
Pearson der Spearman-Rangkorrelationskoeffizient verwendet, welcher die Starke
und Richtung monotoner Zusammenhénge darstellt (Rottmann & Auer, 2010, S. 98).
Das erkldrte Ziel dieser Studie ist die Aufdeckung der Korrelationsstrukturen und
Wirkungszusammenhénge gegebener Variablen sowie Variablengruppierungen.
Da die in Abbildung 3 dargestellte Hitzekarte samtliche Variablen enthélt, wird im
Folgenden eine Selektion von Variablen erzeugt (siche Abbildung 4), welche nur
einen spezifizierten Teil aller Variablen enthilt. Die Selektion, welche fiir diese Studie
gewihlt wurde, beruht auf folgenden Kriterien: (1) Politische Entscheidungsrelevanz,
(2) Klassifizierbarkeit und (3) Relevanz fiir Wirkungszusammenhénge. Betrachtet
man die Korrelationshitzekarten der gesamten sowie der selektierten Variablen in
Abbildung 3 und Abbildung 4, kann man anhand verschiedener Frageblocke gewisse
Strukturen und Cluster erkennen, welche dezidiert erzeugt und mittels eigens
definierter Indikatoren interpretiert werden sollen (Silver & Dunlap, 1987; Godo &
Torra, 2000). Diese Indikatoren basieren auf den dargestellten Korrelationen und
dienen zur Vereinfachung der Anschauung durch Reduktion der Dimensionalitét
sowie zur besseren Entscheidungsbildung (Ahn & Choi, 2012; Garcia, 2012; de
Winter et al., 2016). Die mathematische Erzeugung der Indikatoren wird in Tabelle
2 beschrieben und auf eine detaillierte Darstellung aufgrund der Zeichenlimitierung
verzichtet. Die Indikatoren sind als kritische Erfolgsfaktoren zu interpretieren und
fassen die deskriptiven Ergebnisse aus Tabelle 2 zusammen und sind in Abbildung 5
graphisch visualisiert.

Tabelle 1: Beschreibung der mathematischen Ableitung der kritischen Erfolgs-
indikatoren basierend auf den Korrelationsstrukturen der Fragevariablen.

Nr. Beschreibung

1 Berechnung der Spearman-Rangkorrelationskoeffizienten-Matrix der relevanten Fragevariablen
Transformation aller Spearman-Rangkorrelationskoeffizienten mittels Fisher-z Transformation
Selektion von Fragevariablen anhand genannter Kriterien

Bildung von Gruppierungen aus den selektierten Variablen zur Bildung von Indikatoren

Berechnung der durchschnittlichen Z-Werte jeder Variable und der zugehdrigen Gruppenvariablen

[ Y R A

Riicktransformation, um durchschnittlichen Gruppenkorrelationskoeffizienten jeder Variable zu
erhalten

7 Normierung auf Eins anhand der prozentualen Gewichtsbildung mittels der durchschnittlichen
Gruppenkorrelationskoeffizienten jeder Gruppenvariable

8 Normierung der Beobachtungszahlen jeder Variablen durch Multiplikation mit den prozentualen
Gewichten
9 Bildung Indikatorwerte pro Skala (z.B 1) durch Bildung des Median aller gewichteten Beobach-

tungswerte jeder Gruppenvariablen der jeweiligen Skala (z.B 1).
Kurz: (Median iiber die Realisationen der Skala 1 aller Gruppenvariablen, welche zuvor mit den
prozentualen Durchschnittsgruppenkorrelationsgewichten multipliziert wurden)

°g Gemeinschaften in Neuen Medien 2022 Dresden

Research



Arbeitsorganisation 40

3 Empirische Ergebnisse

Nachfolgend werden die empirischen Ergebnisse der Studie dargelegt, erdrtert und
interpretiert. Zunichst werden in Tabelle 2 die summierten Ergebnisse des qualitativ und
deskriptiv ausgewerteten Fragebogens dargelegt. Zusammenfassend ist hier eine positive
Haltung der 97 von insgesamt 104 befragten Experten in Hinblick auf die Realisation
und rasche Erweiterung des HWS im Ballungsraum Rhein-Main-Kinzig als gegeben
anzunchmen. Das Cronbachsche Alpha liegt im positiven Bereich (0.7573) und unterstiitzt
die Qualitéit des Fragebogens.

Des Weiteren ist den Korrelationsdiagrammen in Abbildung 3 und 4 zu entnehmen, dass
gewissen Strukturen vorhanden sind, welche nach Bildung der mathematischen Indi-
katoren gem. Tabelle 1 sichtbar werden (siche Abbildung 5). Die sich ergebenden Indi-
katoren dienen somit als kritische Erfolgsfaktoren, welche zur Realisierung von Projekten
im Offentlichen Sektor, im technischen HWS als auch fiir generalisierbare, digitalisierbare
und resilientere Prozesse in Gemeinden und Stidten genutzt werden kénnen.

Tabelle 2: Ergebnisse der Expertenbefragen im Rahmen eines vollstandardisierten
Fragebogens im Kontext HWS und Klimawandel in Deutschland. Es sind der entsprechende
Faktor oder die beachtete Situation als auch die deskriptiven Ergebnisse aufgezeigt.

Faktor oder betrachtete Situation Ergebnisse der Expertenfragen

Klimawandel und HWS 53,61% der Experten sehen eine sehr hohe und 35,10% eine hohe

Steigerung der Intensitét von Hochwasserereignissen in Hessen.

Emotionale Betroffenheit der
Bevolkerung

Die emotionale Betroffenheit der Bevolkerung bei sehr hohen
Schéden ohne entsprechenden HWS sehen 19,58% der Experten
als sehr hoch und 34,04% als hoch an.

Auswirkung der Betroffenheit der
Bevolkerung auf das politische
Wahlverhalten

Eine Auswirkung der Betroffenheit von Bevolkerungsteilen auf
politische Verantwortliche bei Eintritt hoher Schaden ohne HWS
sehen 40,21% der Experten als sehr hoch und 41,85% als hoch an.
Im Wahlverhalten sehen 52,58% der Experten eine sehr hohe und
40,21% eine hohe Auswirkung. Kontrastiv hierzu sehen 22,68%
der Experten eine hohe und 42,23% eine moderate Reaktion im
Falle realisierten HWS als gegeben.

Wirkung ingenieurtechnischer Schutz-
mafnahmen (technischer HWS)

Eignung von Wasserverbénden fiir
technischen HWS

Ubernahme von Investitionskosten

Erwerb oder Pacht von Grundstiicken

Einstellung oder Reduktion staatlicher
Forderung

Hier sehen 27,83% der Experten sehr hohe und 36,01% eine hohe
Wirksamkeit solcher Mafinahmen als gegeben an.

Eine sehr gute Eignung sehen 24,74% der befragten Experten,
wihrend 26,80% eine gute Eignung annehmen.

In der Ubernahme von Investitionskosten seitens des Staates
als Erfolgsfaktor sehen 64,95% der Experten eine sehr gute und
27,83% eine gute Eignung.

Den Erwerb oder die Pacht von entsprechend notwendigen Grund-
stiicken sehen 43,30% der Experten als sehr gut und 31,96% als
gut geeignet zur Erfolgsforderung an.

88,66% aller Experten sehen eine Reduktion oder Einstellung
staatlicher Férderungen als nicht erfolgstrachtig an.
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Abbildung 3: Hitzekarte der Spearman-Rangkorrelationskoeffizienten aller
Fragevariablen anhand des unteren Teils der symmetrischen Varianz-Kovarianz
Matrix. Positive Korrelationen sind blau, wihrend negative Korrelationen in Rot

abgebildet sind. Hier ist deutlich zu erkennen, dass iiber alle Fragevariablen korrelierte

3

‘Wirkungscluster existieren, was die Kernaussage dieser Grafik ist.
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Abbildung 4: Hitzekarte der Spearman-Rangkorrelationskoeffizienten der selektierten
Fragevariablen aus genannten Fragebogen. Hier fand eine deutliche Reduktion der
Anzahl der Variablen statt. Die korrelierten Wirkungscluster sind hier deutlich
erkennbar und dienen als Grundlage zur Ableitung von Indikatoren, welchen eine
ordentliche Interpretation zugewiesen werden kann.
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Korrelationsmatrix der Gruppierungen der Umfragevariablen

Balroffenbeit_Indikator Research
1.00

0.75
0.50
Eignung_Indikator
E =025
o
S
=
8 -0.00
k=
2
&
2 --0.25
Finanzisrung_ndikator
-0.50
075
-1.00
Finanzierung_Schaden_Indikator

Eignung_Indikalor
Finanzierung_Indikator

3
1
k-]
£
k-
H
3
E

Finanzlerung_Sehaden_Indikalor

Abbildung 5: Spearman-Korrelationskoeffizienten-Matrix der Indikatoren.
Diese konnen als interagierende Kritische Erfolgsfaktoren gewertet werden.

°g Gemeinschaften in Neuen Medien 2022 Dresden



Arbeitsorganisation 44

4 Diskussion

Reflektiert man in Hinblick auf die Ahrtalkatastrophe den Multiple-Stream-Ansatz
von Kingdon, ldsst sich ableiten, dass zumeist politische Reaktionen als Folge
negativer Ereignisse und damit der Reife dieser Strome zu werten sind. Im gleichen
Kontext kann gezeigt werden, dass daraus resultierende politische Entscheidungen
nicht immer rein rationalen Ursprungs sind. Existierende Problemthemen kdnnen
aus spontan auftretenden Ereignissen sofort auf die politische Agenda gelangen. Das
Modell tragt damit zum Verstindnis politischer Prozesse bei und hat zum Ziel, die
Analyse pragnanter Problemstellungen in eine politische Diskussion und danach in
die Entscheidungsebene zu bringen. In diesem Schritt werden dann verschiedene
Wahrnehmungs- und Reflektionsebenen zum Entscheidungsgegenstand deutlich.
Die Interpretation emotional gesteuerter, medialer ,,Statements* politischer Akteure
schafft eher negative Priaferenzen und zeigt selten rationale Losungsansétze. Die
drei unabhéngig, reifegradspezifischen (Problem-)Strome, verbunden durch ein
,,Policy-Window", zeigen im Kontext Ahrtal Realitit. Zwangsweise miissen zeitnah
rein politische Entscheidungen getroffen werden. Das steht oft im Widerspruch
zum rein rational-formalen Planungsprozess, der sich wie bereits erwédhnt mit
allen wirtschaftlichen und politischen Risiken des Scheiterns auf bis zu 20 Jahre
erstrecken kann. Erneut bezugnehmend auf die Ahrtalkatastrophe, zeigt sich ein
geodffnetes Fenster, welches sich jedoch ohne eine Verbindung zum formal-wissen-
schaftlich begleiteten Planungsprozess nicht als Opportunitit nutzen ldsst. Daher
ist die Anwendung von kritischen Erfolgsfaktoren als Bindeglied erforderlich, um
in Zukunft politische Reaktionen in sinnhaft gelebte Realitdt zu transferieren (z.B
beschleunigte Genehmigungsverfahren von HWS und Folgemalnahmen).

Die vorliegende Studie wertet deshalb in diesem Kontext eine anonyme
Expertenbefragung im Bereich des HWS qualitativ und quantitativ aus. Anhand einer
Libby-Box lassen sich entsprechende Vorgehensweisen ableiten und die Reliabilitét
sowie interne Validitdt mittels des Cronbachschen Alphas zeigen. Durch eine
vollsténdige Korrelationsanalyse werden zur weiteren Entscheidungsbildung selbst
definierte Indikatoren, interpretierbar als kritische Erfolgsfaktoren gebildet, welche
entsprechende Wirkungszusammenhénge aufzeigen und visualisieren.

Mit abgeschlossener qualitativer und quantitativer Analyse ist es nun moglich,
entsprechende Interpretationen sowie anschlieende Implikationen in Bezug auf die
Realisierung zukiinftiger Hochwasserschutzmafinahmen zu treffen.

Betrachtet man die Indikatoren, sieht man eine negative Korrelation der Eignung und der
Betroffenheit. Das bedeutet, dass ungeeignete Akteure die Betroffenheit in der Bevolker-
ung entsprechend erh6hen. Die Eignung von Akteuren zur Umsetzung solcher Projekt-
planungen ist nur schwach positiv mit dem Finanzierungsschadensindikationen korreliert.
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Hier zeigt sich eine entsprechende Entkoppelung der Finanzierungsschadensfaktoren
und der Realisationseignungsfaktoren. Jedoch siecht man eine stark positive
Korrelation zwischen der Finanzierung und der Eignung zur Realisation. Die
Eignung der Finanzierung korreliert schwach positiv mit der Betroffenheit, allerdings
sehr stark positiv mit den Finanzierungsschadensindikationen. Ebenso ist die
Finanzierungsschadensindikation stark positiv mit der Betroffenheit korreliert. Dies
impliziert vorsichtig formuliert eine Abhédngigkeit erfolgreicher Finanzierung und
Realisation auf die Betroffenheit. Zusammenfassend lésst sich feststellen, dass eine
Zunahme von Hochwasserereignissen angenommen wird und dass eine schnelle,
auf Bundesland-, Landkreis- oder Kommunalebene durchgefiihrte Realisation in
konditionsfestgesetzten, langzeitlich geforderten Rahmen als zu bevorzugt anzunehmen
ist. Eine EU- oder politisch motivierte Losung ohne planungssicheren und geférderten
Rahmen wird als schidlich eingestuft und ist nicht zu favorisieren. Final kann eine
positive Haltung der Experten in Hinblick auf die Umsetzung und rasche Erweiterung
des HWS im Ballungsraum Rhein-Main-Kinzig als gegeben angenommen werden.

Abschliefend ist es noch erforderlich einige Limitierungen der vorliegenden Studie
zu erwédhnen, welche sich bei der dargelegten methodologischen Auswahl nicht
vermeiden lassen. Hier sind subjektive Verzerrungseffekte (Biases) zu nennen, die
bei der Gestaltung von Fragebdgen sowie bei der Auswahl und Analyse vorkommen
konnen. In Hinblick auf die Auswertung des Fragebogens ist zu erwéhnen, dass die
Anzahl als auch die Verortung der befragten Experten auf Bundesland, Landkreis-
und Kommunalebene in Deutschland zu begrenzen ist und demnach die Frage nach
internationaler Repridsentanz ungeklart bleibt.

Final ist aber hieraus eine Basis zur Schaffung urbaner Resilienz fiir Metropolregionen
und damit auch ein grundlegendes Potential fiir EU-weite generalisierbare, digitalisier-
bare und resilientere Prozesse abzuleiten. Einen weiteren Schritt in diese Richtung liefert
die Studie von Scheffler und Vogl (2022), mit Ausblick auf eine EU-weite Feldstudie.
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A.6 Entwicklung eines Fragebogens zur Erhebung von
Subjektiver Sicherheit und wahrgenommenem Wert bei
der Nutzung von Screening Kis in E-Health Apps

Annina Bohm-Fischer', Luzi Beyer!
! Alice Salomon Hochschule Berlin, Forschungseinrichtung

Viele Gefliichtete haben vor und/oder wihrend ihrer Flucht erschiitternde Erlebnisse
und leiden unter Traumatisierungen und Posttraumatischer Belastungsstérung — PTBS
(Bhugra, Craig, & Bhui, 2010; De Anstiss, Ziaian, Procter, Warland, & Baghurst,
2009). Bei (unbegleiteten) minderjdhrigen Gefliichteten sind Traumatisierungen
haufiger, die Folgen schwerwiegender und die Hiirden zu Hilfsangeboten héher (El
Baba & Colucci, 2018), weswegen sie dringend inklusive, niedrigschwellige und
zielgruppenorientierte Unterstiitzungsangebote bendtigen. E-Health Apps konnen
dabei besonders wertvoll sein (Tachtler, Talhouk, Michel, Slovak & Fitzpatrick,
2021), da sie eingesetzt werden kénnen, um a) Hinweise auf Traumata und PTBS zu
erkennen, b) zielgruppengerechte Informationen iiber mentale Gesundheit und PTBS
bereitzustellen und c) einen ersten Kontakt zu Unterstiitzern zu ermoglichen. Leider
sind aktuell verfiigbare PTSD-Apps nur von mittlerer Qualitdt und haben lediglich
eingeschriankte Angebote (Sander et al., 2020).

Aus diesem Grund realisierte das TraM-Projekt eine App, die diese drei Funktionen
(a, b, ¢) kombiniert. Inkludiert ist ein eigens entwickeltes Selbstscreening-Tool,
das mittels kiinstlicher Intelligenz (KI) die Anzeichen von Trauma und PTBS auf
der Basis von Sprachdaten in der Muttersprache der Gefliichteten erkennt. Ferner
wurde, basierend auf einer Anforderungsanalyse mit der Zielgruppe, bestehendes
Informationsmaterial komprimiert, visuell umgesetzt (Videos, Infografiken) und in
leichte Sprache libertragen. Als dritte Komponente enthélt die App einen Peer-Chat
zur Beratung, Entstigmatisierung und Vermittlung an professionelle Hilfsangebote.
Die Nutzung der App soll einen zielgruppen- und bedarfsorientierten Einstieg
in professionelle Therapien erleichtern, Voreingenommenheit vermindern und
Awareness fiir (die eigene) mentale Gesundheit erhéhen.

Der Prototyp der App (inkl. KI, Informationen und Peer-Chat) wurde auf Deutsch,
Englisch und Arabisch implementiert und wird vor dem Release (Q4 2022) mit der
Zielgruppe getestet (z.B. wegen unterschiedlicher Leserichtungen der Sprachen).
Dabei werden im Rahmen der Usability und User Experience Testung die generelle
Technikaffinitét (GT), die Health-App Akzeptanz (HAA), die subjektive Sicherheit
(SS) sowie der wahrgenommene Wert (WW) der Zielgruppe in Bezug auf die App
und die KI erhoben und evaluiert.
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Ziele der Usability und User Experience Testung sind a) die Vorhersage der
spiteren Nutzung (uptake), b) die Verwendung der Ergebnisse zur Uberarbeitung
der Informationen in der App (z.B. Informationen zu Datenschutz und KI), c) die
Priifung des entwickelten Fragebogens (siche Anhang) auf interne Konsistenz und
Faktorenstruktur sowie d) die Ermittlung von Einflussfaktoren auf die Nutzung von
KI-Angeboten in E-Health Apps.

Zur Entwicklung des Fragebogens zur Erhebung von Subjektiver Sicherheit
und wahrgenommenem Wert wurden Modelle, Fragebogen und Literatur zu
trustworthiness (van Haasteren, Vayena, & Powell, 2020), trust (Aoki, 2020, Choung,
David, & Ross, 2022), Technikaffinitit (Franke, Attig, & Wessel, 2019; Grandt, 2019)
und Technikakzeptanz (Karrer, Glaser, Clemens, & Bruder, 2009 Weber, Frommeld,
Manzeschke, & Fangerau, 2015) allgemein sowie jeweils in Kombination mit E-Health
und KI/Al recherchiert und ausgewertet. Ergdnzend wurden Studien, Fragebdgen und
Modelle zur allgemeinen Mensch-Technologie-Interaktion (Brohl, Nelles, Brandl,
Mertens, & Nitsch, 2019) und subjektiver Sicherheit (Drewitz, Wilbrink, Oehl, Jipp,
& Thme, 2021; Grewe, 2015) integriert. AnschlieBend wurde eine Fragensammlung
(51 Fragen z.B. aus TA-EG, ATI, mHAT checklist & SSRIT) generiert. Die Fragen
waren zum Teil redundant, unpassend oder kompliziert formuliert und wurden
deswegen auf 21 geschlossene Fragen (5°er Likert Skala) sowie eine offene Frage
fiir sonstige Anmerkungen reduziert und anschlieend {iberarbeitet (z.B. in leichte
Sprache umgewandelt). Erfragt werden u.a. Bedenken in Bezug auf Datenanalyse
und Datenschutz, Angst vor Uberwachung (z.B. ,,Ich habe Angst vor Uberwachung
meiner Daten durch moderne Technik.®), Einstellungen zur eigenen Privatsphére
(z.B. ,,Ich habe Angst vor einem Eingriff in meine Selbstbestimmung durch kiinstliche
Intelligenz.”), Sorgen iiber eine Weitergabe von Daten und Befiirchtungen iiber
Auswirkungen von Screening (,,Ich habe die Befiirchtung, dass meine Antworten
schlechte Folgen fiir mich haben — z.B. fiir den Aufenthaltstitel.“). Der Fragebogen
wird aktuell erhoben (geplantes Ende Oktober 2022, Zielgruppe junge Gefliichtete,
geplantes N=50, aktuelles N=21).

Da bis dato kaum Daten existieren, ob die Nutzung von KI in Gesundheits-Apps
vorrangig von SS und WW oder genereller sowie Health-App Akzeptanz beeinflusst
wird wurden Erwartungen zu Zusammenhingen (siche Abbildung 1) u.a. aus Daten
zur Akzeptanz von Chatbots (Diers, 2020; Espig, Klimpel, R6denbeck & Auth, 2019;
Nordheim, Folstad, & Bjerkli, 2019), Al-Robotern (Chi, Jia, Li, & Gursoy, 2021), KI
allgemein (Jacovi, Marasovi¢, Miller, & Goldberg, 2021) sowie subjektiver Sicherheit
und Vertrauen beim autonomen Fahren (Drewitz et al., 2021) und Assistenzsystemen
(Grewe, 2015) abgeleitet.
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Wahrgenommener Wert Subjekt. Sicherheit
positive kognitive & K I Angst, Unsicherheit,
affektive Bewertung, Bedenken lber Nutzen,
Qualitatseinschatzung, Datenschutz & Privatheit
Zufriedenheit N utZ u n g

1t
Health App
Akzeptanz

*
Generelle
Technikaffinitat

Abbildung 1: Ebenen des Fragebogens ,,Subjektive Sicherheit bei der Nutzung
der TraM App*“ sowie erwartet Zusammenhiinge

Erwartet wird, dass die Akzeptanz der KI sowie der Diagnose und somit auch die
Nutzung der KI iiberhaupt vom wahrgenommenen Wert und der subjektiven Sicherheit
beeinflusst werden (siehe Abbildung 1), analog zu Chatbot (Aoki, 2020). Weiterhin
wird davon ausgegangen, dass die Akzeptanz von KI-Diagnostik eher hoch sein wird
(Druga, 2018), entsprechend anderer Befunden in juvenilen Zielgruppen (Okkonen &
Kotilainen, 2019). Es wird demnach auch erwartet, dass die generelle Technikaffinitat
(GT) und die E-Health App Akzeptanz iiber der von Erwachsenen-Stichproben
liegen wird (Portz et al., 2019). Obwohl bevélkerungsreprisentative Studien (Breil
et al., 2021) zeigen, dass das Alter einen Einfluss auf die Nutzung von digitalen
Gesundheitsangeboten hat, wird bei dieser alterstechnisch homogenen Stichprobe
davon ausgegangen, dass sich diese Zusammenhinge nicht zeigen werden, da Alter
kaum variiert. Ferner wird davon ausgegangen, dass sich die Health-App Akzeptanz
(HAA) von jungen Menschen mit Fluchterfahrung von der Akzeptanz von jungen
Menschen ohne Fluchterfahrung (Thornton, 2018) nur geringfiigig unterscheidet aber
die subjektive Sicherheit geringer ausfillt (Welch et al., 2022).

Zwischenergebnisse basieren auf einer erste explorativen Datenanalyse (N=21)
und zeigen, dass subjektive Sicherheit (SS; Fragen 3*!, 4* 13* und 16* im
Fragebogen; siche Anhang) eine linkssteile/rechtsschiefe Verteilung hat und
minimal unter der SS von jungen Erwachsenen ohne Fluchterfahrung liegt.
Beim wahrgenommenen Wert (WW; Fragen 2, 7, 18* und 10) zeigt sich eine
rechtssteile/linksschiefe Verteilung in der Zielgruppe und es lassen sich keine
Unterschiede zu adoleszenten Stichproben ohne Fluchterfahrung zu finden.

' Fragen mit * sind negativ gepolt
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Ahnlich wie bei Stichproben ohne Migrationserfahrung ist die generelle Technikaffinitiit
(GT; Fragen 5%, 14*, 20 und 21) und die Health-App Akzeptanz (HAA; Fragen allgemeine
Health-App Akzeptanz 6*, 17 und 19 sowie mit Fokus auf KI ind Health-App die Fragen
9, 11*, 12 und 15?) eher hoch, was typisch fiir junge Menschen ist (Guedel, 2014; Worwag
& Cloots, 2018). Der erwartete Zusammenhang von subjektive Sicherheit sowie dem
wahrgenommenem Wert und der Nutzung der KI wurde noch nicht bestétigt. Es wird
davon ausgegangen, dass dies primér an der StichprobengroBte liegt (Faller, 2004).

Finale Ergebnisse (Verteilung, Faktorenanalyse sowie Zusammenhénge) werden
Ende Oktober verfiigbar sein.

Aus der Studie und den Ergebnissen konnen wertvolle Impulse abgeleitet werden. Es
darf nicht aus den Augen verloren werden, dass junge Menschen mit traumatisieren-
den Erfahrungen spezifische Perspektiven (Kenny, Dooley, & Fitzgerald, 2016) und
Bedenken in Bezug auf die Vertrauenswiirdigkeit von KI (Grasser, 2020) haben kdnnen.
Demzufolge ist wichtig, die subjektive Sicherheit sowie andere Einflussgrofen auf die
Nutzung von KI und E-Health Angeboten zu kennen und in Betracht zu ziehen. Ferner
zeigen Studien, dass E-Health Literacy (E-Health-Kompetenz) bei minderjdhrigen
Gefliichteten eher gering ist (Bergmann, Nilsson, Dahlberg, Jaensson, & Wéngdahl,
2021) und Forschung zur Erh6hung des Uptake von qualitativ hochwertigen Angeboten
dringend benétigt wird. Die Integration der Zielgruppe kann jedoch nur dann gelingen,
wenn die E-Health-Apps als wichtig erkannt werden und bei ihrer Umsetzung darauf
geachtet wird, dass sie praktikabel sind.

Anmerkungen: Das Projekt TraM wird vom Bundesministerium fiir Bildung
und Forschung (BMBF) gefordert, Forderlinie: ,,Lebensqualitit durch soziale
Innovationen (FH-Sozial)“, Férderkennzeichen FH-Sozial 13FH005S7A.
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Anhang
Fragebogen

Bitten beantwortet die folgenden Fragen moglichst spontan.

10.

11.

12.
13.

14.

15.

. Ich weif, dass die Diagnose in der TraM App

durch kiinstliche Intelligenz pemacht wird.

_ bex die App bekomme ich neue Anhalispunkie

zu meiner Gesundheit, die ich vorher noch nicht
hatte.

. Ich habe Angst vor einem Eingriff in meine

Selbstbestimmung durch kinstliche Intelligenz.

. Ich habe Sorgen vor einem Eingriff in meine Pri-

vatsphire beim Nutzen von der TraM App-

. Ich habe Angst vor Uberwachung meiner Daten

durch moderne Technik
Ich vertraue den Informationen der TraM App
NICHT.

. Die Angebote der TraM App kbnnten meine Ge-

sundheit verbessern.

Bepriffe in der TraM-App sind unklar (englische
‘Waorter / Fachbegriffe).

. Ich finde das Messen der Gesundheit mit der

kiinstlichen Intelligenz put.

Ich denke, dass kiinstlichen Intellipenz nitzlich
ist

Ich habe Angst davor, an Technik mit kiinstlicher
Intelligenz auspeliefert zu sein.

Ich glaube der Diagnose aus der TraM App.

Meine bisherigen Erfahrungen machen mich
misstrauisch gegeniber kiinstlicher Intelligenz.
Bei der Benutzung von moderner Technik (Han-
dys, Tablets, Computer) ich unsicher was mit
meinem Daten passiert

Ich verstehe das Ergebnis der kiinstlichen Intel-

16. Ich mache mir Sorgen, dass die Infos von der

17.

App von der Regierung mittbraucht werden.

Ich habe die Befiirchtung, dass meine Antworten
schlechte Folgen fiir mich haben (z B. fiir den
Aufenthaltstitel).

18. Ich glaube nicht, dass eine KI sinnvolle Diagno-

19.
20.

21.

Aufferdem habe ich folgende Bedenken/Anmerkungen:

sen erstellen kann.

Bei der Nutzung der TraM-App fiihle ich mich
wohl

Es fillt mir leicht, die Bedienung von elekiro-
nischen Gerdten zu lernen.

Ich kenne mich mit elekirenischen Geraten wie
Z B. Handys, Tablets, Computer aus.

- Offenes Eingabefeld -
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'B Hochschullehre

B.1 Die Zukunft der Hochschullehre nach der Pandemie —
Ergebnisse eines systematischen Literaturreviews zur
postCOVID-19 Hochschullehre

Petra Traxler!
! Private Pddagogische Hochschule der Diozese Linz,
Institut Medienbildung

1 Einleitung

Die Corona-Pandemie hat seit Beginn einen grof3en Einfluss auf die Gesellschaft und
somit auch auf die Hochschule insgesamt und insbesondere auf die Hochschullehre.
Von einem Tag auf den anderen wurden die Hochschulen in Distance Learning geschickt
und angehalten asynchrone oder synchrone (digitale) Lehre anzubieten. Vor der
Pandemie fanden zahlreiche Bemithungen statt, die Digitalisierung der Hochschullehre
voranzutreiben, mit mehr oder weniger groflen Erfolg. Die Rahmenbedingungen
durch die vorhandenen Curricula machten es oft nicht selbstversténdlich moglich die
Lehre anders als in Présenzlehre zu organisieren, hierzu wurden vielerorts aufgrund
der COVID-19 Pandemie Ausnahmeregeln geschaffen. Die Corona-Pandemie hat die
Digitalisierung zur Notwendigkeit gemacht. Jeder Lehrende und Studierende konnte
Erfahrungen sammeln und fiir sich beurteilen, wo die Vor- und Nachteile der Online-
Lehre und der Prisenzlehre liegen. Aber nicht nur die Lehre hat sich auf Grund der
Pandemie verdndert, auch die Hochschule als Institution ist in einem Wandel begriffen,
so verdndern sich die Anforderungen an die Hochschule, die Digitalisierung hat andere
MafBstébe gesetzt, die rdumliche Situation verdndert sich, die Verwaltungsbereiche an
den Hochschulen miissen sich den Gegebenheiten anpassen und schlielich wurde
auch vielerorts ein Prozess der Haltungsdnderung gegeniiber digitalen Medien in der
Lehre von Studierenden und Lehrenden angestoBen. Die Hochschulen befinden sich
aktuell in einem Entwicklungsprozess auf dem Weg zu einer innovativen Hochschule
post-COVID-19, bei dem die Erfahrungen der letzten Jahre analysiert werden. Die
Pandemie hat zur Reflexion der bereits vorhandenen Bemiihungen der Digitalisierung
im Hochschulbereich angeregt und neue Perspektiven erdffnet, welche es gilt fiir
die Zukunft abzuwidgen und daraus den Mehrwert fiir die Hochschullehre abzuleiten
(KleiBner & Wohlhart, 2021, S.32).

Die Forschungsfrage lautet daher, welche Auswirkungen die pandemiebedingte Online-

Lehre (2020-2022) auf die digitale Transformation der Hochschullehre hat und wie
die post-pandemische Lehre an den Hochschulen in der Fachliteratur diskutiert wird?
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2 Methodisches Vorgehen: Systematisches Literaturreview

Zur Beantwortung der Forschungsfrage wird ein systematisches Review nach Gough,
Oliver und Thomas (2012) herangezogen werden. Bei der Methode des systematischen
Literaturreviews handelt es sich um eine Sekundarforschung, diese bedient sich also
zur Beantwortung der Forschungsfrage bereits vorhandener Primérliteratur und
verbindet diese systematisch, um die aus der Literatur vorhandenen Erkenntnisse zu
sammeln (Gough, Oliver & Thomas, 2017, S.2-3).

Die Suchstrategie verfolgt einerseits eine gezielte Suche in den wissenschaftlichen
Datenbanken FIS Bildung, ResearchGate, GoogleScholar und Springer LINK,
andererseits wird eine hiandische Suche durchgefiihrt. Die Suchbegriffe und deren
Verkniipfung werden in der Abbildung 1 grafisch dargestellt.

Deutsche Suchabfrage

Hauptbegriffe Digitalisierung* AND Hochschullehre AND post-covid*
Alternativbegriffe OR “nach-corona”
Englische Suchabfrage

Hauptbegriffe .Digitalization® AND  ,university teaching®  AND Lpost-covid*
Alternativbegriffe OR digitization OR “post covid"
CR “digital transformation”

Abbildung 1: Verkniipfung der Suchbegriffe

Zusitzlich wird die Suche auf die Jahre 2020-2022, auf die Sprache Englisch
und Deutsch und auf europidische Literatur begrenzt. Nach der Recherche in den
unterschiedlichen Datenbanken wurden die Suchergebnisse (n=372) in das
Programm Citavi importiert oder hdndisch eingepflegt, dort in Kategorien nach
Namen der Datenbank organisiert und Dubletten beseitigt. Eine Anzahl von n=278
bilden die Grundlage fiir den weiteren Schritt des systematischen Literaturreviews
namlich den Ein- und Ausgrenzungsprozess, welcher auf Grundlade des PRISMA-
2020-Statements-Flussdiagramms (Page et al., 2021, S.8) durchgefiihrt wurde. Zum
Ende des Auswahlprozesses konnten n=12 Literaturquellen eingeschlossen werden.
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“Identifizierung Gefunden in Datenbanken mit deut- Gefunden in Datenbanken mit
1 schen (n=74) englischen Suchbegriffen (1=298)
Verbleiben nach Entfernung von Verbleiben nach Entfernung von
Duplikaten (n=70) Duplikaten (n=208)
Summe der deutsch und englischen Literaturquellen (n=278)
Uberpriifung Anhand des Titels in — Ausgeschlossen
Vorauswahl aufgenommen (n=96 ) {n=182)
Anhand der Eignung des Abstractsin Ausgeschiossen
Vorauswahl aufgenommen (n=43) (n=53)
Verfiigbarkeit Anhand der Verfugbarkeit des Volitex- AE
i, geschlossen,
Ll V"’“”(ﬁf;’g‘) ulgeEnammen s, yein zugriff auf Volliext (n=5)
Zusatzlich gefunden
in anderen Quellen: Titel und
Abstract auf Eignung Uberpruft, Voll-
text verfligbar (n=4)
Summe der Literaturquellen und anderen Quellen (n=42)
”Eignl.ll'lg H Volltext auf Eignung . Ausgeschlossen
i beurteiit (n=10) mit (n=31)
i geeigneten Einzelbeilrage (n=6) aus Sammelwerke ausgeschlossen, nur |
i den Sammelwerken d Einzelbeitrage aufgenommen |
i (n=12) n=4) |
Inklusion und : Literatur eingeschlossen 1
Auswertung i (n=12) |

Abbildung 2: PRISMA-Flussdiagramm fiir systematisches Literaturreview
(in Anlehnung an Page et al., 2021, S. 8)

Die Zusammenfiihrung und Analyse von Fakten der eingeschlossenen Literatur wurde
mit dem Programm EXCEL vorgenommen, die inhaltliche Uberpriifung mit Hilfe des
Programms MaxQDA2022 durchgefiihrt, die Textabschnitte der 12 Literaturquellen
werden anhand eines erstellen Codier-Systems codiert und in einem Kriterienkatalog
gegliedert. In Summe wurden in den 12 Quellen 412 Abschnitte zu den 42 Codes
zugeordnet. Einzelne Codes wurden zu Kategorien zusammengefasst.

2.1 Darstellung der Ergebnisse des Systematischen Literaturreviews
Es kann festgehalten werden, dass in zehn Studien die Situation der Lehrenden
thematisiert wurde, in neun Quellen die Situation der Studierenden, in elf Literatur-
quellen fand die Organisation als Gesamtes Beriicksichtigung, in zehn Werken wurden
die Lehr- und Lernformate und in acht die Hochschullehrmethoden beriicksichtigt.

Organisatorische Empfehlungen fiir die post-COVID-19-Zeit

Insgesamt elf der ausgewéhlten Literaturquellen beschiftigen sich mit dem
Wandel der Organisation im Zuge der Digitalisierung. GroBe Unterschiede
gibt es bei der Tiefe der Auseinandersetzung mit diesem Themenschwerpunkt.
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So liegt bei Becker und Stang (2020) sowie Gaisch (2021) der Hauptpunkt ihrer Arbeiten
auf der Organisation, die anderen Quellen nehmen dies als einen Teil im groBen Ganzen
wabhr. Lediglich eine Quelle beriicksichtigt die Organisation in den Ausfiihrungen nicht
(Vallaster & Sageder, 2020). Greimel-Fuhrmann et al. (2021, S. 102), Hafer et al. (2021,
S.238) und Silzle et al. (2021, S. 115) sind sich dariiber einig, dass die Digitalisierung
an den Hochschulen durch die pandemische Situation profitiert hat und zur digitalen
Weiterentwicklung in vielen Bereichen der Hochschule (Organisation, Lehre, ...)
beigetragen hat. Becker und Stang (2020, S. 22-24) sechen im organisatorischen Bereich
zukiinftig eine Aufweichung von Hierarchien, die Lehre und Forschung arbeitet
verstdrkt mit der Verwaltung zusammen, Parallelstrukturen sollen aufgelost werden
und zu mehr Durchléssigkeit innerhalb der Organisation und zu mehr Effizienz im
System fiihren. Prozesse werden digitalisiert und dadurch méglicherweise optimiert,
Abrechnungen per E-Mail oder digitales Signieren von Dokumenten wurden durch
die Erfahrungen der letzten Jahre als sehr positiv bewertet (Sélzle et al., 2021, S. 111).
Stang et al. (2021, S. 313) sehen die Herausforderungen der Hochschule in Bezug auf
Verwaltung dahingehend, ,,die verschiedenen Logiken und Kulturen von Verwaltung,
Forschung, Lehre, IT-Abteilungen, Infrastrukturabteilungen et cetera so aufeinander
abzustimmen, dass die Lernwelt Hochschule ganzheitlich gestaltet wird.” (Stang et al.,
2021, S. 313). Die Konzeption einer neuen Struktur als Gelingensbedingungen fiir eine
zukiinftige Hochschule sehen Sélzle et al. (2021, S.169) als Gemeinschaftsaufgabe,
Fakultiten und Fachbereiche sollen in den Entscheidungsprozess einbezogen werden.
Winde, Werner, Gumbmann und Hieronimus (2020, S.13) orten die Studierenden
zukiinftig verstirkt in der Mitwirkung der Organisation, so wird eine ,,Etablierung
studentischer Vizeprasidentschaften* (Winde et al., 2020, S.13) vorgeschlagen. Becker
und Stang (2020, S.22) zeigen dadurch eine bessere Riickmeldekultur auf, neue Impulse
konnen diskutiert werden, gleichzeitig steigt die wahrgenommene Wertschitzung
bei den Studierenden von Seiten der Organisation. Ein guter Informationsfluss von
oben nach unten und von unten nach oben, Stabilitdt, eine strategische Planung, die
Integration von Medien als Teil der pddagogischen Innovation tragen laut Rapanta et
al. (2021, S.735-738) zum Gelingen einer post-COVID-19-Zeit bei. Auch im Bereich
der Digitalisierung soll es zentrale Stellen an der Hochschule geben, die um die
Digitalisierung bemiiht sind (Winde et al., 2020, S.13). Strategisch empfehlen Silzle
et al. (2021, S.57-59), die Rolle der Hochschule zu iiberdenken und sich in Richtung
eines Wissensnavigators zu entwickeln, um diesen Innovationsschub im Bereich
der Digitalisierung zu nutzen. Der Erfolg hdngt nach Graf-Schlattmann et al. (2021,
S.193-194) von der Verdnderungsbereitschaft ab, diese Digitalisierungserfahrungen
strategisch zu verankern und das Bewusstsein dafiir zu schirfen. Im Bereich
Management liegen die Herausforderungen nach Gaisch (2021, S.23) bei der Findung
einer ,,ausgewogenen Balance zwischen einer zunehmenden Qualitdtsbiirokratie
und einer wettbewerblich agierenden Qualitdtsorientierung (inklusive Qualitéts-
bestimmung, Qualitdtsentwicklung und Qualitdtsbewertung)* (Gaisch, 2021, S.23).
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Gaisch (2021, S.85) ortet auch Handlungsbedarf bei den Finanzierungsmodellen,
da sich das Studienverhalten verdndert und somit die Ressourcen anders eingesetzt
werden miissen. Von Seiten der Lehrenden besteht die Befiirchtung, dass es zu
Einsparungen bei den Rdumlichkeiten und den Personen kommen kann (Sélzle et al.,
2021, S.109). Die Klédrung der rechtlichen Rahmenbedingungen wie Datenschutz
und Urheberecht wird als wichtig fiir die zukiinftige Hochschule erachtet (Becker &
Stang, 2020, S.21; Hafer et al., 2021, S.239; Sélzle et al., 2021, S.63).

Auch die Personalrekrutierung kann durch die digitalisierte Lehre verbessert
werden, da die Ortliche und zeitliche Flexibilitdt fiir die Lehrenden groe Vorteile
mit sich bringt, so konnen Fahrtwege und -zeiten eingespart werden (Sélzle et
al., 2021, S.62). In diesem Zusammenhang ist auch die Internationalisierung der
Hochschule von zentraler Bedeutung und erféhrt durch die Digitalisierung neue
Moglichkeiten der Zusammenarbeit und Vernetzung (Silzle et al., 2021, S.57). Die
Vernetzung und Zusammenarbeit zwischen den Institutionen, deren Gremien und
deren Funktionsbereichen wurde durch die Pandemie verstarkt (Hafer et al., 2021,
S.238) und sollte auf Wunsch von Studierenden weiter ausgebaut werden (Sélzle
et al., 2021, S.113). Winde et al. (2020, S.11) und Sélzle et al. (2021, S.140)
betonen die Bedeutung, Lehrallianzen zwischen den Institutionen einzugehen,
Gastlehrende einzubinden, die Vortrdge aufzuzeichnen und so die Vernetzung und
den Austausch zu fordern. Diese Form der Nachhaltigkeit erwdhnen Sélzle et al.
(2021, S.139-140) als Forschungsergebnis, so konnen bestimmte Inputs einer
grofleren Zielgruppe zuginglich gemacht, hochschuliibergreifend oder mehrmals
eingesetzt werden. Aufgrund der Digitalisierung und der Erfahrungen aus Distance
Learning wihrend der COVID-19-Pandemie sind die Studiengénge und deren
Studienpldne in den Fokus geriickt und die Frage nach einer Anpassung an die
neuen Bedingungen. Die Diversitit der Studierenden nimmt zu, die Studienwege
werden individueller, die Durchlédssigkeit zwischen den Studienrichtungen und
Institutionen stellt eine Herausforderung dar, dies erfordert flexible Studienplidne
(Becker & Stang, 2020, S.16—17; Gaisch, 2021, S.74-83; Silzle et al., 2021, S.56—
57; Winde et al., 2020, S.7). Das Studium soll laut Gaisch (2021, S.75) in einem
individuellen Tempo und in diversen Lebensphasen ermdglicht, Zugangshiirden
minimiert und innovative Lehr-/Lernformen eingesetzt werden, um moglichst viele
Studierende anzusprechen und die Ungleichheiten abzubauen (Gaisch, 2021, S.75—
78). Fiir berufsbegleitendes Studieren existieren bereits Studienplidne, Gaisch (2021,
S.81) sieht verstirkten Handlungsbedarf bei unterreprésentierten Gruppen, wie bei
Menschen mit Behinderung, Personen mit Migrationshintergrund oder bildungsfernen
Schichten. Die Lehre vor Corona wird von Rath und Maisenhdlder (2021, S.13) als
,,sozialethisch defizitir” bezeichnet, da diese vorwiegend in Priasenz und synchron
stattgefunden hat und so bestimmte Gruppen zur Teilnahme ausgeschlossen hat.
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Die Digitalisierung der Lehre hat Barrieren abgebaut und durch die asynchrone
Abhaltung oder synchrone Online-Lehre die Teilnahme erst ermdglicht. Rath und
Maisenholder (2021, S.13) treten dafiir ein, dass die digitale Lehre, insbesondere die
asynchronen Elemente, post-COVID erhalten bleibt. Auch hybride Formate unterstiitzen
jene Studierende, denen aufgrund ihrer aktuellen Lebenssituation (z.B. Betreuungs-
oder Pflegeverpflichtungen, Berufstitigkeit, physische Beeintrachtigungen) eine
Teilnahme am Prisenzstudium nicht moglich wére (Sélzle et al., 2021, S.110).

Besonders hervorzuheben bei den Empfehlungen im organisatorischen Bereich ist die
grofle Anzahl fiir den Bereich der Rahmenbedingungen. Die klaren Strukturen und
Verantwortlichkeiten, eine angepasste Infrastruktur und technische Ausstattung an der
Hochschule und im Home-Office, neue Raumkonzepte fiir eine innovative digitalisierte
Lehre, Digitalisierung der Bibliotheken und ein gut funktionierendes Supportnetzwerk fiir
alle Hochschulangehdrigen stellen die Gelingensbedingungen dar (Becker & Stang, 2020,
S.16-17,22; Elsholz et al., 2021, S.483; Graf-Schlattmann et al., 2021, S.185; Rapanta et al.,
2021; Sélzle et al., 2021, S.109; Stang et al., 2021, S.301, 308, 313; Winde et al., 2020, S.8).

Zusammenfassend konnen also folgende Empfehlungen an die Hochschulorganisation
festgehalten werden: Support und Freiheit gewédhrleisten, Anpassung von Studien-
planen, Digitalisierung der Infrastruktur und Verwaltungsabléufe, institutionelle und
internationale Vernetzung, klare Kommunikationskultur und die Beriicksichtigung
der Diversitét der Zielgruppen.

Einschiitzungen der handelnden Personen fiir die post-COVID-19-Zeit
Die Personengruppe der Lehrenden wird von zehn ausgewdhlten Literaturquellen
thematisiert, lediglich zwei (Elsholz et al., 2021; Graf-Schlattmann et al., 2021) lassen
die Personengruppe der Studierenden aufler Acht. In den empirischen Studien ist zu
differenzieren, ob die Daten qualitativ mit einer kleinen Proband*innenzahl erhoben
wurden (Elsholz et al., 2021; Graf-Schlattmann et al., 2021; Greimel-Fuhrmann et
al., 2021; Rapanta et al., 2021; Silzle et al., 2021; Vallaster & Sageder, 2020) oder
quantitativ mit einer groen Teilnehmer*innenzahl (Becker & Stang, 2020; Hafer et
al., 2021; Rath & Maisenholder, 2021; Winde et al., 2020). Neun Quellen beschéftigen
sich mit der Sicht der Studierenden. Einige Studien (wie oben angefiihrt) beschéftigen
sich mit der Sicht der Lehrenden und der Studierenden. Hafer et al. (2021, S.238)
stellen in eine quantitativen Untersuchung an der FH Wien bei Lehrenden (n=141) und
Studierenden (n=>505) fest, dass ,,die Medienkompetenz aller Universitdtsangehorigen
[...] sich sprunghaft ausgeweitet hat, diese sind die Bedienkompetenz und die
Kompetenz, vernetzte Mediensysteme bzw. Zusammenhéinge zu verstehen. Silzle et
al. (2021, S. 60) konnten den Zuwachs der digitalen Kompetenzen bei den Studierenden
feststellen, die Hochschulleitungen sehen diese als richtige Entwicklung fiir die
Anforderungen in der zukiinftigen Arbeitswelt.
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Fokus Lehrende

Durch die pldtzliche Umstellung von Présenzlehre zum Distance Learning mussten
viele Akteure die Komfortzonen verlassen und sich auf die Verdnderungen einlassen,
so konnte Neues entstehen. Die Lehrenden an Hochschulen sehen hier eine grofie
Chance, von alten Mustern Abstand zu nehmen und die Hochschullehre neu zu
iiberdenken, auf Grundlage der in den letzten Jahren gemachten Erfahrungen
(Salzle et al., 2021, S.108), und diese Gelegenheit der Aufbruchsstimmung fiir die
Gestaltung einer innovativen Hochschullehre zu nutzen (Sélzle et al., 2021, S.154).
Die Erfahrungen waren unterschiedlich, so gab es einerseits die Pioniere, die sich
schon Jahre davor mit Digitalisierung in der Lehre beschéftigten (Silzle et al., 2021,
S.96), andererseits die Beginner, die sich mit Digitalisierung erst auseinandersetzen
mussten. Als Empfehlung fiir die Zukunft kann abgeleitet werden, dass die
Lehrenden die Freiheit der Autonomie der Lehre zu schitzen wissen und gleichzeitig
Sicherheit benotigen, dies bezeichnen Elsholz et al. als die ,,organisierte Freiheit™
(2021, S.482). Graf-Schlattmann et al. (2021, S.205) sehen in der Gewéhrung von
Freirdumen im Zuge der Verdnderung die Intensivierung der sozialen Akzeptanz und
die Unterstiitzung durch die Lehrenden, da ein unmittelbarer Nutzen sichtbar wird.
Es bedarf in Zukunft, darauf Acht zu geben, dass die Balance zwischen Arbeit und
Freizeit wieder ein normales Ausmaf} einnimmt (Hafer et al., 2021, S.239).

Becker und Stang (2020, S.23) sehen es als hilfreiche Maflnahme an, wenn in einer
Institution interdisziplindre Teams formiert werden, die als Schnittstelle von IT-
Support und Hochschullehrpersonen agieren, somit die Bedarfe transparent machen
und Synergien der Zusammenarbeit fiir die Optimierung der digital gestiitzten
Hochschullehre nutzen. Elsholz et al. (2021, S.483) erwéhnen als zentrale Aufgabe
bei der Organisation die Personen zu unterstiitzen, so kénnen Skepsis und Angste
reduziert und Innovationsbereitschaft gefordert werden. Weitere Vorschlige
présentieren Graf-Schlattmann et al. (2021, S. 185-186) als Ergebnis der qualitativen
Analyse. Sie sehen die maximale Transparenz, Sichtbarkeit und Vernetzung der
Lehrpersonen als wichtigen Teil der Weiterentwicklung und schlagen spezielle
Settings vor, wie z.B. ,,Tag der Lehre®, Jour-Fixe, usw. durchzufiihren, um die Arbeiten
einer breiteren Kolleg*innenschaft zugénglich zu machen. Die Vergangenheit hat die
Rolle der Lehrenden veréndert, sodass diese nicht mehr ausschlieBlich der alleinigen
Wissensvermittlung dienen, sondern vielmehr in der Begleiter*innenrolle bzw. als
Coach fungieren, diese Qualifikationen muss bei den Hochschullehrpersonen mit
Qualifizierungsmafnahmen ausgebaut werden, um diese Anforderungen entsprechend
erfiillen zu konnen (Sélzle et al., 2021, S.57). Greimel-Fuhrmann et al. (2021, S.94)
bestitigen dies und sehen die Rolle des Lehrenden als Begleiter und Coach, der fiir
Fragen beim selbstverantwortungsvollen Arbeiten zur Verfiigung steht.
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,,Lehrende werden zukiinftig noch stérker gefordert sein, mit ihren Studierenden auf
Augenhohe zu kommunizieren, sie als ein Gegeniiber verstehen, das nicht entsprechend
einem Gefdf gefiillt werden will, sondern dass sich in einem iterativen und begleiteten
Prozess selbst Kompetenzen aneignen mochte.“ (Sdlzle et al., 2021, S.155)

Die Lernatmosphire und die Lernumgebung zur Ermdglichung von Wissens-
generierung und Entwicklung von zukunftsfahigen Kompetenzen der Studierenden
stellt eine Herausforderung einer zukunftsorientierten Lehre dar. Der intensive
personliche Austausch zwischen Studierenden und Lehrenden wird schlieBlich in
kleineren Lehrveranstaltungsgruppen miinden (Silzle et al., 2021, S.155), durch
ein personalisiertes Studium werden auch die Beratungen immer individueller sein,
was durch digitale Settings eher umsetzbar sein wird (Sélzle et al., 2021, S.58).
In Folge dessen bendtigt es in diesem Bereich eine Sensibilisierung fiir zeitliche
und rdumliche Ressourcen, um diese Einzel- oder Kleingruppenbetreuungen
schlieBlich auch gewéhrleisten zu konnen und einen gewissen Servicegedanken zu
etablieren (Becker & Stang, 2020, S.16—17; Gaisch, 2021, S.75, 84). Somit kann laut
Gaisch (2021, S.84) der Studienabbruchsquote an Hochschulen entgegengewirkt
werden. Die Digitalisierung und zunehmende zeitliche und ortliche Flexibilitét
bei der Durchfithrung dieser wird von Seiten der Lehrenden als Vorteil erachtet
(Vallaster & Sageder, 2020, S.297). Auf dem gemeinsamen Weg sollte besonders
auf jene Lehrenden Riicksicht genommen werden, die Vorbehalte gegeniiber der
Transformation der Lehre haben, dies betrifft laut Winde et al. (2020, S.7) vor
allem Lehrende musischer und kiinstlerischer Facher. Im Bereich von Vorlesungen
sehen Winde et al. (2020, S.8) einen Digitalisierungsschub, wo es vor allem darum
geht, einen Freiraum zur individuellen Gestaltung zu ermdglichen. Becker und
Stang (2020, S.15-19) treten fiir eine kontinuierliche Arbeit bei der Qualitét der
Hochschullehre mit den neuen Herausforderungen der Digitalisierung ein. Diese
Qualitdt der Lehre miisse durch Qualifizierungsmaflnahmen der Lehrenden fest
verankert sein, besonders medienpddagogische/-didaktische Qualifikationen treten
durch die neue Art der Lehre immer mehr in den Mittelpunkt. Hierzu bedarf es
eines speziellen Fort- und Weiterbildungsangebots fiir Hochschullehrende (Elsholz
et al., 2021, S.483; Hafer et al., 2021, S.226; Rapanta et al., 2021, S.734; Silzle
et al., 2021, S.170). Rapanta et al. (2021, S.741) thematisieren das Empowerment,
also die Befdhigung, die Professionalisierung und die Flexibilitdt als wichtige
Kriterien. Elsholz et al. (2021, S.483) sieht in der Professionalisierung des eigenen
Medienhandelns und der paddagogischen Professionalisierung die Moglichkeit,
jene Freiheit zu erlangen, mit neuen Herausforderungen gekonnt umzugehen,
die digitale Lehre gut zu gestalten und diese gewinnbringend einzusetzen.
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Als Anreize fir Lehrende konnen hierfiir eine leistungsorientierte Ressourcenver-
teilung seitens der Hochschulen, Forderschwerpunkte, Wettbewerbe, die Wiirdigung des
Mehraufwandes, Preise fiir gute Lehre, Anerkennungsstrukturen oder EU-Mittel bzw.
Mittel von anderen Partnern (Bund, Landern, Wirtschaft) in Betracht gezogen werden
(Becker & Stang, 2020, S.19-20; Silzle et al., 2021, S.108). Die Qualititsentwicklung
von guter Lehre ist ein Prozess, Becker und Stang (2020, S.20) weisen darauf hin, dass
dieser nie abgeschlossen ist und daher die Anreizsysteme auch dahingehend tiberdacht
werden sollten, dass es hier zu keinem Abschluss im Prozess kommt. Wichtig sind in
diesem Zusammenhang die Vernetzung und der Austausch unter den Kolleg*innen,
um Feedback und Ideen zu erhalten und sich dadurch auch gegenseitig zu motivieren.
Graf-Schlattmann et al. (2021, S.215) empfehlen Projekte fiir die Implementierung einer
nachhaltigen Digitalisierungsstrategie an Hochschulen, weil diese den Innovationsprozess
in einer sicheren Umgebung fordern. Da einem Projekt immer ein gewisses Mal} an
Experimentierfreiheit eingerdumt wird, ist auch der Erfolgsdruck nebenséchlich, und es
spornt dazu an, sich an Neues heranzuwagen. Wichtig scheint ,,ein klares Bekenntnis zur
Digitalisierung der Lehre* (Vallaster & Sageder, 2020, S.297).

Fokus Studierende

Ziel der Studierenden an den Hochschulen ist es, eine fundierte Ausbildung fiir einen
Beruf zu erlangen, daher ist es notwendig, seitens der Hochschule auf diese digitale
Arbeitswelt vorzubereiten (Sélzle et al., 2021, S. 60). Laut Martina Gaisch (2021,
S. 82) werden flexible Arbeitskréfte bendtigt, die sich dynamisch auf die sich laufend
andernden Anforderungen im Berufsleben und der Gesellschaft einstellen konnen,
dazu ,;reicht die Vermittlung von allein fachlichen Kompetenzen nicht mehr aus*
(Gaisch, 2021, S. 82). Gaisch (2021, S. 74-84) formuliert als notwendige Kompetenzen
der Studierenden die Ambiguititstoleranz, Problemlosekompetenz, die kritische
Reflexionskompetenz und den Umgang mit Unsicherheiten, Aneignungskompetenz,
Adaptionskompetenz, Identifikationskompetenz und Soft Skills (z. B. Teamféhigkeit).

Greimel-Fuhrmann et al. (2021, S. 102) sehen einerseits als Vorteil, das Studium flexibler
und vielleicht mehreren Studierendengruppen zugénglich zu machen, andererseits
erfordert es Selbstdisziplin und Selbstverantwortung. Moglicherweise folgt dem eine
Uberforderung von manchen Studierenden, welches sich wieder auf die geforderten
Kompetenzen der Lehrenden niederschldgt und vermehrte individuelle Betreuung
notwendig macht (Greimel-Fuhrmann et al., 2021, S.102). “Granting students a
voice and a place in their learning process leads to a greater sense of responsibility,
which in turn, [...] can lead to a greater motivation and self-regulation.” (Rapanta
et al., 2021, S.734). Auch Vallaster und Sageder (2020, S.295) sehen in der Vielfalt
der Wissensvermittlung eine Moglichkeit zur Steigerung der Motivation, was zu einer
besseren Organisationsfahigkeit und Verantwortung fiir das eigene Handeln fiihrt,
wohingegen passiv teilnehmende Studierende hier Schwierigkeiten haben werden.
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Rath und Maisenhdlder (2021, S. 1) orten zwei Lager unter den Studierenden, ein
Teil wiinscht sich die Hochschule pre-Corona zuriick, der andere Teil mochte die
Vorteile der digitalen Hochschullehre nicht mehr missen und neben Présenzlehre wie
vor Corona auch diese Elemente weiter behalten, besonders die asynchronen Teile,
da diese die Flexibilitdt des Studiums unterstiitzen und an die Lebensumsténde der
heterogenen Zielgruppe gut angepasst werden konnen (Rath & Maisenhoélder, 2021,
S.1). Die Studierenden in der Studie von Hafer et al. (2021, S.238) gaben an, dass
diese sich in Zukunft verstirkt virtuelle Lehre vorstellen konnen. Dies wird auch
von 60 Prozent der 11000 teilgenommenen Studierenden der Studie von Winde et al.
(2020, S.2) so gesehen.

Seitens der Studierenden mit besonderen Lebenssituationen wird es durch die
Verzahnung von verschiedenen Abhaltungsmethoden (Priasenz, Online synchron
oder asynchron) ermoglicht, am Studium teilzunehmen (Silzle et al., 2021,
S.56). Becker und Stang (2020, S.17) erachten es fiir essentiell, individuelle
Lernwege in Bezug auf Tempo und Inhalte anzubieten, um auf die Heterogenitét
der Studierenden einzugehen. Sdlzle et al. (2021) berichten, dass es von Seiten der
Hochschullehrenden eine Diskussion gibt, ,,inwiefern die digitalen Formate als ein
mogliches Entscheidungskriterium der Studierenden bei der zukiinftigen Auswahl
ihrer Hochschule eine Rolle spielen konnten (S. 111).

Die Kompetenzen der Lehrenden und Studierenden in Bezug auf Digitalisierung
werden zukiinftig von besonderer Bedeutung sein, um an der Gesellschaft teilnehmen
und eine zeitgemdBe Lehre bzw. Studium absolvieren zu kdénnen. Die 17 von
Ehlers (2020, S.57-108) formulierten Future Skills finden sich in den einzelnen
Literaturquellen wieder und unterstreichen die Bedeutung dieser Kompetenzen
aufgrund der pandemischen Entwicklungen. Bei den Studierenden ist eine der
bedeutendsten Kompetenzen die Selbstlernkompetenz. Die Empfehlungen der
Hochschulkonferenz (BMBWF, 2021, S. 6-7) in Bezug auf Lehrende kdnnen anhand
der Literatur bestétigt werden, sodass ein Vernetzung zwischen den Lehrenden und
QualifizierungsmafBnahmen zur Optimierung der digitalen Hochschullehre hilfreich
ist. Die Diversitit in Bezug auf Kenntnisse im Umgang mit Medien, die Heterogenitét
der Zielgruppe und die wandelnden Rahmenbedingungen miissen fiir zukiinftige
Entwicklungen an der Hochschule beriicksichtigt werden.

Lehr- und Lernformate der post-COVID-19-Zeit

Die Lehr- und Lernformate wurden explizit von zehn der eingeschlossenen Literatur-
quellen angesprochen, von Seiten der Lehrenden (Rapanta et al., 2021) oder der
Studierenden (Rath & Maisenhoélder, 2021) sowie von beiden Personengruppen (Becker
& Stang, 2020; Gaisch, 2021; Greimel-Fuhrmann et al., 2021; Hafer et al., 2021;
Sélzle et al., 2021; Stang et al., 2021; Vallaster & Sageder, 2020; Winde et al., 2020).
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Zu beriicksichtigen ist wieder die unterschiedliche Tiefe der Auseinandersetzung
mit dem Thema der Lehrformate. Mehrere Umfragen bei Studierenden im Laufe der
Corona-Pandemie zeigten, dass sich Studierende eine Riickkehr an die Hochschule
in Prdsenz wiinschen (Greimel-Fuhrmann et al., 2021, S. 101; Sélzle et al., 2021,
S. 100). Griinde dafiir sind die sozialen Interaktionsmdglichkeiten, die in Prisenz
besser abgedeckt werden konnen, der haptische Umgang mit Materialien, das
Experimentieren im Labor sowie die praktischen Erfahrungen durch gemeinsames
Arbeiten und Lernen (Sélzle et al., 2021, S. 100). Weiters mdchten Studierende
das Leben an der Hochschule erfahren und in physischen Austausch mit den
Studienkolleg*innen und Professoren kommen (Sélzle et al., 2021, S. 104), so auch
den Sozialisationsprozess und Entwicklungsprozess der eigenen Personlichkeit
vollziehen zu kénnen (Sélzle et al., 2021, S. 171). In Zeiten ohne Priasenzlehre haben
die digitalen Medien hervorragende Dienste geleistet. Distanzlehre entwickelte
sich laufend weiter, beginnend vorwiegend durch asynchrone Aufgabenstellungen,
iiber synchrone Live-Videokonferenzen bis hin zu interaktiven Formaten unter
Einbeziehung der Vielfalt an Moglichkeiten der Online-Lehre. Als besonders geeignet
haben sich Online-Formate fiir persdnliche Beratungen und Betreuungsgespriache
herauskristallisiert (Greimel-Fuhrmann et al., 2021, S.101). Die Online-Lehre
hat mafigeblich zur Schonung der Ressourcen (z.B. Rdume) an den Hochschulen
beigetragen (Greimel-Fuhrmann et al., 2021, S. 101).

Fiir die Zukunft sehen Greimel-Fuhrmann et al. (2021, S. 101) die Chance, grof3e
Lehrveranstaltungen (z.B. Vorlesungen) als Online-Lehre synchron oder asynchron via
Videoaufzeichnungen anzubieten, somit eine ortliche bzw. auch zeitliche Flexibilitat
zu ermdglichen. Die Studierenden stehen dieser Entwicklung positiv gegeniiber, die
Lehrenden sehen dies durch den gro3en administrativen Aufwand und die technischen
Herausforderungen mit einem groen Arbeitsaufwand verbunden und nicht in den
bestehenden Ressourcen umsetzbar (Greimel-Fuhrmann et al., 2021, S.102).
Empfehlungen fiir die post-Covid-19-Zeit wiren von Seiten der Studierenden, dass
,,Gruppen-, Labor- und Projektarbeiten wieder vor Ort stattfinden (Sélzle et al., 2021,
S. 102). Einen weiteren Trend stellt Hafer et al. (2021, S.237-238) fest: Die Lehrenden
setzen Online-Formate immer hdufiger anstelle der bisherigen Selbststudienphase ein,
sie setzen so ein Blendend-Learning-Konzept um. Viele Entwicklungen im digitalen
Bereich wurden wihrend der Corona-Pandemie mit grolem Arbeitsaufwand seitens
der Lehrenden getitigt, diese entstandenen und verfiigbaren Lehr- und Lernsettings
haben Potential weiterhin Verwendung zu finden. Zur Diskussion steht die bewusste
didaktisch und methodisch herbeigefiihrte Entscheidung, wann Prisenzlehre
und an welcher Stelle Online-Lehre optimal eingesetzt werden soll (Sélzle et al.,
2021, S.94) und welche Chancen und Vorteile der Online-Lehre an welcher Stelle
des Studiums bestmoglich genutzt werden konnen (Silzle et al., 2021, S.101).
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Bei der Online-Lehre muss an der Interaktion und der Kommunikation iiber digitale
Kanéle gearbeitet werden, die fehlende Mimik und Gestik in Videokonferenzen, wenn
die Kamera ausgeschaltet ist, stellen eine groe Herausforderungen der Interaktion
dar (Sélzle et al., 2021, S. 105, 153). Es gilt, Empfehlungen und Vereinbarungen im
Umgang mit Online-Settings zu treffen, &hnlich wie im analogen Setting (2021, S. 157).
Forderlich fiir die soziale Interaktion ist es, virtuelle Rdume fiir soziale Begegnungen
und den (in)formellen Austausch zu schaffen und emotionale Unterstiitzungsangebote
zur Verfligung zu stellen (2021, S. 158-160). Silzle et al. (2021, S. 172) stellten die
Vorteile von Online-Lehre aus Sicht der Studierenden und Lehrenden zusammen,
welche auch fiir die zukiinftige Integration in die post-COVID-19-Lehre einflieen
konnen. Dies wiren die rdumliche und zeitliche Flexibilitdt, Lehr- und Lernformate
wie Inverted Classroom oder asynchrone Lehrinhalte wie Lernvideos oder anderes
Lernmaterial, kollaboratives Arbeiten an gemeinsamen Dokumenten und Einladung
von externen Expert*innen fiir einen zusétzlichen Austausch. Winde et al. (2020, S. 8)
sehen auch ein grofes Potential in der asynchronen Lehre, in der die Studierenden
selbstgesteuert arbeiten konnen und z.B. Videos zur Verfiigung haben. Winde et al.
(2020, S. 8) sprechen sich anhand der Studienergebnisse dafiir aus, dass Vorlesungen
in Zukunft virtuell ausgetragen werden, wenn diese aufgezeichnet werden, so
besteht der Vorteil sich diese orts- und zeitunabhingig asynchron anzusehen und
so selbstgesteuert lernen zu konnen. Je geringer die Teilnehmer*innenzahl an
Lehrveranstaltungen, desto schlechter schitzen die Lehrenden und Studierenden die
Qualitét der Lehrveranstaltung ein, wenn diese online stattfindet. Die Empfehlung an
die Hochschulen aus der eingeschlossenen Literatur lautet, eine Balance zwischen
Online-Lehre und Priasenzlehre zu finden, also nicht entweder oder, sondern sowohl
als auch (Gaisch, 2021, S.82; Greimel-Fuhrmann et al., 2021, S. 102; Hafer et
al., 2021, S.238; Salzle et al., 2021, S. 108; Stang et al., 2021, S.313; Vallaster &
Sageder, 2020, S. 296). Im Verhéltnis sollten die Online-Lehreinheiten kiirzer sein als
die Priasenzlehreinheiten, damit die kognitiven Fahigkeiten nicht iberfordert werden.
Weiters wiinschen sich die Studierenden eine Verringerung der Anwesenheitspflicht
bei Priasenzveranstaltungen, um grofitmogliche Flexibilitdt im Studium zu haben
(Greimel-Fuhrmann et al., 2021, S. 102). Das wichtigste Ziel beim Blended-Learning-
Setting erscheint den Studierenden in einer sinnvollen Aufteilung von Prasenzlehre und
Online-Lehre (Sélzle et al., 2021, S. 113). Weiters stellen die Integration von Blended
Learning in die Curricula, die Kommunikation und die technische Funktionalitét
wesentliche Gelingensfaktoren dar (Vallaster & Sageder, 2020, S.296). Gerade
bei Sélzle et al. (2021, S. 115) wurde von Seiten der Lehrenden ein Hybrid-Ansatz
vorgeschlagen, bei dem sich Présenztage mit Praxislehrveranstaltungen und Distance-
Learning-Tage mit Vorlesungen abwechseln. Flexibilitdt scheint in Zusammenhang
mit der Corona-Pandemie einen wichtigen Stellenwert eingenommen zu haben.
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Hierbei ist nicht nur die flexible Reaktion der Hochschulen und Hochschullehrenden
bei der Umstellung von Présenzlehre auf Distance-Lehre gemeint, sondern auch die
flexible Anpassung von Lehrveranstaltungsmethodik und -didaktik. Die Hochschulen
haben teilweise viel Geld investiert (Becker & Stang, 2020, S.22), um Anpassungen
der Ausstattung der Lehr- und Lernrdume vorzunehmen, auch curriculare
Ausnahmevertrdge geschlossen, um diese Flexibilitdt iiberhaupt zu ermoglichen
(Becker & Stang, 2020, S. 23). Martina Gaisch (2021, S. 74) beschreibt ein Szenario der
Hochschule ,,on demand*, wo Studienformate mit dynamischen Rahmenbedingungen
unter Einbeziehung von digitalen Tools und virtuellen Lehr- und Lernangeboten unter
Beriicksichtigung von rdumlichen, zeitlichen und didaktischen Strukturen angeboten
werden und so ein flexibles berufsbegleitendes individualisiertes Studium ermoglicht
wird (2021, S.13-14). Rapanta et al. (2021, S.734) sehen in der Flexibilitit die
Chance, dass sich ein Lernen an die Bediirfnisse der Studierenden anpassen kann,
sei diese rdumlich in Form von Présenz- oder Online-Lehre oder auch zeitlich. Somit
kann es gelingen, zu einem individuelleren Lernen fiir Studierende zu gelangen,
wodurch diese tiefer in den Lernprozess eintauchen konnen. Rath und Maisenhdlder
(2021, S. 11) sehen als mogliche Richtung fiir die post-COVID-Situation: ,,So viel
Prasenzlehre wie moglich, dabei und prioritir so viel digitale, asynchrone Lehre
wie notig, um einschrinkende Lebens- und Studienbedingungen im Sinne einer
umfassenden Inklusion auszugleichen® (Rath & Maisenhdlder, 2021, S. 11).

Obwohl in den Umfragen hédufig der Wunsch zuriick zur Présenzlehre auftritt, wird
gleichzeitig aber immer betont, wie wichtig die Flexibilitdt ist und die Vorteile
von Distance Learning nicht vollkommen vergessen werden. Ein sowohl als auch
wire der gute Mittelweg, Prisenzveranstaltungen, wo es sinnvoll ist und Online-
Veranstaltungen, wo es mdglich ist, auch Formen des Blended Learning und der
hybriden Lehre werden begriifit und bieten eine groBtmogliche Flexibilitdt des
StudiumS. Die wichtigste Entscheidung fiir die zukiinftige Hochschullehre wird
sein, auf die Wiinsche der Lehrpersonen Riicksicht zu nehmen, welche am besten
einschitzen konnen, in welcher Form die Lehrveranstaltungen aufgrund der
inhaltlichen Ausrichtung abgehalten werden sollen.

Lehr- und Lernmethoden der post-COVID-19-Zeit

Dieser Bereich wurde in der ausgewéhlten Literatur am wenigsten behandelt und oft
in Zusammenhang mit den Lehrformaten betrachtet, da diese auch héufig in direkter
Verbindung stehen. Dennoch ist festzuhalten, dass GroBteiles die Lehrmethoden der
Prasenzlehre nicht einfach auf die digitale Lehre iibertragen werden kénnen und
es neue Methoden benétigt, um die Kompetenzen auf diesem Weg zu vermitteln.
Von den ausgewdhlten Quellen ist vor allem hdufig die Methodenvielfalt in der
Wissensvermittlung thematisiert worden, welche als zentrale Empfehlung neben den
didaktischen Online-Lehrmethoden fiir eine post-COVID-Lehre gegeben werden kann.
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3 Conclusio

Im vorliegenden Beitrag wurden anhand eines systematischen Literaturreviews die
Ergebnisse dargelegt, welche Empfehlungen an Hochschulen in Bezug auf Hochschullehre
fiir die post-COVID-Zeit gegeben werden konnen. Dies wurde in den organisatorischen,
personellen Bereich, die Lehr- und Lernformate und die Lehr- und Lernmethoden
strukturiert. Es konnte festgestellt werden, dass es durch die pandemische Situation
und die Digitalisierung zu einem grolen Wandel an den Hochschulen gekommen ist.
Die Umstellung auf Distance-Lehre hatte Auswirkungen auf den organisatorischen und
den personellen Bereich, die Lehrformate und die Lehr- und Lernmethodik. Besonders
gefordert waren der Bereich der Lehrformate und die Personen, die sich auf die neuen
Gegebenheiten einstellen mussten, die Organisation wurde gleichzeitig in einen
Digitalisierungsschub versetzt und die Lehr- und Lernmethodik mit der Zeit adaptiert.
Die eingeschlossene Literatur im systematischen Literaturreview zeigte auf, dass fiir
eine zukiinftige innovative Hochschullehre die Erfahrungen aus der pandemischen Zeit
reflektiert und die Rahmenbedingungen der Institution angepasst werden miissen, die
bewihrten Lehrformate in den Regelbetrieb iibergefiihrt, die entwickelten Lehr- und
Lernmethoden weiterhin zum Einsatz kommen sollen und vor allem ein individualisiertes
diversitétssensibles Studium fiir alle Zielgruppen (berufsbegleitend, Studieren mit
Behinderung, ...) moglich gemacht werden soll.
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B.2 Selbstreguliertes, digitales Lernen —
Eine Taxonomie zu den Problemfeldern

Ricarda Schlimbach’, Sascha Lillig!, Bijan Khosrawi-Rad’,

Susanne Robra-Bissantz'

! Technische Universitdt Braunschweig, Institut fiir Wirtschaftsinformatik,
Abteilung fiir Service-Informationssysteme

1 Einleitung

Die Wissens- und Kompetenzvermittlung an Universititen und Schulen sowie
anderen Bildungseinrichtungen hat sich in den letzten Jahren vermehrt in den
digitalen Raum verlagert — ein Transformationsprozess, der sich schon seit einiger
Zeit abzeichnet und seit der Pandemie weiter beschleunigt (Almaiah et al., 2020).
Das Lernen in digitalen Umgebungen ermoglicht es, flexibel und selbstbestimmt
von verschiedenen Orten aus zusammenzuarbeiten. Der Einsatz von E-Learning
Systemen begiinstigt den Zugriff auf multimediale Lernmaterialien und digitale
Software zur Unterstiitzung des Lernens, bspw. durch automatisiertes Feedback
oder vorgeschlagene Lerninhalte (Almaiah et al., 2020; Deepwell & Malik, 2008).
Gleichzeitig verstirken sich Herausforderungen, insbesondere in den Bereichen der
Selbstorganisation, dem selbststandigen Arbeiten und der eigenen Zeiteinteilung, vor
allem wenn im digitalen Lernen die direkte Begleitung der Lehrenden fehlt (Limarutti
etal.,2021). Diese Form des Lernens, bei welcher Lernende ihren Lernprozess selbst
gestalten und lenken, steht im Fokus unseres Beitrags. Sie wird auch selbstreguliertes
Lernen (SRL) genannt und fufit auf der Selbstbestimmungstheorie (engl. Self-
Determination-Theory) nach Deci und Ryan (2000). Dabei entscheiden die Lernenden
iiber ihre Lernstrategien und -techniken, wéhlen eigenstandig ihre Lernpartner:innen
und organisieren ihre Ressourcen und verwendeten Methoden in Eigenregie.

Dieser Beitrag hat zum Ziel, zunéchst literaturbasiert Lernprobleme im Kontext des
SRLs zu ermitteln und darauf aufbauend in eine Taxonomie zu iiberfithren, welche
die Problemfelder dimensioniert. Die Taxonomie soll bei der Konzeption passender
Losungen fiir die Lernproblemfelder Orientierung geben, indem sie den Fokus
auf die zu adressierenden Probleme lenkt, damit (technologiegestiitzte) Lernhilfen
problemorientiert gestaltet werden. Dieser Aspekt fehlt in bestehenden Lern-
Taxonomien, welche den Schwerpunkt eher auf die Lernziele und dahinter liegende
kognitive Prozesse (Bloom, 1956) oder adaptive Variablen zur Lernerfolgssteigerung
(Plass & Pawar, 2020) legen.
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2 Methodik

Zur Herleitung der Taxonomie orientieren wir uns am methodischen Vorgehen nach
Nickerson (2013), welches sieben Schritte umfasst, die sowohl einen induktiven als
auch einen deduktiven Ansatz zum iterativen Aufbau von Taxonomien kombinieren.
Der Ansatz beginnt mit der Bestimmung eines Meta-Charakteristikums (in unserem
Fall: Problemfelder des SRLs), das aus dem Zweck und dem Ziel der Taxonomie
abgeleitet wird (hier: Lernproblemfelder des SRLs kategorisieren als Grundgeriist
fiir passende (digitale) Losungen). AnschlieBend wird anhand zuvor festgelegter
objektiver und subjektiver Endbedingungen (EB) bestimmt, wann die iterative
Methode beendet werden kann. In unserem Fall bedeutet dies, dass jede Dimension
oder jedes Charakteristikum mindestens ein Objekt beschreibt und in der letzten
Dimension weder neue Elemente hinzugefiigt noch bestehende zusammengeschlossen
werden (objektive EB) und die Taxonomie prédgnant, robust, ausfiihrlich, erweiterbar
und selbsterkldrend (subjektive EB) ist. Weil aufgrund umfassender Literatur zu
Lernproblemen und dem SRL (z.B. Bandura, 1989, 2012; Jossberger et al., 2010;
Saks & Leijen, 2014) bereits ein Verstdndnis des Entwicklungsschwerpunktes
vorliegt, wihlten wir einen literaturgestiitzt-konzeptionellen Ansatz fiir die Herleitung
der Taxonomie. Hierbei durchsuchten wir zundchst wissenschaftliche Artikel
hinsichtlich zugrundeliegender Lernprobleme, welche grundlegende Lerntheorien
aus der Pddagogik oder Lernpsychologie betrachten. Der Prozess der Taxonomie-
Entwicklung wird dann solange mit weiteren Iterationen fortgesetzt, bis die zuvor
genannten EB erfiillt sind (Nickerson et al., 2013).

In Anlehnung an Kundisch (2021) erweitern wir den Prozess um die Durchfiihrung
von drei Interviews nach Erreichung der EB in der letzten Iteration, um aus
praktischer Perspektive die Nutzbarkeit, Vollstindigkeit und Korrektheit zu
reflektieren (Helfferich, 2014). Dazu fithren wir drei ca. halbstiindige semi-
strukturierte Interviews mit einer Kombination aus theoriefokussierten Aspekten
zum SRL und offenen Fragen zur Reflektion der Relevanz der Taxonomie fiir die
Praxis durch (Galletta, 2013). Die befragten Personen sind alle zwischen 25-30
Jahren alt und forschen an einer deutschen Universitdt in verschiedenen Projekten
an digitalgestiitzten Lernhilfen. Die Ergebnisse transkribieren wir vollstindig
und werten sie mit Hilfe der qualitativen Inhaltsanalyse und der deduktiven
Kategorienbildung nach Mayring (2015) in MAXQDA aus.

3 Vorstellung der Taxonomie

Zunéchst leiten wir die libergeordneten Dimensionen der Taxonomie literaturbasiert
als Problemebenen her (3.1), um diese im weiteren Verlauf (3.2) in Subdimensionen
und deren Charakteristika anhand wissenschaftlicher Literatur weiter zu detaillieren.

°g Gemeinschaften in Neuen Medien 2022 Dresden

Research



Hochschullehre 72

3.1 Die Problemebenen

Auf Basis der dreigliedrigen Einteilung des SRLs nach Garrison (1997) in die
Dimensionen Motivation, Selbstmanagement und Selbstiiberwachung, schluss-
folgern wir diese als Kerndimensionen in der ersten Iteration. Auf der Ebene der
Motivation ist es fiir die Lernenden essentiell, Sinnstiftung im Lernprozess zu erkennen
und daraus einen eigenen Antrieb zu entwickeln (Deci & Ryan, 2000). Eine zielgerich-
tete Organisation des Lernstoffes (Wild & Schiefele, 1994), ein effektives Zeitmanage-
ment (Nasrullah & Saqib Khan, 2015), als auch eine sorgfiltige (Ressourcen-)Planung
(Boerner et al., 2005) konnen den Lernerfolg begiinstigen, oder bei schlechtem
Selbstmanagement zu Lernproblemen fiithren. Selbstiiberwachung bedeutet, das
eigene Handeln reflektieren und zielorientiert anpassen zu kdnnen (Garrison, 1997).

Die Selbstwirksamkeit verlangt von den Lernenden, dass sie die eigenen
Kompetenzen auf Basis einer libergeordneten Zielstellung verfolgen (Zimmerman,
2000) und bedingt somit auch das SRL, weshalb diese zusétzliche Dimension im
zweiten Iterationszyklus resultiert.

Die folgende Abbildung 1 visualisiert die identifizierten Problemdimensionen fiir das
Meta-Charakteristikums des SRLs im iterativen Prozess.

Iteration 1 Iteration 2 Iteration 3 Iteration 4

Cwotwton F——— wobmton  |——— oot | womin |

[ ZERe e | [ SEPTDETES | k

==
Legende: [] =neueDimension; [ | = bereits bestehende Dimension | _} = Begleitende Dimension

Abbildung 1: Problemebenen des selbstregulierten Lernens

Die Adaption aus dem dritten Iterationsschritt fassen wir als begleitend mitlaufende
Dimension auf, weil die Literatur zeigt, dass Lernprobleme personenabhingig sind
(Cazan & Schiopca, 2014). Deshalb sehen wir es als relevant an, die im Folgenden
abgeleiteten Problemfelder und deren spezifische Merkmale stets angepasst an die
lernende Person und den Anwendungsfall (vgl. Kapitel 4) zu durchdenken.
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3.2 Subdimensionen und Charakteristika

Die folgende Abbildung 2 visualisiert die einzelnen Elemente der erarbeiteten
Taxonomie. Die Subdimensionen fungieren dabei als Problemfelder der einzelnen
Dimensionen und die Charakteristiken spezifizieren Merkmale, welche zur
Ausprigung der Subdimensionen beitragen. Die Zusammenhénge werden wir im
Folgenden erléutern.

Dimension Subdimension Charakteristiken
Kompetenz Einschatzung | Vertrauen
Selbstwirksamkeit
Zielsetzung Realismus I Formulierung I Prioritéat
selbstbestimmt identifiziert interessiert
Motivation
fremdbestimmt introjiziert external
Lernplanung Stoffiibersicht | Zeitmanagement | Aufgaben
Selbstmanagement
Ressourcen Beschaffung Verwaltung
Selbstreflektion Selbstkritik Erfahrungen
Selbstiberwachung Prozess Methodikbewertung Materialbewertung
Ergebnis Zielerreichung Zufriedenheit

Abbildung 2: Taxonomie zu den Problemen selbstregulierten Lernens

Die Dimension der Selbstwirksamkeit umfasst die Relevanz des Kompetenzver-
stdndnisses nach Zimmermann (2000) und die Féahigkeiten zur Zielsetzung nach
Bandura und Schunk (1981). Weil nach Zimmermann (2000) die eigene Einschdtzung
der Kompetenz grofen Einfluss auf die Motivation und nach Bandura (2012) auch
auf den weiteren Lernprozess nimmt, interpretieren wir sie neben dem Vertrauen in
die eigene Kompetenz als Charakteristika fiir diese Subdimension. Fehlschldge und
negative Erfahrungen fiihren oft zu Selbstzweifeln und wirken dabei als Hiirde fiir
kompetentes Handeln (Bandura, 1989). Neben dem Problemfeld der Kompetenz, stellt
die Zielsetzung einen weiteren wichtigen Aspekt der Selbstwirksamkeit dar, welchen
Bandura und Schunk (1981) in ihrer Arbeit aufzeigen. Die drei Charakteristika
Realismus, Formulierung und Prioritdt entstammen Macleod (2013) und behandeln als
Problemfelder unrealistische Ziele, die zu Unzufriedenheit fiihren kdnnen oder solche,
die unspezifisch und nicht messbar formuliert oder unzureichend priorisiert sind.

Die Dimension der Motivation findet sich in der Selbstbestimmungstheorie
wieder (Ryan & Deci, 2000). In Verbindung mit den Uberlegungen fiir
selbstbestimmt motiviertes Lernen nach Prenzel (1996) lassen sich je zwei
Subdimensionen der selbstbestimmten (intrinsischen) und fremdbestimmten
(extrinsischen) Motivation formulieren. Beginnend mit der ersten Charak-
teristik identifiziert diese Subdimension Selbstbestimmung.
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Diese steht besonders mit der Zielsetzung in Relation (Deci & Ryan, 2000),
welche entweder extrinsisch durch extern gesetzte Anreize oder intrinsisch durch
eigenmotivierte Ziele angeregt sein kann (Deci & Ryan, 2000; Prenzel, 1996).
Das Vertrauen, Herausforderungen selbst bewéltigen zu koénnen und folglich die
eigenen Ziele zu erreichen, wirkt sich positiv auf die Lernmotivation aus (Bandura
& Schunk, 1981). Die zweite Charakteristik der Selbstbestimmung stellt das Interesse
dar. Auch wenn es nach Ryan und Deci (2000) nicht immer mdglich ist, intrinsisch
motiviert an Aufgaben heranzutreten, fordert das Interesse dennoch das Engagement
fiir die Aufgabe (Prenzel, 1996). So kann die nach Deci und Ryan (2000) definierte
Autonomie das Bediirfnis nach Entscheidungsfreiheit des Lernenden fordern. Als
Problemursache kann mangelndes Interesse Unlust und Verweigerung zum Lernen
auslosen. Die zweite Subdimension beschéftigt sich mit der fremdbestimmten
Motivation. Die Problemursache der Introjektion beschreibt dabei die Verinnerlichung
des Lernenden von extern vermittelten Regulierungen, wie zum Beispiel zu lernen,
um eine auBlenstehende Person stolz zu machen (Ryan & Deci, 2000). Die volle
externale Auspragung beschreibt die reinste Form der extrinsischen Motivation,
bei der Lernende extern angedrohte Sanktionen zu vermeiden versuchen (ebd.).
Nach Ryan und Deci (2000) agiert der Lernende somit einzig aus Angst vor einer
Bestrafung oder nur um eine Belohnung zu erhalten.

Die Dimension des Selbstmanagements, abgeleitet von Garrison (1997), umschreibst
die organisatorische Problemebene mit den Subdimensionen der Lernplanung und
der Ressourcenorganisation. Die Lernplanung umfasst drei Charakteristika: Die
Problemursache einer fehlenden Lernstoffiibersicht zur Strukturierung der Lerninhalte
(Wild und Schiefele 1994), ein ineffektives Zeitmanagement, welches Prokrastination
fordert (Nasrullah und Saqib Khan, 2015) sowie den Prozess von der Vorbereitung
bis zur Dokumentation zu bewiltigender Aufgaben (Wild und Schiefele, 1994). Das
Charakteristikum der Ressourcenorganisation reicht von der Beschaffung hilfreicher
Quellen bis hin zur Verwaltung aller bendtigten Materialien fiir den Lernprozess (ebd.).

Die Selbstiiberwachung beschreibt die Fahigkeit des Lernenden, seinen Lern-
prozess selbstverantwortlich zu evaluieren. Sie ist in drei Subdimensionen
unterteilt. Die erste befasst sich mit der Selbstreflektion des Lernenden. Auf Basis
der Theorie nach Zimmermann (1989) ldsst sich die dazugehdrige Charakteristik
der Selbstkritik definieren, welche ausschlaggebend fiir den Lernerfolg sein kann.
Die Kritik am eigenen Verhalten nimmt bspw. Einfluss auf die Einschitzung
von Kompetenzen im nachfolgenden Lernprozess (Zimmerman, 2002). Daraus
lasst sich annehmen, dass ein Mangel an Selbstkritik sich negativ auf die
Selbstwirksamkeit und die Motivation auswirken kann. Die zweite Charakteristik
der Subdimension umfasst die Erfahrung, welche aus dem Lernprozess resultiert.
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Zimmerman (2002) bezieht sich dazu vor allem auf die Nutzung der Ergebnisse,
welche aus der eigenen Beurteilung des Lernprozesses erwachsen, um so auch
Verbesserungen bzw. Anpassungen vornechmen zu kénnen. Die néchste Subdimension
leitet sich aus der Uberwachung des Prozesses selbst ab (Garrison, 1997). Die
Charakteristik der Methodenbewertung geht auf die Verantwortung des Lernenden
fiir seinen Lernprozess zuriick, die sich auf dessen Uberwachung zur Erreichung der
festgelegten Ziele bezieht (ebd.). Hieraus folgt, dass Lernende durch eine ausfiihrliche
Reflektion des Prozesses, Einfluss auf die zukiinftige Zielsetzung nehmen kénnen
und ihre Lernplanung entsprechend anpassen sollten. Die zweite Charakteristik
beschreibt die Bewertung der genutzten Ressourcen, also wie diese beschafft und
effektiv eingesetzt werden koénnen (Wild und Schiefele, 1994).

Die im Selbstmanagement genutzten Ressourcen werden hinsichtlich ihres Wertes
fiir den Lernprozess eingeschétzt, um deren Qualitdt zu bewerten. Die Subdimension
Ergebnis iiberpriift die Zielerreichung iiber einen ldngeren Zeitraum und kann in
einzelne Teilziele aufgeteilt werden (Kato, 2009). In diesem Kontext beschreibt die
Zufriedenheit mit den Ergebnissen, inwiefern das angestrebte Lernziel aus Sicht des
Lernenden zu der eigenen Zufriedenstellung erreicht wurde (Williamson, 2007).

In der Evaluation fiel es den Interviewten leicht, die Taxonomie zu verstehen
und die Problemdimensionen auf ihren jeweiligen Anwendungsfall im eigenen
Forschungsprojekt anzuwenden. Die Expert:innen (E1-E3) regten an, auch iibergeordnete
Faktoren wie das individuelle Lernziel (E2), die personliche Familiensituation (E1)
oder Lernbedingungen (z.B. fehlende soziale Integration, Lernschwéchen, Lernstile) zu
beriicksichtigen (E2, E3), da diese in Verbindung mit Lernproblemen stehen. Dartiber
hinaus halten es die Interviewten fiir wichtig, praxisnahe Losungsansétze fiir die
identifizierten Problemfelder zu beriicksichtigen. Dabei verweisen alle Befragten auf
das wachsende Potential technologischer Losungen, welche individualisiertes Lernen
unterstiitzen — bspw. datenbasierte, adaptive Lernsysteme, die sich an den Lernfortschritt
und weitere kognitive Variablen (Plass & Pawar, 2020) oder die Personlichkeit (Davies
etal., 2021) anpassen. In der Diskussion mdchten wir einige dieser Aspekte aufgreifen.

4 Diskussion

Der Einwand, dass Lernprobleme hochindividuell und kontextabhingig sind und sich
daher nur schwer in einer Taxonomie generalisieren lassen, manifestiert sich auch in der
Literatur. So fanden Krings, Brodfiihrer & Landmann (2018) heraus, dass Berufstitige
weniger erfolgreich als andere Gruppen von Lernenden studieren und fiithren dies em-
pirisch auf schlechter wahrgenommene Studienbedingungen, fehlende soziale Integration
unter Kommilitonen, geringere studienbezogene Motivation aufgrund hoher Priorisierung
der beruflichen Tétigkeit und als schlechter wahrgenommene Qualitdt der Beratungs-
angebote zuriick, weil diese nur schwer in den eigenen Arbeitskontext integrierbar sind.

°g Gemeinschaften in Neuen Medien 2022 Dresden

Research



Hochschullehre 76

Nicht selten resultiert daraus ein vorzeitiger Abbruch der Bildungsteilnahme
(Hoffmann et al., 2020), welcher hiufig von weiteren Einflussfaktoren, wie
Finanzierungsproblemen, der familidren Situation oder strukturellen Merkmalen der
vorangegangenen Bildungsphase (z.B. Schulart, Fachwahlmotive), begleitet wird
(Isleib et al., 2019). Gerade aufgrund der Notwendigkeit lebenslangen Lernens in
einem schnelllebigen Umfeld (Grogorick & Robra-Bissantz, 2021), gewinnt eine
frithzeitige Identifikation von Lernproblemen und kontextbezogener Losungsansitze
fiir individuelle Ziele daher an Bedeutung. Daher sollte die Taxonomie um weitere
Variablen erweitert werden.

Implikationen: Die hergeleitete Taxonomie dient dazu, hinsichtlich der
fortschreitenden Digitalisierung des Lehrens und Lernens (Grogorick & Robra-
Bissantz, 2021), resultierende Herausforderungen besser zu verstehen und
Losungsmoglichkeiten anzuregen. So adressiert die Taxonomie Probleme, welche
beim digitalen SRL im Fokus stehen, und liefert damit eine Ausgangsbasis zum
Verstindnis des Problemraums (Brocke et al., 2020). Dabei handelt es sich zwar
iiberwiegend nicht um in der Distanzlehre neu auftretende Probleme, jedoch haben
sich die Herausforderungen aufgrund der verdnderten Lernumgebung verstarkt
(Limarutti et al., 2021). Zudem schlagen wir die Taxonomie als Ausgangsbasis fiir die
spétere Abstimmung von Lehr- und Lehrmethoden mit passenden Priifungsformen und
angestrebten Lernzielen im Sinne des Constructive Alignments vor (Biggs, 1996). Die
einzelnen (Sub-) Dimensionen und Charakteristika versuchen Losungsmoglichkeiten
problemzentriert anzuregen. Digitale Lernumgebungen konnen individualisiertes
Lernen und das selbstbestimmte Lésen von Herausforderungen férdern (Dron, 2018).
Fiir die vier Problemdimensionen unserer Taxonomie mochten wir in Abbildung 3
beispielhaft einige technologiegestiitzte Teillosungen aufzeigen.

Exemplarische Anwendungsfille der vier Taxonomie-Dimensionen

Selbstwirksamkeit Motivation
Adaptive Lernsysteme, empathisches Intrinsische und extrinsische
Feedback, Emotionsanpassung Anreize durch Gamification

Selbstmanagement Selbstiiberwachung
Conversational Agents als Lern- Fortschrittsvisualisierung,
begleiter, Organisationstools Learning Analytics

Abbildung 3: Beispielhafte Anwendungsfille
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Zur Forderung der Selbstwirksamkeit besteht ein Trend hin zur mentalen Unterstiitzung
von Lernenden. So kdnnen durch intelligente Analyseverfahren Kontextfaktoren der
Lernenden erkannt werden (z.B. Umgebung, Emotion), um auf diese zu reagieren
und Lernende adaptiv zu unterstiitzen (Harley et al., 2017; Schlimbach et al., 2022).
Um Herausforderungen der Motivation zu 16sen, konnen bspw. Spielelemente
(,,Gamification®), eingesetzt werden, um sowohl intrinsische als auch extrinsische
Motivationsanreize zu bieten. Zur Forderung des Selbstmanagements besteht ein
Trend hin zur Kl-basierten Lernbegleitung. Sogenannte ,,Conversational Agents*
(CAs) konnen als intelligente Dialogsysteme (textbasiert oder sprachbasiert)
Lernende begleiten und individualisiert bei der Studienorganisation sowie beim
Zeitmanagement unterstiitzen (Gubareva & Lopes, 2020; Khosrawi-Rad et al., 2022).
Zudem erméglichen Tools wie ,, Reclaim AI“! oder ,,Motion“*? durch Anbindung an
den eigenen Kalender die automatisierte Zeiteinteilung. Des Weiteren konnen CAs
in ihrer Mentoren-Rolle dazu eingesetzt werden, Lernende zur Reflexion des eigenen
Lernfortschritts anzuregen und damit die Selbstiiberwachung zu férdern (Wollny et al.,
2021). Digitale Lernanwendungen setzen oft Elemente der Fortschrittsvisualisierung
wie Leistungsgraphen oder Fortschrittsbalken ein (Khosrawi-Rad et al., 2021; Sailer
etal., 2017; Schobel & Sollner, 2019) und fassen diese zu einem ,, Learning-Analytics-
System “ zusammen, welches Lernendendaten sammelt und auswertet (Nguyen et al.,
2021). Die Auswertung reicht bis hin zu automatisch generierten Empfehlungen auf
Basis des Machine Learnings (Luan & Tsai, 2021).

Die Breite der Anwendungsfille verdeutlicht exemplarisch die Vielfalt in der
Nutzung, impliziert jedoch auch, dass die Anwendbarkeit der Taxonomie fiir
verschiedene Unterrichtsmethoden wie z.B. ,, Inverted Classroom “ (Buchner et al.,
2018) und ihren Implikationen fiir das SRL analysiert und weiterentwickelt werden
sollte. Wir sehen unsere Taxonomie somit als ein lebendiges Konstrukt und wiinschen
uns weiteren Diskurs — bspw. durch das Ankniipfen an bestehende Lerntaxonomien,
ihre kontextspezifische Detaillierung und insbesondere die Uberfiihrung in gestaltete
Artefakte (z. B. Lernmanagementsysteme), welche die Problemursachen systematisch
diagnostizieren und daraus Losungen fiir ein technologiegestiitztes SRL erarbeiten.

1

https://reclaim.ai

2 https://www.usemotion.com/security
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B.3 Forderung von Motivation durch Gamification-
Elemente in einem Studienassistenzsystem aus der
Perspektive verschiedener Spielertypen
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2 U Internationale Hochschule/Technische Universitdt Dresden

1 Ausgangslage und Problematik

Hochschulen entwickeln verstdrkt Strategien und Angebote, welche die
Studienabbruchquote senken und die Orientierung in der Studieneingangsphase
stiarken sollen (Heinz et al., 2019). Eins der digitalen Angebote ist das mobile
Studienassistenzsystem gOPAL. Bereits seit 2016 wird gOPAL an der Technischen
Universitdt Dresden fiir Studierende der Fakultiten Mathematik, Maschinenwesen,
Informatik und Computer Science, Elektrotechnik und Informationstechnik,
Wirtschaftswissenschaften und fiir Lehramtsstudierende angeboten. Es handelt sich
dabei um ein freiwilliges Angebot, dass den Erstsemestern den Studienstart erleichtern
soll. Um den Studierenden einen niedrigschwelligen Zugang zu ermdglichen, wurde
gOPAL stark gamifiziert, d.h. mit Spielelementen angereichert. Es werden relevante
Informationen gebiindelt und schrittweise sowie adressatengerecht anhand von
Spielsequenzen fiir die Studierenden bereitgestellt.

Das Studienassistenzsystem gOPAL hat sich mittlerweile etabliert und wird von ca. 400
Studierenden jahrlich genutzt. Um das Angebot weiter optimieren zu kénnen, wurden im
Rahmen einer Masterarbeit die Nutzenden von gOPAL in einer quantitativen Befragung
beziiglich ihrer Priaferenzen der in gOPAL eingesetzten Gamification-Elemente befragt.
Zudem wurde die Motivation in Bezug auf die Nutzung von gOPAL erfasst und eine
Spielertypanalyse der Teilnehmenden nach Marczewski (2015) durchgefiihrt. Es wurde
untersucht, ob es einen Zusammenhang zwischen der Motivation eines Nutzenden und
dem Spielertyp gibt, welchem er zugeordnet ist.

2 Theoretische Fundierung

Anhand der Forschungsliteratur kann der positive Effekt von Gamification auf die
Motivation der Nutzenden belegt werden (Mazarakis & Bréuer, 2017; Sailer, 2016;
Wesseloh & Schumann, 2019). Weiterhin wird im aktuellen Forschungsdiskurs an-
genommen, dass Menschen verschiedenen Spielertypen zugeordnet werden kdnnen
(Fischer et al. 2018; Trojanek et. al. 2017) und dass diese verschiedenen Spieler-
typen unterschiedliche Gamification-Elemente bevorzugen. Dabei ist anzumerken,
dass nicht jeder Mensch konkret einem Spielertyp zugeordnet werden kann.
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Es ist moglich, dass Nutzende, auch wenn sie eine Tendenz zu einem Typ zeigen,
zusitzlich von anderen Motiven angesprochen werden konnen oder dass sich ihre
Préferenzen im Laufe der Zeit verdndern (Tondello et al., 2016). Wesseloh & Schumann
(2019) interpretieren den Befund, dass verschiedene Spielertypen unterschiedliche
Gamification-Elemente bevorzugen, so, dass die Motivation der Nutzenden davon
beeinflusst wird, in welchem Mal ihre Praferenzen erfiillt werden. Daraus lasst sich
schlieBen, dass die Nutzenden einer Anwendung umso motivierter sind, je mehr von
ihnen priferierte Spielelemente in der Anwendung implementiert sind.

Im Studienassistenzsystem gOPAL der TU Dresden werden ebenfalls Gami-
fication-Elemente eingesetzt, um die Nutzermotivation zu férdern. Um deren
Effekte zu untersuchen, wurde im Rahmen einer empirischen Studie folgende
Forschungsfrage fokussiert: Wie wirken sich die eingesetzten Gamification-
Elemente im Studienassistenzsystem gOPAL auf die Motivation der Nutzenden unter
Beriicksichtigung ihres Spielertyps aus?

3 Methodik

In Vorbereitung auf die empirische Untersuchung war es notwendig die in gOPAL
verwendeten Gamification-Elemente den HEXAD-Spielertypen in Bezug auf ihre
Priferenzen zuzuordnen. Marczewski (2015) setzte bereits spezifische Gamification-
Strategien und Elemente mit den verschiedenen im Modell vertretenen Typen
in Beziehung. In der Tabelle A (sieche Anhang) werden die in gOPAL genutzten
Gamification-Elemente den Strategien und Elementen von Marzewski zugeordnet.

Auf Grundlage dieser Zuordnung und unter Beriicksichtigung des aktuellen
Forschungsstandes im Bereich motivationale Wirkung von Gamification ergaben sich
fiir die empirische Untersuchung folgende Hypothesen:

- H1: gOPAL-Nutzende unterscheiden sich hinsichtlich ihres Spielertyps.

- H2: Die Motivation von Studierenden unterschiedlicher Spielertypen
unterscheidet sich wiahrend der Nutzung von gOPAL.

- H3: gOPAL-Nutzende des gleichen Spielertyps haben eine vergleichbare
Lernmotivation.

- H4: Je mehr der eingesetzten Gamificiation-Elemente die gOPAL-Nutzenden
préferieren, desto motivierter sind sie gOPAL zu nutzen.

- HS: Studierende der Spielertypen Achiever und Free Spirit sind wéhrend
der Nutzung von gOPAL motivierter als Studierende der Spielertypen
Philanthropist, Socialiser, Player und Disruptor.
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Die Motivationsmessung erfolgte mittels eines Forschungsinstrumentes, welches
Sailer (2016) entwickelte, um im Rahmen seiner Demonstrator-Studie die Wirkung
von Gamification auf die Motivation und Leistung zu erheben. Dieses Instrument
wurde um Items der Kurzskala intrinsischer Motivation (KIM) von Wilde et al. (2009)
erginzt, welche die Motivation iiber die Aspekte Interesse/Vergniigen, wahrgenommene
Kompetenz, wahrgenommene Wahlfreiheit sowie Druck/Anspannung ermittelt.

Zur Ermittlung der verschiedenen Spielertypen (Marczewski, 2015) wurde das
Messinstrument eingesetzt, welches Tondello et al. (2016) entwickelten. Fiir die
Verwendung des User Type HEXAD sprechen die Aktualitit und Validitédt des
Fragebogens und dass das Modell von Marczewski (2015) speziell auf das Konzept
Gamification angelegt ist.

Die Grundgesamtheit aus allen Studierenden, welche zwischen dem WS 2020/2021
und dem WS 2021/2022 gOPAL genutzt haben und somit fiir die Umfrage relevant
sind, umfasst ca. 754 Personen. Die Datenerhebung begann am 15.11.2021 und
endete am 23.12.2021. Von den 126 via LimeSurvey erhobenen Datensétzen kon-
nten 62 aufgrund fehlender Angaben nicht beriicksichtigt werden. Die Anzahl der
verwendeten Datensétze betrug somit 64.

4 Befunde

Priiferenz der Gamification-Elemente

Die Studierenden bewerteten die in gOPAL eingesetzten Gamification-Elemente
beziiglich ihrer motivationalen Wirkung auf einer fiinfstufigen Likert-Skala von -2
sehr negativ bis 2 sehr positiv. Wie in Tabelle 1 ersichtlich, bewerteten die Befragten
die Elemente insgesamt durchschnittlich positiv. Das Element Narration/Storytelling
wurde am schlechtesten bewertet (M=1.07), allerdings ist bei diesem Element auch
die Standardabweichung am grofiten (SD=0.93). Am besten wurden die Quest-
Elemente bewertet (M=1.39, SD=0.78). Die Standardabweichung ist im Vergleich
zu den anderen Werten etwas niedriger. Diese Auswertung bezieht sich auf alle
Befragten, unabhdngig ihres Spielertyps und demzufolge ist N=64.
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Tabelle 1: Einfluss der Gamification-Elemente auf die Motivation und das Nutzerverhalten

Gamification-Elemente
Quest-Elemente
Narration/Storytelling

Thema/Motiv/ visuelle Darstellungen
Fortschrittsanzeige

Feedback fiir geloste Aufgaben
Errungenschaften und Belohnungen
Moglichkeiten zur Exploration
Uberraschungsseiten/Bonusseiten

Materielle Belohnungen

Spielertypen und Gamification-Elemente

M
1.39
1.07
1.19
1.30
1.33
1.29
1.18
1.20
1.33

SD

0.78
0.93
0.89
0.89
0.70
0.83
0.80
0.86
0.84

Die Auswertung der Spielertypen erfolgte nach der Vorgehensweise von Tondello et al.

(2016). Zur Ermittlung der Spielertypen wurden pro Person jeweils die Werte der vier Items,
welche einem Spielertyp zuzuordnen sind, addiert und der Mittelwert gebildet. Dieser
wurde mit den Mittelwerten der anderen Spielertypen verglichen. Die Person wird dem

Spielertyp mit der hochsten Auspragung zugeordnet. Es ergab sich folgende Verteilung:
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Abbildung 1: Verteilung der Spielertypen nach Tondello et al (2016)
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Bei einigen Studierenden erhielten zwei oder mehr Spielertypen die gleich starke
Zustimmung. Somit sind 53 Studierende genau einem Spielertyp zuordenbar und bei
elf Personen liegen Mischformen vor (N=64). Fiir die nachfolgenden Berechnungen
wurden lediglich die Reintypen beriicksichtigt, da die Mischtypen jeweils nur ein
oder zwei Mal vorkommen und somit keine représentative Stichprobe bilden. Aus
diesem Grund wurde auch der Typ Disruptor aus den weiteren Untersuchungen
ausgeschlossen. Fiir alle folgende Berechnungen, welche sich auf den Spielertyp
beziehen, gilt demnach N=52.

Im Anschluss wurde der durchschnittliche Priaferenzwert jeder Spielertypgruppe
pro Element gebildet (siche Anhang, Tabelle B). Anhand dieser Mittelwerte kann
abgeleitet werden, welche der in gOPAL verwendeten Gamification-Elemente die
Spielertypen bevorzugen. Die eingesetzten Quest-Elemente innerhalb von gOPAL
erhielten beim Achiever (M=1.50) und beim Philanthropist (M=1.44) die hochste
Zustimmung gemessen am Mittelwert. Die Mdglichkeit zur Exploration bei der
Nutzung von gOPAL erhielt beim Free Spirit die hdchste Zustimmung (A=1.45). Player
bewerteten die Fortschrittsanzeige am positivsten (M=1.67) und Socialiser das Element
Errungenschaften und Belohnung in Form von Tipps im Wissensspeicher (M=1.50).
Inwiefern sich diese Ergebnisse mit der Zuordnung der Gamification-Elemente zu den
einzelnen Spielertypen von Marczewski (2015) decken, wird unten diskutiert.

Motivation

Zur Bestimmung der Nutzermotivation wurde aus den angegebenen Werten aller
Items von Sailer (2016) und Wilde et al. (2009) der Mittelwert berechnet. Die
Verteilung des Motivationsscores aller Befragten bewegt sich iiberwiegend im
positiven Bereich. Elf Befragte haben einen Motivationsscore von 0 und eine Person
hat einen negativen Motivationsscore von -1. Die anderen 52 Studierenden haben
einen positiven Motivationsscore.

Im néchsten Schritt wurde die durchschnittliche Motivation pro Spielertyp berechnet.

Dafiir wurde die Summe aller Motivationsscores der Personen, welche zum gleichen
Spielertyp gehoren, gebildet und von diesem Wert abermals der Mittelwert gebildet.
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Tabelle 2: Durchschnittliche Motivation pro Spielertyp

Spielertyp %otivationsscore des jeweiligen Typs SD Var
Achiever 1.20 0.63 0.40
Free Spirit 1.17 0.94 0.88
Philanthropist 1.50 0.86 0.74
Player 1.29 1.11 1.24
Socialiser 1.20 0.84 0.70

Aus der obenstehenden Tabelle ist ersichtlich, dass Philanthropists durchschnittlich
den hochsten Motivationsscore haben und Free Spirits den niedrigsten. Diese
Erkenntnisse sind fiir die Uberpriifung der Hypothese H5 relevant, welche im
Folgenden erldutert wird.

5 Diskussion

Die Auswertung des User Type HEXAD-Fragebogens ergab, dass alle sechs
Spielertypen, welche Marczewski (2015) differenziert, unter den gOPAL-Nutzenden
nachgewiesen werden konnten. H1 wurde damit bestitigt.

Aus der Tabelle A (siche Anhang) ist ersichtlich, welche Spielertypen, die in gOPAL
eingesetzten Elemente besonders bevorzugen miissten. Im Folgenden werden diese
Annahmen mit den Ergebnissen aus der Befragung verglichen und diskutiert.

- Nach Marczewski (2015) werden Achiever besonders durch die Gamification-
Elemente Challenges, Learning, Quests und Level/Progression motiviert.
Demnach sollten Nutzende des Spielertyps Achiever in gOPAL die
Elemente Quests, Errungenschaften und Belohnungen in Form von Tipps
im Wissensspeicher und Fortschrittsanzeige durch Etappengliederung als
besonders motivierend empfinden. Beziiglich der Quest-Elemente (M=1.5)
werden die Erwartungen erfiillt. Diese werden am positivsten von den
Achievern bewertet. Dann folgen die Elemente Uberraschungs-/Bonusseiten
(M=1.25), Feedback (M=1.22), Materielle Belohnungen (M=1.2) und Thema/
Motiv/visuelle Darstellungen (M=1.20). Die Elemente Errungenschaften
und Belohnungen in Form von Tipps im Wissensspeicher (M=1.11) und
Fortschrittsanzeige durch Etappengliederung (M=1.10) wurden weniger
positiv bewertet als erwartet.
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- Motivierende Elemente fiir Free Spirits nach Marczewski (2015) sind in gOPAL
in Form von Exploration, Easter Eggs und Unlockables zu finden. Als Unlockables
konnen in gOPAL die Tipps im Wissensspeicher interpretiert werden, welche
durch die Missionen freigeschaltet werden. Die Méglichkeit zur Exploration
(M=1.45) wurde von den Free Spirits am positivsten bewertet und erfiillt somit
die Erwartungen. Statt Errungenschaften und Belohnungen in Form von Tipps im
Wissensspeicher (M=1.36) und auch Uberraschungs- und Bonusseiten (M=1.33)
wurden Quest-Elemente (M=1.4) am zweitbesten bewertet.

- Philanthropists haben in gOPAL nur durch das Sammeln von Wissen die
Chance motiviert zu werden. Alle anderen von Marczewski als relevant
eingestufte Elemente konnen nicht in gOPAL nachgewiesen werden. Die
Gruppe der Philanthropists bewerteten Quest-Elemente (M=1.44) und Materielle
Belohnungen (M=1.42) am positivsten. Diese Ergebnisse widersprechen der
Zuordnung von Marczewski (2015), da der Philanthropist als ein intrinsisch
motivierter und altruistischer Typ gilt, der durch die Bedeutung seines Handelns
und die Moglichkeit, sein Wissen mit anderen zu teilen, motiviert wird.

- Das einzige Gamification-Element in gOPAL, was gemill Marczewskis
Zuordnung auf Player motivierend wirkt, sind die materiellen Sachpreise,
da diese per Definition extrinsisch motivieren. Dieses Element wurde mit
M=1.5 bewertet. Die Elemente Fortschrittsanzeige durch Etappengliederung
(M=1.67), Méglichkeit zur Exploration (M=1.6), Quest-Elemente (M=1.57)
und Thema/Motiv/visuelle Darstellungen (M=1.57) wurden jedoch deutlich
positiver bewertet. Somit wird die Erwartung nicht erfiillt. Insgesamt wurden
alle Elemente auBer Errungenschaften und Belohnung in Form von Tipps im
Wissensspeicher (M=1.17) vom Player durchschnittlich besser bewertet als von
den anderen Spielertypen.

- Beziiglich der Gruppe der Socialiser wurde vermutet, dass das Gefiihl
sozialer Zugehorigkeit durch das Element Narration/Storytelling ausgeldst
wird. Allerdings wurde dieses Element mit //=0.6 am zweit schlechtesten
von den Socialisern bewertet. Demnach wird dieses Element von
den Studierenden nicht in der angenommenen Form wahrgenommen.
Stattdessen bewerteten sie Errungenschaften und Belohnungen in
Form von Tipps im Wissensspeicher (M=1.5) am positivsten. Auch
Feedback (M=1.4), Quest-Elemente (M=1.2) und Fortschrittsanzeige
(M=1.2) wurden wesentlich positiver als die iibrigen Elemente bewertet.

Nicht alle Annahmen beziiglich der Spielpriferenzen der jeweiligen Typen
konnten bestétigt werden. Dies kann zum einen an der Diskrepanz zwischen der
Zuordnung und Bezeichnung der Elemente von Marczewski (2015) und dem
gOPAL-Projektteam liegen und zum anderen an dem Umfang der Stichprobe.
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Pro Spielertyp gab es nur zwischen fiinfund 18 Représentanten. Weiterhin kann auch
die Feststellung von Mazarakis & Bréuer (2017) als ein Grund dafiir genannt werden,
dass einige Elemente generell, unabhéingig von den Préferenzen des Spielertyps,
positiver bewertet wurden als andere. Sie stellten fest, dass die Wirkung der Elemente
sowohl vom Kontext bzw. System abhéngt, in dem das Spielelement implementiert
ist, als auch von der Art der Umsetzung.

Im Folgenden werden die Ergebnisse hinsichtlich des Motivationsscores ndher
betrachtet. Um die Hypothesen H2, H3 und H5 zu iberpriifen, wurde der
durchschnittliche Motivationsscore pro Spielertyp berechnet. Die Mischtypen
wurden, wie bereits erldutert, in diesen Féllen nicht beriicksichtig.

- Fiir die Uberpriifung der Hypothese H2 wurde durch eine Varianzanalyse
iiberpriift, ob es einen signifikanten Unterschied zwischen den durchschnittlichen
Motivationsscores der einzelnen Spielertypen gibt. Da der errechnete p-Wert
deutlich groBer als 0.05 ist, gibt es keinen signifikanten Unterschied und somit
kann H2 nicht bestiitigt werden.

- Zur Uberpriifung von H3 wurde untersucht, ob die Werte des Motivationsscores
innerhalb der Spielertypgruppen normalverteilt sind, was durch den
Kolmogorov-Smirnov-Test nachgewiesen werden konnte. Daraus ldsst sich
schlussfolgern, dass Studierende, die dem gleichen Spielertyp zugeordnet
werden, eine dhnlich hohe Motivation wiahrend der Nutzung von gOPAL haben,
d.h. H3 wurde bestitigt.

- Zur Uberpriifung von H4 wurden alle Teilnehmenden der Umfrage (N=64)
einbezogen und es wurde pro Studierenden ein Praferenzwert der Gamification-
Elemente und der Motivationsscore berechnet. Durch eine Korrelationsanalyse
nach Spearment konnte nachgewiesen werden, dass die Variablen Préferenzwert
und Motivationsscore nach der Interpretation von Cohen (1988) mittelstark
positiv miteinander korrelieren (r=.48; p<.001). In Bezug auf die Hypothese
heiflit das, dass mit zunehmenden Préiferenzwert auch der Motivationsscore
steigt und H4 demnach bestitigt werden kann.

- Die Untersuchung zeigte, dass der Philanthropist den hochsten und der Free Spirit
den niedrigsten durchschnittlichen Motivationsscore hat. Dementsprechend
kann H5 nicht bestiitigt werden. Fiir dieses Ergebnis gibt es verschiedene
Erklarungsansdtze. Zum einen ist die Zuordnung der Gamification-Elemente
in gOPAL zu Marczewskis Elementen, welche die Basis fiir diese Hypothese
bildete, sehr subjektiv und nicht eindeutig. Zum anderen handelt es sich bei
der Untersuchung um einen kleinen Stichprobenumfang von 8,5 % iiber alle
Befragten und 6,9 %, wenn lediglich die Reintypen beriicksichtig werden.
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Insgesamt betrachtet liefert die Untersuchungen Erkenntnisse iiber die Priaferenzen
der gOPAL-Nutzenden beziiglich der eingesetzten Gamification-Elemente und
beziiglich ihrer Motivation wahrend der Nutzung von gOPAL. Aufgrund des geringen
Stichprobenumfangs, der subjektiven Zuordnung der Gamification-Elemente und
der mangelnden Reliabilitdt und Validitdt des Messinstruments, lassen sich die
gewonnenen Ergebnisse allerdings nicht auf die Grundgesamtheit aller gOPAL-
Nutzenden iibertragen.

6 Fazit

Wie eingangs erldutert, wurden im Studienassistenzsystem gOPAL Gamification-
Elemente eingesetzt, um die Nutzungsmotivation zu foérdern. Im Rahmen der
Untersuchung konnte nachgewiesen werden, dass die eingesetzten Gamification-
Elemente iiberwiegend positiv von den Nutzenden wahrgenommen werden. Jedoch
zeigen die Ergebnisse auch, dass die Elemente in unterschiedlichem Mafie die
angedachte Wirkung erzielen. In Bezug auf die unterschiedlichen Spielertypen konnte
nicht festgestellt werden, dass die Motivation durch die eingesetzten Gamification-
Elemente gesteigert wird. Fiir den Philanthropist und den Free Spirit wurde sogar eine
gegenldufige Tendenz festgestellt.

AuBerdem wurde deutlich, dass einige der eingesetzten Gamification-Elemente
von der Mehrheit der Teilnehmenden, unabhingig ihres Spielertyps, positiver
bewertet werden als andere. Bei der Weiterentwicklung sollte demnach besonders
an der Umsetzung der weniger gut bewerteten Elementen (Narration/Storytelling,
Thema/Motiv/visuelle Darstellungen) gearbeitet und die sehr positiv bewerteten
Elemente (Quests, Feedback) noch stirker ausgebaut werden. Da ein Grofteil
der Nutzenden dem Spielertyp Philanthropist zuzuordnen ist, sollten noch einige,
fiir diesen Spielertyp interessante, Gamification-Elemente in gOPAL integriert
werden. Unter den Befragten befand sich nur ein Disruptor und somit bestétigen die
Umfrageergebnisse die Intention, fiir diesen Spielertyp keine relevanten Elemente
zu implementieren.
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Anhang

Tabelle A: Zuordnung der Gamification-Elemente

HEXAD-Spielertyp
nach Marczewski

Achiever

Free Spirit

Socialiser

Philanthropist
Player

Disruptor

Zugehorige Gamification-

Elemente nach Marczewski

Challenges
Learning

Quests
Levels/Progression

Exploration

Easter Eggs
Unlockables

Gilds/Teams und Social
Network

Collection

Prizes

Fiir diesen Spielertyp relevante Gamification-
Elemente in gOPAL

Herausforderungen in Form von Missionen
Wissenserwerb

verschiedene Quest-Elemente
Fortschrittsanzeige

Explorativer Charakter (Springen zwischen
Etappen und Inhalten méoglich)

Easter Eggs
freischaltbare Inhalte (Wissensspeicher)

Gefiihl zur Gruppe zugehéren (in gOPAL nur durch
die Story tiber die Wohngemeinschaft moglich)

Sammeln von Wissen/Wissenserwerb

Materielle Sachpreise

Tabelle B: Durchschnittlicher Priferenzwert pro Spielertyp

Achiever Free Spirit Philan- Player Socialiser
thropist

M SD M SD M SD M SD M SD
Quest-Elemente 1.50 0.71 140 0.52 1.44 0.86 1.57 0.53 1.20 0.84
Narration/ 0.80 0.92 091 1.04 124 0.75 1.33 0.82 0.60 114
Storytelling
Thema/ 1.20 0.92 108 [ 079 128 | 083 157 | 033 0.80 130
Motiv/
visuelle Darst.
Fortschritts- 110 0.99 117 L1 133 091 67 0.52 1.20 0.84
anzeige
Feedback 122 0.67 133 0.89 139 0.61 1.43 0.79 1.40 0.55
Errungen- L11 0.60 136 1.03 1.18 1.07 17 0.41 50 0.58
schaften und
Exploration 1.00 0.71 145 093 133 0.62 1.60 0.55 0.60 0.89
Uberraschungs-/ 1.25 0.89 133 0.87 133 0.78 1.33 0.82 0.50 1.29
Bonusseiten
Materielle 1.20 0.84 133 0.89 142 1.00 1.50 0.84 1.00 0.82
Belohnung
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B.4 Forderung studentischer Methodenkompetenzen im
digitalen Raum: Lessons Learned

Ronny Baierl!, Jutta Stumpf-Wollersheim?, Justus Wiihling?
! Hochschule fiir Technik und Wirtschaft Dresden, Wirtschaftswissenschafien
2 Technische Universitit Bergakademie Freiberg, Wirtschaftswissenschaften

Der Beitrag berichtet Ergebnisse und Erfahrungen eines E-Learning-Projekts zur
Forderung von Kompetenzen zum Forschen und wissenschaftlichen Schreiben von
Studierenden im Bereich der Sozial- und Wirtschaftswissenschaften. Das Projekt
wurde gemeinsam von der Professur fiir Schliisselqualifikationen der HTW Dresden
und der Professur fiir Internationales Management und Unternehmensstrategie der TU
Bergakademie Freiberg vom 01.07.2020 bis zum 31.12.2021 im Rahmen des Digital
Fellowship-Programms durchgefiihrt und erfolgreich abgeschlossen. Da bestehende
Formate wie die Prasenzlehre und digitale Angebote wie Foren hinsichtlich des kom-
plexen Lernfelds die unterschiedlichen Lernstile und -strategien Studierender nur bedingt
adressieren konnen, steht das studienbegleitende Konzept in Ergéinzung zu bestehenden
Angeboten wie wissenschaftlichen Seminaren und wird bei der Erstellung von Studien-
arbeiten genutzt. Den Ausgangspunkt der Konzeptionierung eines digitalen Lehrangebots
bilden daher die generellen Anforderungen an Studienarbeiten und die damit verbundenen
Probleme bisheriger Lehrformate, welche in Abbildung 1 zusammengefasst sind.

Anforderungen des Forschens und wissenschaftlichen Schreibens

,
-

i Umfangreiche Literaturrecherche
Forschungsmethoden

Verstandnis von Begriffen und Konstrukten

Cil) Qe e

Wissenschaftliches Schreiben

4

Herausforderungen
Hoher Aufwand fur Hoher Bedarf an
Grundlagen seitens (Online-)
Betreuer Veranstaltungen
Ziele
57 + S W
1% ] —
Eigenstandigkeit Spezifitat Flexibilitat Interaktion Unabhéangigkeit

Abbildung 1: Ausgangslage zur Gestaltung des E-Learning-Angebots
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Um die dargestellten Ziele zu erreichen, wurde im Rahmen des Projekts ein digitales
Lehrangebot in OPAL erstellt. Das Lehrangebot gliedert sich in drei Teile (siche
Abbildung 2) und fuBt auf dem ICAP-Modell von Chi & Wylie (2014); denn die
Verschrankung der kognitiven Elemente des passiven, aktiven, konstruktiven und
interaktiven Lernens bilden die theoretische Grundlage des Konzepts. Teil A umfasst
das Selbststudium durch Videosequenzen, Literatur und spielerische Tests mit unter-
schiedlichen Aufgabentypen zur Selbstiiberpriifung in diversen Themenbereichen
des Forschens und wissenschaftlichen Schreibens. Bei der Erstellung des digitalen
Lehrangebots wurde groer Wert auf eine adressatengerechte Ausgestaltung gelegt.
Insofern wurden iiberwiegend eigene Lehrmaterialien erstellt, um individuelle
Schwerpunkte setzen zu konnen. So sind die Tests mit praktischen Beispielen aus dem
Forschungsalltag versehen. Zudem ist Teil A fiir verschiedene Lerntypen konzipiert,
um den vielfaltigen Lernpriaferenzen der Studierenden zu entsprechen.

(0) Ubergreifendes Forum

ICAP-Modell des Teil A: Wissensbereich
Lernens (1) Akademisches Lesen und Schreiben
(2) Studiendesign
) (3) Erhebungsinstrumente
Passiv (4) Einfiihrung in SPSS
7 (5) Datenauswertung
(6) Wissenschaftliches Prasentieren
Aktiv > (7) Tests
T (8) FAQ/Wiki
) / Teil B: Peer Review
Konstruktiv

Exposé
! +  Gliederung
) *  Methode
Interaktiv o Text

(Chi & Wylie, 2014) Teil C: Betreuung

*  Onlinesprechstunden
» Formulare und Leitfaden

Abbildung 2: Konzeptioneller Rahmen des OPAL-Kurses

Teil B enthélt Elemente des Peer Reviews und dient Studierenden mithilfe von
Anleitungen und Vorlagen dazu, Seminar- und Abschlussarbeiten in Zusammenarbeit
zu verbessern. Konkret sind die Peer Reviews so gestaltet, dass sie strukturiert die
spateren Bewertungskriterien der wissenschaftlichen Arbeiten adressieren (sieche
Abbildung 3). Dies erleichtert sowohl die Bewertung aus Studierendensicht als auch
die spétere Einordnung der erhaltenen Bewertungen im Rahmen der Selbstreflexion.
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Durch die explizite Moglichkeit des interaktiven Lernens fiir Studierende
unterscheidet sich das Projekt deutlich von bisherigen digitalen Lernangeboten zum
wissenschaftlichen Arbeiten, die in der Regel die Betreuenden als Feedbackinstanz
nutzen. So ist dieser Teil als offene Einladung zur gegenseitigen Unterstiitzung
zu verstehen, der von den Studierenden sehr positiv bewertet wurde, da sie das
theoretische Wissen aus Teil A praktisch umsetzen konnen und schnelles Feedback
erfahren. Besonders hervorzuheben sind die hohe Akzeptanz und guten Ergebnisse des
studentischen Peer Reviews, die auch in anderen Projekten berichtet werden (Beuke
et al., 2016). Aufgrund des zeitlichen Aufwands bietet das Peer Review vor allem in
den frithen Stadien einer Studienarbeit einen praktischen Mehrwert fiir Studierende.

Benutzeroberflache

Obertragung der Ergebnisse/Generalserung Fokus auf Nebensichi

Abbildung 3: Ausgewiihlte Aspekte der implementierten Peer Reviews

Teil C beinhaltet allgemeine Informationen sowie Verfiigbarkeiten von Betreuenden,
um Studierenden den Uberblick iiber die Anforderungen zu erleichtern und Hiirden
fiir die Kontaktaufnahme abzubauen. Ein besonderes Augenmerk liegt hierbei auf der
flexibleren Erreichbarkeit der Betreuenden, die insbesondere auf die Durchfithrung
im virtuellen Raum zuriickzufiihren ist und somit ein komplementéres Angebot zur
klassischen Prasenzkonsultation darstellt.

In seiner hier vorgestellten Konzeption ist der OPAL-Kurs aktiv in die Lehre beider
Hochschulen integriert und wurde bislang von 90 Studierenden sowohl in Seminaren
als auch bei Abschlussarbeiten genutzt. Die Benutzerfreundlichkeit des Kurses
wurde durch den engen und iterativen Austausch mit den Studierenden sichergestellt.
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Folglich waren der wahrgenommene Nutzen, die Kontrolle seitens der Studierenden
sowie Freude und empfundene Neugier beim Lernen zentrale Entwicklungsziele
(Lowry et al. 2013).

Im Sinne des Constructive Alignments (Biggs, 2014) konnen Studierende das Online-
Angebot eigenstdndig als Einfiihrung, Wissenspriifung, Nachschlagewerk sowie zur
Optimierung ihrer wissenschaftlichen Arbeiten nutzen und durch das Peer Review
ihr wissenschaftliches Verstdndnis und Arbeiten praktisch und interaktiv iiben.
AulBlerdem konnen die Studierenden durch die Digitalisierung der Inhalte sowohl zeit-
als auch ortsunabhéngig lernen und das Angebot in ihre individuellen Tagesablaufe
integrieren. Fiir Betreuende wird der administrative Aufwand beziiglich Riickfragen
und Verwaltung durch die Bereitstellung einheitlicher Informationsquellen
merklich gemindert. Der dadurch entstehende Freiraum kann fiir eine vertiefende
fachliche Betreuung genutzt werden. Hierdurch ist eine merkliche Steigerung der
Arbeitsergebnisse zu verzeichnen, die sich bereits in ausgewihlten gemeinschaftlichen
Publikationen fritherer studentischer Arbeiten abzeichnet.

Zu den weiteren Kernerkenntnissen zdhlen insbesondere:

- Eine klare Aufgabentrennung und Spezialisierung der Projektteilnehmenden
waren notwendig, um die Effizienz der Zusammenarbeit zu erhéhen. Aufgrund
der Corona-Pandemie wurden nahezu alle Tétigkeit in virtueller Kollaboration
durchgefiihrt.

- Zudem haben einheitliche Absprachen die Gestaltung der Benutzerfreundlich-
keit und Nutzerfiihrung des Kurses erheblich verbessert.

- Selbst wenn der Nutzen fiir Lehrende klar erkenntlich ist, bedarf es der kon-
tinuierlichen Bewerbung der Lernangebote und der regelméfigen Einbindung
in Lehrveranstaltungen, um eine konsequente Nutzung sicherzustellen. Ein
bloBes Bereitstellen des OPAL-Kurses fiihrt zu einer Nichtbeachtung seitens
der Studierenden.

- Eine groBe Herausforderung stellte die Zusammenfithrung von Studieren-
den unterschiedlicher Fachrichtungen und Hochschultypen zum gemein-
samen Lernen im digitalen Raum dar. Daher wurden die Peer Reviews
nach Hochschulen getrennt konzipiert, was zu einer deutlichen Steigerung
der Teilnahme und Bewertungsqualitt fiihrte.

Insgesamt ist es gelungen, im Rahmen der zur Verfiigung stehenden Ressourcen einen
durchweg iiberzeugenden digitalen Handapparat aufzubauen, der nunmehr — auch
auf Basis der generierten Erkenntnisse und studentischer Riickmeldungen — zunéchst
fakultédtsintern und anschlieBend fakultits- sowie ggf. hochschuliibergreifend
eingesetzt werden kann.
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Durch die Vorstellung des Projekts auf diversen hochschulinternen Veranstaltungen
konnten bereits erste Interessenten fiir einen eigenstéindigen Einsatz gewonnen werden.
Eine detaillierte Darstellung des theoretischen Hintergrunds und der Architektur des
Lernangebots findet sich im Beitrag von Wéhling et al. (2022).

Digital Fellowship-Programm: Diese MaBBnahme wurde mitfinanziert durch Steuer-
mittel auf der Grundlage des von den Abgeordneten des Sichsischen Landtages
beschlossenen Haushaltes.
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B.5 Lessons Learned aus der Iterativen
Weiterentwicklung von Kollaborativer Online Lehre

Victor Berger!, Lisa-Marie Langesee', Mattis Altmann', Sebastian Schmidt'
! Technische Universitdt Dresden, Fakultit Wirtschaftswissenschaften,
Professur fiir Wirtschafisinformatik, insb. Informationsmanagement.

Einleitung

Bereits vor der Pandemie stellten rdumliche Distanz, fehlende Ausbildung im
Bereich der Kollaborationskompetenzen, der Umgang mit digitalen Medien sowie
in der interkulturellen Interaktion Hemmschwellen fiir die virtuelle Zusammenarbeit
dar (Héndel et al., 2021; Scherer et al., 2021). Potenziale fiir hochschul- und
landesiibergreifende Lehrangebote und Projekte zur Vernetzung werden weiterhin
unzureichend umgesetzt. Existierende Projekte werden zumeist auf Basis von
aufwindigen Reisen sowie Videokonferenzen abgehandelt. Der tatsdchliche
Austausch der Studierenden und der damit einhergehende Wissenstransfer durch
Vernetzung riickt in diesen Umsetzungsvarianten in den Hintergrund.

Einen alternativen Ansatz stellt die kollaborative Onlinelehre, mit starkem Fokus
auf die Entwicklung der ndtigen Kompetenzen, Vernetzungsaktivitdten, sowie
asynchrone und synchrone Kollaborationstools, dar. In diesem Kontext stellt das
Virtual Collaborative Learning (VCL) Framework erprobte Ansitze bereit, welche
zur Entwicklung von Lehrangeboten genutzt werden konnen. Als Laborumgebung zur
Weiterentwicklung des Frameworks werden Lehrangebote beforscht, durch iterative
Weiterentwicklung neue Erkenntnisse gewonnen sowie bestehende Annahmen
iiberpriift (Schoop et al., 2020).

Dieser Beitrag gibt einen Einblick in den aktuell laufenden Iterationszyklus und die
in der zugehorigen Evaluation erarbeiteten Erkenntnisse.

1 Projekthintergrund

Dieser Projektbeitrag entstammt dem Teilprojekt ,Digitales, kollaboratives
Lernen in der internationalen Lehre an der TUD verankern® (DikoLint), das in den
Projektverbund ,,virtuelles Lehren und Lernen an der TU Dresden im Open Source-
Kontext“ (virTUos) eingebettet ist. Inhaltliche Schwerpunkte des Teilprojektes
DikoLint sind in Abb. 1 dargestellt.
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DikoLint

Iterative
Weiterentwicklung und
Standardisierung der ...

Fachspezifisch E-Tutoren Qualifizierung Interventions- und Conversational Agents und
adaptierbaren Design- um interkulturelle und Feedbackindikatoren fiir e ﬁcation-Eﬁemente
Modelle fiir Fallszenarien digitale Kompetenzen E-Tutoren

Abbildung 1: Inhaltliche Schwerpunkte von DikoLint

Diese Schwerpunkte sind an die Designdimensionen des VCL-Frameworks der
Professur fiir Wirtschaftsinformatik, insb. Informationsmanagement der TU Dresden
angelehnt. Dieses Framework wird in fallstudienbasierten, virtuellen Gruppenarbeiten
eingesetzt, ist gut erprobt und wird sténdig iterativ weiterentwickelt. Die Kernaspekte
eines VCLs sind realistische Fallstudien, eine adaptive Plattform zur Kollaboration,
ein professioneller padagogischer Support durch E-Tutor:innen, Learning Analytics
(LA) und Informationsvisualisierung (Altmann et al., 2021).

2 Fallszenario

Die Untersuchung fand im Rahmen zweier VCL-Module (Bachelor und Master) statt,
in dem die Teilnehmenden gemeinsam komplexe Fallstudien bearbeiten. Dabei findet
das Lernen in heterogenen Gruppen von sechs bis sieben Mitgliedern statt. Fiir die
virtuelle Kollaboration steht die Plattform Microsoft Teams (MS Teams) zur Verfiigung.
Weiterhin agieren erfahrene E-Tutor:innen als Lernbegleiter:innen in der virtuellen
Arbeitsumgebung, die sowohl soziale als auch organisatorische Unterstiitzung bieten
(Clauss et al., 2021; Schoop et al., 2021). Im Rahmen einer 8-wochigen Fallstudie
erarbeiten die Studierenden Konzepte fiir Plattformgeschédftsmodelle fiir den
Einsatz von Elektromobilitdt im Grofiraum Dresden. Ziel des Bachelormoduls ist
es, die Ergebnisse in einem 10-miniitigen Pitch vor einer Jury von Professor:innen
vorzustellen und diese von der Geschéftsidee zu iiberzeugen (Schoop et al., 2021). Im
Gegensatz dazu erarbeiten die Masterstudierenden die Grundlagen des Community
Managements und wenden diese in der Fallstudie an.

3 Methode

Um die aktuelle Zufriedenheit der Teilnehmenden mit den Gestaltungsdimensionen der
bestehenden VCL-Module einzuholen, wurde unter Absolvent:innen entsprechender
Module eine anonyme, quantitative Online-Umfrage durchgefiihrt, deren Abschnitte
im Folgenden kurz aufgefiihrt werden.
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- Technische Ausstattung: Eignung von Funktionen der Plattform

- LA: Wunsch nach mehr Transparenz iiber erhobene Daten und Assessment (Im
aktuellen Projekt wurden keine entsprechenden Maflnahmen umgesetzt, welche
seitens der Teilnehmenden genutzt werden konnten.)

- E-Tutorielle Begleitung: Bendtigte Kompetenzen und Qualifikationen von
E-Tutor:innen

- Feedback: Beurteilung des Feedbacks der E-Tutor:innen an die Teilnehmenden

- Gestaltung der Fallstudie: Aspekte wie Verstindlichkeit der Aufgabe, Umfang

- Allgemeine Zufriedenheit

Die Beantwortung der Fragen erfolgte mithilfe von 5-stufigen Likert-Skalen. Die
erhaltenen 57 vollstdndigen Datensédtze wurden deskriptiv sowie in Hinblick auf
signifikante Unterschiede in den Antworten bezogen auf die demographischen Daten
der Teilnehmenden analysiert. Auffélligkeiten oder Anomalien wurden dann, falls
mdoglich, mittels t-Test und ggf. Effekt- und Teststérke {iberpriift.

4 Ergebnisse
Die Auswertung der Umfrage ergab:

- Die folgenden Features der Lernplattform wurden von Studierenden als sehr
geeignet oder eher geeignet wahrgenommen (>94 %): Audio- und Videocalls,
Dateiablage, (Gruppen-)Chats, Reaktionen auf Nachrichten (z.B. ,,Like*, ,,Herz*
usw.), Posts in Kanélen und gemeinsame Bearbeitung von Dokumenten.

- Im Gegensatz zu élteren Studierenden hat keiner der Teilnehmenden
unter 23 Jahren (42 % der Befragten) Whiteboards als ungeeignet fiir die
Kollaboration empfunden.

- 70 % der Teilnehmenden gaben an, keine weiteren Anwendungen auf3erhalb
der in der MS Teams-Kollaborationsplattform verfiigbaren genutzt zu haben.

- Uber 50 % der Teilnehmenden gab an, sich eine Mdglichkeit zum Vergleich
ihrer Aktivitit mit anderen Gruppen und eine hohere Transparenz iiber die
formative Evaluation zu wiinschen.

- Der Einsatz von Gamification-Elementen wurde kritisch bewertet. Im Modul
wiinschten sich 68 % der Teilnehmenden keine Gamification-Elemente. Im
deutschsprachigen Modul stimmte die Hélfte der Teilnehmenden fiir den
Einsatz entsprechender Elemente.

- Wibhrend die Studierenden der TU der Notwendigkeit einer Qualifikation der
E-Tutor:innen eher zustimmten, wurde diese von den Teilnehmenden der HTW
eher abgelehnt.
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- Feedback wurde groBtenteils positiv bewertet, hinsichtlich des Umfangs
gingen die Meinungen jedoch auseinander. Eine Abweichung stellt das
rollenspezifische Feedback dar, welches von vielen Studierenden als nicht
existent bzw. als ,,teils-teils“ vorhanden wahrgenommen wurde.

- Die Gestaltung der Fallstudie wurde von der Mehrheit als realistisch,
interdisziplindr und zu informellem Austausch anregend wahrgenommen.

- Bei der Transparenz der Bewertung und der verstdndlichen Formulierung
der Aufgabenstellung bestand aus Sicht der Studierenden Anpassungsbedarf.

- Teilnehmende aus dem Studiengang Wirtschaftspddagogik bewerteten
die Verstiandlichkeit der Aufgabenstellung kritischer.

Die allgemeine Zufriedenheit der Studierenden iiber die abgefragten Dimensionen
war liberwiegend positiv (s. Abb. 2).

Allgemeine Zufriedenheit

Organisation
100%

Fallstudie Feedback
technische E-tutorielle
Plattform Betreuung

Abbildung 2: Allgemeine Zufriedenheit der Teilnehmenden

5 Implikationen fiir Projekt & Praxis

Im Hinblick auf das Fallstudiendesign bietet sich der Einsatz von MS Teams
als Plattform, auf der das Lernen stattfindet, an, da die Zufriedenheit der
Studierenden mit diesem Tool aufgrund seiner Vielfalt an Kommunikations- und
Kollaborationsméglichkeiten hoch ist. Zudem wurden nur wenige Tools auflerhalb
der Plattform genutzt, was die Entscheidung fiir das Tool stiitzt und umfassende
Moglichkeiten fiir die Anwendung von LA und Conversational Agents bietet.
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Das Erwartungsmanagement sollte angepasst werden, da in einigen Féllen eine
fehlende inhaltliche Betreuung bei der offenen Losung der Aufgaben beanstandet
wurde, obwohl eine Musterlosung in diesem Lehrformat nicht vorgesehen ist.
Dies wurde insbesondere im Vergleich zwischen den Studierenden der TU und
HTW deutlich. Letztere Studierende beméngelten héufiger die fehlende Anleitung
bzw. aufgabenbezogene Betreuung, sind jedoch auch ein deutlich ,,verschulteres*
Curriculum gewohnt. Hinsichtlich der E-tutoriellen Betreuung waren Studierende
der TU zufriedener als die der HTW. Daher sollte das Rollenverstdndnis von
E- Tutor:innen noch deutlicher kommuniziert und der Umfang der Betreuungsleistung
klar definiert werden. Weiterhin ist die Verfiigbarkeit und das Timing der Antworten
entscheidend fiir eine gute Beziehung zu den E-Tutor:innen und damit auch der
Umsetzung des Feedbacks.

6 Ausblick

Die verwendete Umfrage sollte in den folgenden Bereichen angepasst werden: Die
Intensitét der Auseinandersetzung mit der Aufgabe sollte abgefragt und auch mit
der Zufriedenheit mit der Aufgabenstellung verglichen werden. Weiterhin empfiehlt
sich die Abfrage der Erfahrung der Studierenden mit dem VCL-Framework, um
dieses bspw. auf Korrelationen mit anderen Items priifen zu konnen. Die Abwégung
zwischen den Dimensionen Guidance und Assessment durch E-Tutor:innen ist genauer
zu untersuchen, um Studierenden die intensiver gewiinschte aufgabenbezogene
Betreuung zu geben und eine objektive Bewertung der Ergebnisse zu gewahrleisten.
Das Erhebungsinstrument soll im Rahmen des DikoLint-Projektes weiter verbessert
werden, um individuelle Anpassungen der Betreuung, Didaktik und technischen
Unterstiitzung zu ermdglichen. Damit wird ein Beitrag zur Gestaltung von VCL-
Modulen fiir Lehrende im interdisziplindren Rahmen geleistet.
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B.6 Kollaborative Erstellung von intelligenten
Mentoring-Bots als skalierbare Werkzeuge zur
individuellen Unterstiitzung in der Hochschulbildung

Alexander Tobias Neumann', Ralf Klamma'
! RWTH Aachen University, Informatik, Informationssysteme & Datenbanken

1 Einfiihrung und Motivation

Heutzutage sind virtuelle personliche Assistenten allgegenwirtig. Assistenten wie
Alexa, Siri und Google Assistant werden sowohl fiir einfache Aufgaben wie die
Bereitstellung des Wetterberichts als auch fiir personalisierte Inhalte, wie z.B. den
nichsten geplanten Termin, verwendet (Dale, 2016; Dibitonto, Leszczynska, Tazzi &
Medaglia, 2018; Yan, Castro, Cheng & Ishakian, 2016). Menschen kommunizieren
oft tiglich mit ihnen, sodass ihre Unterstiitzung im Alltag vieler Nutzer bereits tief
verwurzelt ist. Neben diesen allgemeinen Assistenten gibt es auch spezialisierte
Versionen, die auf die Losung doménenspezifischer Aufgaben zugeschnitten
sind. Die groBe Mehrheit davon sind doménenspezifische Chatbots (Dale, 2016).
Diese Technologien sind weit verbreitet, da Facebook beispielsweise eine eigene
Programmierschnittstelle (API) zur Verfiigung stellt, mit der Chatbots erstellt werden
konnen, die meist von Prominenten oder Unternehmen genutzt werden und haufig
gestellte Fragen automatisch beantworten konnen (Ferrara, Varol, Davis, Menczer
& Flammini, 2016). Die rasche Zunahme ihrer Popularitit hat auch zu Kontroversen
gefiihrt, insbesondere beim Einsatz in sozialen Medien (Ferrara et al., 2016; Shao et al.,
2018). Der Einsatz von sozialen Bots in intelligenten Tutorensystemen, insbesondere
im Kontext von MOOC:s, ist eine neuere Entwicklung. In Bildungskontexten werden
Bots bereits im medizinischen Bereich, beim Sprachenlernen und zur metakognitiven
Unterstiitzung eingesetzt. In informellen Lernsituationen wie dem Mentoring werden
soziale Bots jedoch nur selten, wenn {iberhaupt, eingesetzt. An Universitdten,
an denen Vorlesungen von mehreren hundert Studenten besucht werden, ist eine
Eins-zu-eins-Betreuung durch einen Lehrenden mit personlichem Feedback kaum
machbar. Die Entwicklung eines Bots fiir eine bestimmte Webanwendung, der direkt
mit dem Nutzer zusammenarbeitet, ist eine Aufgabe, die ein tiefes technisches
Verstindnis sowohl fiir die Anwendung als auch fiir die Entwicklung von sozialen
Bots erfordert. Anforderungen, die insbesondere Praxengemeinschaften (CoP)
(Wenger, 1998) oft nicht erfiillen. Eine CoP ist eine Gruppe von Menschen, die durch
gemeinsames Fachwissen und Leidenschaft fiir eine gemeinsame Praxis verbunden
sind. Der Einsatz von sozialen Bots in diesen Gemeinschaften bietet ein Maf} an
Lernunterstiitzung, das ansonsten aufgrund des Mangels an verfiigbaren Ressourcen
nicht moglich wire (Roda, Angehrn, Nabeth & Razmerita, 2003). Die modellgetriebene
Entwicklung birgt das Potenzial, die Abstraktionsebene zu erhdhen und ermdglicht
dadurch eine bessere Integration der Endnutzer in die Entwicklungsprozesse.
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Unser Beitrag stellt eine webbasierten modellgesteuerten Umgebung fiir soziale Bots
vor mit der wir CoPs die Moglichkeit geben, ihre eigenen Lernassistenten zu erstellen.
Unser Ansatz kann verwendet werden, um soziale Bots fiir die eigene Organisation zu
erstellen und auf Webdienste zuriickgreifen kann, indem man sich auf RESTful APIs
mit OpenAPI-Spezifikation verldsst, um die Aktionen des sozialen Bots innerhalb der
Anwendung zu definieren. AbschlieBend werden drei Beispiele von Mentoring Bots
vorgestellt, die mit dem Framework erstellt wurden und zeigen das grofle Potential
der Anwendung. Mit den Bots erhalten Studierenden personalisiertes Feedback, ohne
dass die Lehrkrifte zusitzlich belastet werden.

2 Theoretischer Hintergrund & Begleitende Arbeiten

2.1 Soziale Bots

Ein Bot ist ein automatisiertes Computerprogramm, das in der Lage ist, sich wiederholende
Aufgaben zu iibernehmen, die normalerweise von Menschen ausgefiihrt werden. Der
Hauptvorteil von Bots ist, dass sie keine direkte Interaktion mit einem Menschen benétigen,
um bestimmte Aufgaben zu erfiillen. Die ersten Ansétze von Social Bots wurden in den
1960er Jahren entwickelt, als Weizenbaum mit seinem Bot Eliza demonstrierte, dass es
moglich ist, auf Benutzereingaben zu reagieren und Gespréche in Textform zu fiihren
(Weizenbaum, 1966). Das Computerprogramm wird also durch bestimmte Schliisselworter
ausgelost, die in der Anfrage des Benutzers vorkommen. Weitere Forschungen fiihrten
zur Griindung der XML-kompatiblen Sprache AIML (Wallace, 2003). Sie besteht aus
Kategorien, die einen Stimulus, also ein Muster, und eine Vorlage fiir die Antwort enthalten.
Die kategorialen Muster innerhalb des Stimulus werden abgeglichen, um die beste Antwort
auf die Eingabe des Benutzers zu erzeugen. Das Potenzial von Bots wurde friih erkannt,
und verschiedene Dialogsysteme wurden mit AIML angepasst, um Anwendungen in den
Bereichen Medizin und Bildung zu verbessern (Mikic, Burguillo, Llamas, Rodriguez &
Rodriguez, 2009; van Rosmalen, Eikelboom, Bloemers, van Winzum & Spronck, 2012).
Chatbots die vordefinierte Regeln zur Beantwortung von Benutzeranfragen verwenden
werden als ,,abrufbasierte” Bots bezeichnet (Babar, Lapouchnian & Eric Siu-Kwong Yu,
2017). Im Gegensatz dazu nennt man Bots, die in der Lage sind sich an den Benutzer
anzupassen und natiirliche Sprache verstehen, als ,,generative” Bots (Babar et al., 2017).
Generative Inhalte hingen vom aktuellen Kontext ab und beriicksichtigen den jiingsten
Verlauf zwischen dem Bot und dem Benutzer. Mithilfe von Techniken des maschinellen
Lernens lernen die Bots aus dem Verlauf und kénnen auf dieser Grundlage beliebige Fragen
beantworten (Serban et al., 2017; Varghese & Pillai, 2018). Die Einbeziehung von nicht-
technischen Nutzern kann zum Beispiel mit SOCIO erfolgen (Perez-Soler, Guerra & Lara,
2018). Dabei handelt es sich um ein System, bei dem Benutzer kollaborative Anfragen
stellen kénnen und das System nach jeder Anderung das entsprechende Klassendiagramm
zurtickgibt. Die Zusammenarbeit der Teilnehmer und die Erfassung der Anforderungen
findet in einem Messenger statt.
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2.2 Bots als Mentoren

MOOC:s sind eine Weiterentwicklung traditioneller Kurse, die vollstandig online
angeboten werden und ein weitaus grofleres Publikum ansprechen. Dieses grofie
Publikum hat seinen Preis: Personliche Interaktionen zwischen Studierenden und
Lehrkriften miissen geopfert werden, um diese Kurse lebensfahig zu machen. Da es
bei dieser Art von Kursen keine Anwesenheit vor Ort gibt, konnen die Studierenden
leicht isoliert werden. Der Einsatz von Bots in einem solchen Kontext besteht aus
drei Hauptzielen:

- Bereitstellung eines 24/7-Service fiir Studierende, der ohne Bots teuer oder in
einigen Fillen schlichtweg unmoglich wire (Lim & Goh, 2016).

- Die Arbeitsbelastung menschlicher Lehrkréifte verringern, indem man Bots
hiufig gestellte Fragen beantworten 1ésst.

- Studenten helfen, mit anderen Kommilitonen oder Lehrern in Kontakt
zu treten und Gespridche zwischen ihnen zu foérdern (Bozkurt, Kilgore &
Crosslin, 2018).

MOOC-Bot ist ein Chatbot fiir eine MOOC-Website mit dem Zweck, hédufig gestellte
Fragen zum Kurs zu beantworten, Wissen iiber den Kurs zu vermitteln und eine
Chatbot-Schnittstelle bereitzustellen (Lim & Goh, 2016). In unserem Beitrag legen
wir den Schwerpunkt auf die Losung der oben genannten Ziele, indem wir eine
Modellierungsumgebung anstelle von Skriptsprachen (z.B. AIML) verwenden, um
die Erstellung fiir nicht-technische Benutzer zu erleichtern. Teacherbot ist ein Twitter-
Bot fiir den MOOC ,,E-Learning and Digital Cultures” auf der Coursera-Plattform
(Bozkurt et al., 2018). Die Rolle des Bots ist es, Diskussionen zwischen Studierenden
zu starten und Fragen zur Organisation des Kurses zu beantworten. Der Bot twittert
in regelmdBigen Abstinden Zitate zum Kursinhalt und antwortet auf Tweets, die
einen bestimmten Hashtag enthalten. Er zieht andere Studierende oder Lehrende
in die Diskussion mit ein, um die Schiichternheit zu iiberwinden, denn er folgt der
Idee, dass es fiir schiichterne Menschen einfacher ist, ein Gespréch mit einem Bot zu
beginnen als mit einem anderen Menschen. Der Link Student Assistant (LiSA) ist ein
Chatbot in Form eines virtuellen Assistenten, der Studenten bei allgemeinen Aufgaben
auf dem Universitdtscampus hilft (Dibitonto et al., 2018). Der Bot wurde eingesetzt,
um die Studierenden per Chat zu ihren Anforderungen an einen Bot zu befragen und
um herauszufinden, wie sich die ,,Personlichkeit” des Bots auf die Benutzererfahrung
auswirkt. Hier wurde der Chatbot iiber Googles Dialogflow-Framework implementiert
und tiber den Facebook Messenger angesprochen. Eicher et al. zeigen mit Jill Watson,
dass auch sensible Informationen ausgetauscht werden konnen, sie betonen den Vorteil
der Nutzung eines privaten und vertraulichen Kanals (Eicher, Polepeddi & Goel, 2018).
Dabher legen wir in unserer Arbeit grofen Wert auf Datenschutz und verwenden nur
Open-Source-Software, die von uns selbst gehostet werden kann.
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3 Social Bot Framework

3.1 Architektur

Die Architektur des Social Bot Frameworks (Neumann, de Lange & Klamma, 2019)
ist in drei Teile unterteilt (siche Abbildung 1: Architekturiibersicht des Social Bot
Frameworks.). Fiir die Interaktion mit Studierenden kommen hauptsédchlich Messenger
wie Rocket.Chat, Slack oder Telegram zum Einsatz. Der Kern des Frameworks ist der
Manager Service'. Fiir die Integration der Chat-Komponenten stellen wir im Manager
Service eine abstrakte Klasse bereit und haben die Entwicklung weitegehend modular
und mdglichst einfach gehalten, damit in Zukunft weitere Chat-Dienste eingebunden
werden konnen. Eingehende Nachrichten konnen iiber eine kontinuierliche
WebSocket-Verbindung empfangen werden. Nachdem sich der Bot erfolgreich bei
dem Messenger angemeldet hat, lauscht er auf eingehende Nachrichten. Die Intent-
Klassifizierung und die Chat-Verbindung werden in der Modellierungsansicht als
ein Element zusammengefasst. Die eingehenden Nachrichten werden an einen Rasa?
NLU-Server gesendet, um die Intention und Entitéten einer Chat Nachricht abzurufen.
Die Definition von Intentionen und die entsprechenden Beispielanweisungen kénnen
im nutzerfreundlichen Markdown-Format angegeben werden. Der Manager Service
verwaltet die erstellten Bot Modelle und NLU Server. Die Bot Modelle kdnnen iiber
das bereitgestellte Frontend (siche Kapitel 3.2) erstellt werden. Neben der Chat
Kommunikation bietet das Bot Framework die Moglichkeit RESTful Microservices,
die den OpenAPI® Standard unterstiitzen, anzusprechen.
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Abbildung 1: Architekturiibersicht des Social Bot Frameworks.

I https://github.com/rwth-acis/las2peer-social-bot-manager-service

https://rasa.com
https://www.openapis.org
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3.2 Bedienoberfliache

Die Bedienoberfliche* des Social Bot Frameworks wurde als Webanwendung entwickelt
und liegt Open Source zur Verfiigung. Abbildung 2: Weboberfliche des Social Bot
Frameworks. bietet einen Uberblick iiber unsere Modellierungsumgebung, welche
auf einer kollaborativen (Meta-)Modellierung basiert, die nahezu in Echtzeit arbeitet
(Nicolaescu, Rosenstengel, Derntl, Klamma & Jarke, 2018). Im oberen Bereich hat
der Endnutzer die Mdoglichkeit das aktuelle Modell an das Backend zu schicken und
den Bot zu starten, das Modell zu speichern oder ein bereits verfiigbares zu laden. Der
Modellierungs-Canvas (links) zeigt das aktuelle Modell, wahrend die Palette (mittig) die
verfiigbaren Modellierungselemente enthélt. Zusétzlich ermdglicht das Attributswidget
(rechts) die Anderung der Attribute der Elemente oder ihrer Verbindungen.
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Abbildung 2: Weboberfliche des Social Bot Frameworks.

Fiir ein funktionales Botmodell ist es wichtig, die Funktionen, auf die der Bot reagieren
soll oder den Bot auslosen sollen, korrekt zu modellieren. Bei den ausfiihrbaren
Aktionen wird zwischen Bot- und Nutzeraktionen unterschieden. Eine Benutzeraktion
bezieht sich auf eine vom Nutzer ausgefiihrte Funktion eines RESTful Dienstes,
wobei eine Botaktion eine vom Bot ausgefiihrte Aktion darstellt. Botaktionen werden
durch einen Ausldser mittels Instruktionsregeln, wie zum Beispiel einer Routine oder
einer Benutzeraktion, initiiert. Eine Routine ist ein zeitgesteuerter Ausloser (z.B. ein
Wochentag oder/und eine bestimmte Uhrzeit). Um den Bot als Chatbot einzusetzen,
muss dieser mit einem Messenger verkniipft werden. Hierfiir muss ein Bot-Token
oder eine andere vom Messenger verlangte Authentifizierungsinformationen
angegeben werden, sodass der Bot Zugriff zum Kommunikationsmedium bekommt.

4 https://github.com/rwth-acis/Social-Bot-Framework
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AnschlieBend kénnen Nachrichten, die der Bot bewiltigen soll modelliert werden.
Die Erkennung der Nachrichten findet mittels der Rasa NLU Komponente statt (siche
Kapitel 3.1). Somit lassen sich miihelos FAQ Bots erstellen.

3.3 Mentoring Bots

Im Folgenden stellen wir drei Bots vor, die mit dem Framework modelliert wurden und
im Rahmen des tech4comp® Projekts fiir Mentoring oder generell zur Unterstiitzung
in der Hochschulbildung eingesetzt werden.

AssessmentBot. Mit dem Assessment Bot (Neumann, Conrardy & Klamma, 2021)
wurde gepriift, wie Moodle-Quizze automatisch in Dialogsysteme integriert werden
konnen. Ein RESTful Microservice wurde genutzt um Bots Assessments mit Nutzern
durchfithren kénnen. Diese umfassen Quizzes, die mithilfe der bereitgestellten
RESTful-API aus der Moodle-Plattform extrahiert werden. Nach dem Absolvieren
eines Moodle-Quiz innerhalb des Chats werden die Daten des absolvierten Quiz an
ein LRS gesendet. Dabei stellten wir fest, dass sowohl der Kommunikationsaspekt
als auch die Mobilitdt der Chat-Plattform fiir das mobile Self-Assessment sprechen.
Ein Aspekt, der wiahrend der Evaluierung zur Sprache kam, war die Kombination der
Quizdaten mit anderen Daten, da der LRS die Aggregation von Daten ermdglicht. Ein
Beispiel wire die Verwendung von Stresssensoren, um den Zusammenhang zwischen
dem Absolvieren von Quizzes und Stress zu analysieren.

FeedBot. Im Zusammenhang mit Mentoring in der Hochschulbildung wird
Feedback als ein wesentliches Instrument hervorgehoben, um die Fahigkeiten und
den Wissensstand der Studierenden sichtbar zu machen und so den Studierenden zu
helfen, ihren eigenen Lernprozess zu iiberwachen. Eines der Hauptziele von FeedBot
(Neumann, Arndt et al., 2021) ist es, individuelles Feedback auf skalierbare Weise zu
geben. Dazu wurde ein computergestiitztes linguistisches Analysetool (T-MITOCAR)
verwendet, um automatisch Reprisentationen von Wissen aus Prosatexten zu
erstellen. Das Feedback aus der Analyse der Studierenden und einem Vergleich der
Wissensstruktur aus dem Schiilertext mit den entsprechenden Wissensmodellen aus
der Seminarliteratur zusammen.

LitBot. Mit LitBot (Neumann, Arndt et al., 2021) werden Studierende mit Ubungen
iiber Lektiiren begleitet und so zum Selbststudium motiviert und strukturiert.
Beim Lesen von Sachtexten miissen die Leserinnen und Leser auf ihr Vorwissen
zurlickgreifen. Vorwissen und doménenspezifisches Wissen beeinflussen und tragen
zum Verstandnis eines Textes und zum Lernen aus einem Text bei.

5

https://tech4comp.de
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Die Aktivierung von Vorwissen vor dem Lesen kann helfen, relevante Informationen im
Text zu identifizieren und vernetztes Lernen zu ermdglichen. LitBot ist so konzipiert,
dass es Ubungen zur Aktivierung des Vorwissens bereitstellt, bevor ein Schiiler den
Text gelesen hat. Dariiber hinaus bietet LitBot nach der Lektiire Aufforderungen zum
Nachdenken iiber den Text und Empfehlungen fiir weiterfithrendes Material, das auf
den spezifischen Interessen der SchiilerInnen in Bezug auf den Lesestoff basiert.

4 Zusammenfassung und Ausblick

In diesem Beitrag haben wir ein webbasiertes, modellgesteuertes Framework zur
Erstellung von Social Bots fiir RESTful-Webanwendungen vorgestellt. Mit deutschen
Intent-Erkennungsmodellen wurden Bots im Rahmen eines bundesweiten Forschungs-
projekts erstellt und auf verschiedene Anwendungsszenarien umgesetzt. Die erstellten
Bots geben zu jeder Tageszeit Antworten auf einfache FAQ und sind in der Lage,
direktes Feedback auf Seminaraufgaben zu geben. Wahrend der Laufzeit des Projekts
werden die Bots in dieser ausgedehnten Nutzungsphase seit mehreren Semestern und
auch kommenden Semestern evaluiert und verbessert. Wir sind davon iiberzeugt, dass
Mentoring Bots in Learning Management Systemen ihren alltédglichen Lebensraum
finden werden. In Zukunft werden wir auch neue Bots fiir weitere Szenarien anbieten.
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B.7 Lehr-Lern-Innovationen in Pandemiezeiten —
Kritische interkulturelle Reflexion studentischer Lernprozesse
im Rahmen eines irisch-deutschen Virtual Exchange

Maik Arnold!, Claire O Reilly’
I Fachhochschule Dresden, Fakultdt fiir Sozialwissenschaften
2 University College Cork, College of Arts,

Celtic Studies and Social Sciences

1 Einfiihrung

Dieser Beitrag setzt sich mit der Nutzung digitaler und virtueller Technologien zur
Unterstiitzung des interkulturellen Dialogs und der internationalen Verstindigung in
der Hochschullehre wéhrend der Covid-19-Pandemie auseinander. Die vorliegende
qualitative Forschung orientiert sich am Paradigma des Scholarship of Teaching and
Learning (Hutchings et al., 2011) und stiitzt sich auf eine kritische Reflexion studentischer
Lernerfahrungen im Rahmen eines einsemestrigen, studiengangsiibergreifenden
irisch-deutschen Virtual Exchange (VE) im Wintersemester 2021/22. Studierende
beider Hochschulen haben Tandeminterviews in der Fremdsprache Deutsch/Englisch
gefiihrt und die aus deren Analyse gewonnenen Erkenntnisse in einem interaktiven
Blog bzw. E-Portfolio verarbeitet. Lernziel des gemeinsamen Moduls war neben dem
interkulturellen Lernen der Erwerb von qualitativen Forschungskompetenzen unter
Einsatz von Methoden der Biographiearbeit. Im vorliegenden Beitrag wird nach einem
Kurziiberblick zum VE zunéchst auf das zugrundeliegende Seminarkonzept eingegangen.
Die Ergebnisse, welche auf einer thematischen Analyse (Clarke et al., 2015) offener
schriftlicher Feedbackfragebdgen (Schiek, 2014) der Studierenden beruhen, zeigen, dass
die Studierenden am meisten in der Interaktion mit ihren Kommiliton:innen lernten,
indem sie bedeutungsvolle Erfahrungen miteinander teilten, sich iiber herausfordernde
Lebenserfahrungen austauschen und gleichzeitig ihre Fremdsprachenkenntnisse erweitern
konnten. Abschlieend werden Schlussfolgerungen hinsichtlich der kiinftigen (Weiter-)
Entwicklung des hochschuliibergreifenden interkulturellen Virtual Exchanges gezogen.

2 Virtual Exchange und interkulturelle Verstindigung: Review

Auf Basis webbasierter Technologien bietet Virtual Exchange (VE) innovative
Maoglichkeiten fiir eine strukturierte Online-Zusammenarbeit fiir Teilnehmende aus
geographisch weit verteilten Standorten. Im Sinne von O’Dowd (2023, S.11) handelt
es sich bei “Virtual Exchange” um einen “umbrella term which refers to the numerous
online learning initiatives and methodologies which engage learners in sustained
online collaborative learning and interaction with partners from different cultural
backgrounds as part of their study programmes and under the guidance of teachers
or trained facilitators.”
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Bisherige Forschungsergebnisse belegen, dass VE jenseits der Forderung digitaler
Kompetenzen (z.B. Hauck, 2019) u.a. zur Steigerung der Motivation zum Fremd-
sprachenerwerb (Nishio, Fujikake & Osawa, 2020), zur Entwicklung interkultureller
Kompetenzen (Lenkaitis, Calo & Venegas Escobar, 2019), zur Sensibilisierung fiir
Fremdheit und Andersheit in interkulturellen Kommunikationsprozessen (O’Dowd &
Dooly, 2020) und zur Weiterentwicklung kritischen Denkens (Von der Emde, Schneider
& Katter, 2001) beitragen kann. VE wurde auch zur Verarbeitung herausfordernder
Erfahrungen im Zuge der Covid-19-Pandemie (Gonzalez-Ceballos et al., 2021)
eingesetzt. Im Zuge der Literaturanalyse haben wir bisher keine anderen Studien
ausfindig machen kdnnen, die sich explizit auf die Biographiearbeit und methodisch-
gestiitzte Verarbeitung von Lebensgeschichten innerhalb des VE konzentriert haben,
obschon in einigen Untersuchungen Aspekte wie Sprachlernbiographien oder ‘digital
storytelling’ beriicksichtigt werden.

3 Tranformatives Lernen durch Biographiearbeit: Konzept
Nicht-fiktionale Aufzeichnungen eigener und fremder Erinnerungen lassen sich bis
in das 18. Jahrhundert zuriickverfolgen: “‘Life writing’ is a broad term encompassing
many varieties of personal narrative, including autobiography, biography, memoir,
diary, travel writing, autobiographical fiction, letters, collective biography,
poetry, case history, personal testimony, illness narrative, obituary, essay, and
reminiscences — testimony to its flexible and vibrant format, with an outward-facing
as well as introspective purpose” (Sanders, 2018).

Um das Verfassen eigener Biografien (griech. bios fiir Leben und graphein fiir
schreiben) bzw. die Wiedergabe von Erzdhlungen (Winslow, 1995, S.43) im
Lehr-Lern-Kontext (vgl. Tabelle 1) zu unterstiitzen, wurde auf Wengrafs (2019)
biographische, narrative und interpretative Methode (BNIM) in Zusammenhang
mit dem Fiihren biographisch-narrativer Peer-to-Peer-Interviews zwischen den
Studierenden zuriickgegriffen. Dieser Ansatz zielt nicht nur auf eine ganzheitliche
Erfassung der Lebensgeschichte einer Person (Biografie) und die Art und Weise ihrer
Darstellung (Erzdhlung) ab (Wengraf, 2019, S.75), sondern ladt Studierende auch
zur Reflexion zwischen Aspekten des ,,gelebten Lebens” und ,,erzdhlten Lebens” ein
(Rosenthal, 2004, S.50), um damit zwischen der ,,biographischen Selbstprédsentation
zum Zeitpunkt der Erzéhlung und der konkreten Erfahrung in der Vergangenheit”
(ebd., S.62) besser unterscheiden zu kénnen.
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Tabelle 1: VE Seminarkonzept September—Dezember 2021 (eigene Darstellung)

Akteure Irische Hochschule Deutsche Hochschule ‘Woche

S= Stud.

L=Lehr.

L-S Thematischer Input zu Biographischen Rekrutierung deutscher Studierender;  1-6
Methoden und Qualitativen Interviews Einfiihrung in das VE-Modul

L-S Erstes gemeinsames Treffen 7

Input zur Gestaltung von E-Portfolios & Blogs in Deutsch

L-S Input zur Interviewfiihrung, Einfiihrung in die 7-10
Thematischen Analyse Thematische Analyse

S-S Peer-to-peer Interviews zwischen (online) 7-11

L-S Feedback zum/Mentoring im Interviewprozess

S Vorbereitung von Blogs und E-Portfolios (Priifungsleistung)

S-S-L Prisentation der Priifungsleistung und Gruppenfeedback 12

Die Ergebnisse der Datenanalyse in diesem Beitrag deuten darauf hin, dass sowohl
die im VE behandelten theoretischen Konzepte (s.0.) als auch die personlichen
Interaktionen bei einigen Studierenden tiefere, transformative Lernprozesse
angestolen haben. Transformatives Lernen ist insbesondere wirksam, wenn durch
entsprechende Lernereignisse eine Infragestellung des eigenen Bezugsrahmens
(“frame of reference”) bzw. der Pramissen von Lerngegenstéinden (z.B. in Verbindung
mit Kognitionen, Werten und Uberzeugungen) geschieht (Mezirow, 2000). Einzelne
Studien zeigten, dass liber Mezirow (2000) hinaus das transformative Lernen hiufig
auch spontan, scheinbar unbemerkt und beildufig angestoen werden kann, wenn
eine neue Erfahrung bzw. Praxis auf alte Gewohnheiten trifft (Nohl, 2015). VE als
direkte, interpersonale Interaktion stellt letztlich eine Moglichkeit zur Forderung
transformativer Lernprozesse dar.

Im Rahmen der vorliegenden Forschung wird untersucht, inwieweit im Rahmen
eines bikulturellen Virtual Exchange eine Auseinandersetzung mit der eigenen
oder mit fremden Biografien studentische Reflexionsprozesse angestoflen
werden konnen. Bisher kaum erforscht ist der Zusammenhang, ob sich im VE
gegeniiber klassischer Prdsenzlehre ebenso Mdglichkeiten fiir transformative
Lernprozesse ergeben, wenn Studierende einen gemeinsam (virtuellen) Raum
der Interaktion und des Feedbacks teilen und damit vertraute Bezugssysteme in
Frage gestellt werden konnen. Der vorliegende Beitrag ist Teil eines umfang-
reicheren SoTL-Auswertungsprozesses und fokussiert ausschlieBlich auf die
Analyse formativer Feedbackbdgen zu Beginn und unmittelbar nach dem VE.
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Eine bisherige Untersuchung auf Basis qualitativer Interviews drei Monate nach dem
VE hat gezeigt, dass Studierende beider Hochschulen u.a. in folgenden Bereichen
Lernerfahrungen machten (O’Reilly & Arnold, 2022): Wissen iiber Methoden des
biographischen Schreibens und der Interviewfithrung, Nutzung und Férderung von
Fremdsprachenkenntnissen, Entwicklung affektiver Kompetenzen (z.B. Empathie,
Offenheit und gegenseitiges Vertrauen), Motivation zum selbstgesteuerten Lernen
und Erwerb fachiibergreifender Kompetenzen.

4 Methode: Sample, Fragebogen und Thematische Analyse

Das Sample (N=14) umfasste zehn irische Studierende, die im Durchschnitt 22 Jahre alt
und im vierten Studienjahr entweder im Bachelorprogramm Commerce (International)
mit Germanistikschwerpunkt oder in Arts (World Languages) eingeschrieben
waren. Demgegeniiber waren die vier deutschen Studierende im Durchschnitt 24
Jahre alt und studierten im ersten Studienjahr Sozialpddagogik/-management oder
Medieninformatik/ -design. Eine schriftliche Textproduktion der Studierenden wurde
mittels qualitativer onlinegestiitzter Feedbackfragebdogen mit offenen Fragen in der
Woche 1 und 12 stimuliert (Schiek, 2014, S.380). Die Riicklaufquote betrug bei
den irischen Studierenden in Woche 1 80 % und in Woche 12 100 % sowie bei den
deutschen Studierenden in Woche 12 100 %. Die Antworten lieferten detaillierte
Evaluationen und Reflexionen iiber eigene Lernerfahrungen im VE, einschlieBlich
der Aneignung von Wissen und der Verwendung einer Fremdsprache, welche einer
thematischen Analyse (nach Clarke et al., 2015 und iiber die Schritte der Kodierung
und Kategorienbildung) unterzogen wurden, um typische, wiederkehrende und ggf.
auch widerspriichliche Themen zu identifizieren.

5 Ergebnisse
Die systematische Anwendung der thematischen Analyse forderte die in Tabelle 2

dargestellten Themen zutage, die grundlegend positive Erfahrungen beinhalten.

Tabelle 2: Kategorien der Thematischen Analyse (eigene Darstellung)

Themen Kurzbeschreibung

Plurale Erwartun- In den Antworten auf die Frage, was die Studierenden vom VE erwarten, zeigte
gen an der Teilnah-  sich folgendes Erwartungsbild: VE dient der Vertiefung alltédglicher Fremdspra-
me am VE chenkenntnisse, dem Ausbau digitaler Kompetenzen und Kennenlernen der jeweils

anderen Landeskultur. Einige Studierende erwarteten eine vertiefende Analyse
interkultureller Beziehungen, wihrend andere einen willkommenen Lernort zum
Abschalten von anderen Seminaren suchten. Einzelne deutsche Studierende moti-
vierte der Erwerb eines Zusatzzertifikats.

Forderung von Sowohl fiir die irischen als auch die deutschen Studierenden war das Sprechen in der
Fremdsprachen- jeweiligen Fremdsprache am Anfang eher mit Gefiihlen von Angst, Frustration und
kenntnissen Unsicherheit verbunden, aber mit jedem Interview gewannen die Studierenden mehr

Selbstsicherheit und Selbstvertrauen und halfen sich bspw. mit relevanten Vokabeln aus.
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Schlieen neuer
Freundschaften

Erweiterung
methodischer
Kenntnisse

Aneignung
iiberfachlicher
Kompetenzen

Méglichkeiten
zur personlichen
Entwicklung

Verbesserungs-
vorschlage der
Studierenden

Als bereichernd haben Studierende beider Hochschulen empfunden, dass sie neben
dem allgemeinen Kulturlernen personliche Kontakte mit Studierenden aus einem
anderen Land aufbauen konnten (unterstiitzt durch interessensgeleitetes Pairing
und 1:1-Format). Vonseiten der deutschen Studierenden wurde sogar hervorgeho-
ben: ,,Die Informationen sind zweitrangig. Kontakte oder sogar Freunde sind das
Wertvollste, was es gibt.”

Die Kombination aus Planung, Durchfiihrung und Analyse biographisch-
qualitativer Forschungsmethoden wurde als herausfordernd (z.B. Aushalten von
Sprechpausen, Gespréchsinitiation, Interviewdauer, Flexibilitit vs. Rigiditdt in der
Gespréchsorganisation, Umgang mit sensiblen Themen) und bereichernd (z.B. Flo-
werlebnis, Empathievermogen, Reflexion eigener Voreingenommenheit) zugleich
empfunden. Auerdem wurde von den Studierenden der Umgang mit sensiblen
und personlichen Informationen einerseits sehr geschitzt, aber andererseits auch als
Herausforderung betrachtet.

Studierenden haben einheitlich zuriickgemeldet, dass das gemeinsame Modul zur
Entwicklung/Vertiefung iiberfachlicher Kompetenzen beigetragen hat: z.B. Inter-
view-, Kommunikations-, Forschungsplanung-, Methoden-, Zuhor-, Befragungs-
kompetenzen und digitale Kompetenzen, die als wertvoll auch fiir die Vorbereitung
auf zukiinftige professionelle Tatigkeiten angesehen werden.

Studierende beider Hochschulen haben betont, dass der Austausch zur eigenen Per-
sonlichkeitsentwicklung beigetragen hat (z.B. Steigerung des Selbstbewusstseins,
Hinterfragen von Vorurteilen).

Weiterfiihrende Unterstiitzung bei technischer Umsetzung der Blogs, Ausbalancier-
ung von Theorieinput, praktischer Interviewfiihrung und Analyse, integrierten
Prisenztreffen zwischen Studierenden beider Hochschulen wiinschen Studierenden

in Zukunft.

6 Diskussion und Schlussfolgerungen

Das VE-Modul stellte fiir die Studierende eine willkommene Méglichkeit dar, durch
Aneignung und Durchfithrung von biographiegeleiteten Peer-to-Peer-Interviews
wichtige interkulturelle Erfahrungen unabhingig von einem reguliren Auslandsjahr
zu sammeln und Unsicherheiten bei der Nutzung der jeweiligen Fremdsprache
abzubauen. Ein unerwartetes Ergebnis dieser Studie war die Offenheit, mit der die
Studierenden auch sensiblen Themen und z.T. traumatische Erfahrungen in der
Kindheit sowie Verlusten und Herausforderungen wihrend der Covid-19-Pandemie
begegneten. Die Studierenden hatten es nicht erwartet, aber sehr geschétzt, dass
personliche Begegnungen zu Freundschaften gefiihrt haben.

AbschlieBend werden auf Basis der vorgestellten Ergebnisse Schlussfolgerungen
fiir zukiinftige Optimierungen des VE-Konzepts gezogen. Erstens kann eine
Forderung kritischer Reflexionskompetenzen zukiinftig z.B. durch Portfolio- und
Tagebuchmethoden verstirkt werden (vgl. Gléser-Zikuda & Hascher, 2007). Je
intensiver die Reflexion und Reinterpretation der eigenen Biografie, z.B. durch
Anfertigung von Zeichnung, Fotos, Videos, desto stirker konnen transformative
Lernerfahrungen durch Studierende initiiert werden (Nohl, 2015, S.46).
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Zweitens ist in der kritischen Reflexion der Durchfiihrung aufgefallen, dass von
den Studierenden unterschiedliche Lernergebnisse als wichtig erschienen, was auf
den unterschiedlichen Wissensstand der Studierenden und die Lehrschwerpunkte
zuriickzufiihren ist. Forschungsbedarf besteht weiterhin darin, zu analysieren, warum
bei den irischen Studierenden das interkulturelle Lernen indirekt durch Aneignung
biographischer Methoden, die Planung und Durchfiihrung einer herausfordernden
empirischen Forschung als Lernergebnis im Vordergrund stand, wéhrend bei den
deutschen Studierenden der Austausch direkt dafiir genutzt wurde, ihr landerkundliches
Wissen auszubauen (vgl. direkte/indirekte Interkulturalitit; Rebane & Arnold, 2021,
S.100f.). Drittens konnte festgestellt werden, dass VE-Aktivitdten auf der Grundlage
von qualitativ-biographischer Forschungsmethoden (als Lerngegenstand und
Lehrdidaktik) Gelegenheiten zum transformativen interkulturellen Lernen (Dorsett
etal., 2019) und der Weiterentwicklung der eigenen Personlichkeit bieten kénnen, wie
z.B. durch Hinterfragen ,,normaler” familidrer Hintergriinde und kulturspezifischer
Kommunikationsweisen.

SchlieBlich ist auch auf eine Reihe von Einschrinkungen der Analyse hinzuweisen:
Obschon fiir explorative Aspekte geeignet, zeigt sich, dass aufgrund der sehr kleinen
SamplegroBe keine Typenbildungs- oder gar Verallgemeinerungsmoglichkeiten
bestehen. Zukiinftig konnen zur Weiterentwicklung des Kategoriensystems zusétzliche
Datentypen analysiert und mit den Blogs bzw. E-Portfolios trianguliert werden. Auch
konnten bei der Datenerhebung/-auswertung Besonderheiten z.B. hinsichtlich des
diversen Samples (z.B. Fachdisziplinen, Alterskohorten und Sprachkompetenzen)
stiarker beriicksichtigt werden. Diese explorative Studie hat schlieBlich gezeigt,
dass biographisches Erzéhlen nicht nur einen facettenreichen Ansatz fiir VEs bietet,
sondern noch weiteres Entwicklungspotential fiir Lehre und Forschung besitzt.

Ethik-Statement: Diese Untersuchung wird von der Ethik-Kommission des
University College Cork unter der Reg. Nr. 2021-127 gefiihrt. Teilnehmende der
Fachhochschule Dresden haben der Untersuchung in einem schriftlichen Informed
Consent zugestimmt.
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B.8 ,lch will doch spater was mit Menschen machen,
da braucht es nix Digitales!” — Diskussionen um die
Sinnhaftigkeit digitaler Lehre und die Schwierigkeit,
Beziehungsarbeit im digitalen Raum zu definieren

Nina Weimann-Sandig’', Gesine Seymer!, Julia Kleppsch'
! Evangelische Hochschule Dresden, Projekt BediRA

1 Einleitung: Spieglein, Spieglein an der Wand, Corona hat uns
digital iiberrannt...

Im Verlauf der Corona-Pandemie postulierten Hochschulen mit sozialen,
personenbezogenen Studiengidngen wie Soziale Arbeit, Kindheitspadagogik oder
Pflege, die Notwendigkeit, an einem Hochstmall von Pridsenzlehre festhalten zu
wollen. Allzu oft wurde die Ersatzfunktion digitaler Lehre in den Vordergrund
gestellt, iber den Eigenwert digitaler Lehrkonzepte wurde kaum diskutiert. So war
es dann auch nicht verwunderlich, dass Studierende der Sozialen Arbeit der ehs
Dresden mit einer Plakataktion ,,Soziale Arbeit braucht Begegnungen* gegen die
Beibehaltung der digitalen Lehre im zweiten Jahr der Corona-Pandemie protestieren,
weil sie schlichtweg keinen Mehrwert fiir ihr Studium und spéteres Berufsleben
darin erkennen konnten. In Diskussionen mit diesen Studierenden wurde deutlich:
Die fehlende Verankerung von Digital Literacy in den sozialen, personenbezogenen
Studiengéngen fiihrt zu einer von Skepsis begleiteten Nutzung digitaler Medien, die
auf Krisenszenarien reduziert wird. Aus Perspektive einer hochschuldidaktischen und
professionsorientierten Perspektive muss dies (mindestens) zwei Fragen aufwerfen:

- Sind die Berufsfelder in den sozialen, personenbezogenen Dienstleistungen
tatsdchlich so ,,digitalisierungsfern®, dass Digital Literacy im Studium vernach-
lassigt werden kann?

- Braucht es fiir digitale Lehre vielleicht eine eigene Definition von Be-
ziehungsarbeit und wie konnte diese lauten?

Diese beiden Fragen werden seit Herbst 2021 im Hochschulentwicklungsprojekt
BediRa, gefordert von der Stiftung Innovation in der Hochschullehre, bearbeitet.

2 Digitale Kompetenzbedarfe in den sozialen, personenbezogenen
Studiengéingen

Die sozialen, personenbezogenen Studiengénge sind vergleichsweise junge Disziplinen

in der deutschen Hochschullandschaft. Die Akademisierung dieser Berufsfelder kann

als Antwort auf sich ausdifferenzierende Professionalisierungsdebatten gewertet

werden (Weimann-Sandig & Prescher 2021). Die ,,Jugendlichkeit* der Studiengénge

bringt eine groBe Flexibilitit mit sich.
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Andererseits braucht es aber auch Mut, sich — im Sinne einer modernen
Profilschiarfung — bewusst von den etablierten Professionen abzugrenzen. Dies
konnte durch die verstéirkte Einbeziehung digitaler Kompetenzen gelingen, hilt man
sich den handlungsleitenden Kompetenzbegriff fiir die sozialen, personenbezogenen
Berufsfelder vor Augen: Hier sind Kompetenzen nicht nur erlernbare Féhigkeiten und
Fertigkeiten zur Losung von Problemen, sondern auch die Fahigkeit, diese auf variable
Situationen zu iibertragen (Weinert 2001, S.27). Individuelle Fallbetrachtungen
und -analysen sind in den sozialen Dienstleistungen von essenzieller Bedeutung.
Daher kann Digital Literacy, verstanden nicht nur als Fahigkeit zur Kommunikation
und Kollaboration mittels digitaler Medien (z.B. im Rahmen der 4K-Modells),
sondern vielmehr als kreative und kritische Nutzung digitaler Réume, zur
Profilbildung und Weiterentwicklung dieser Studiengénge beitragen (z.B. durch das
Trainieren der Kommunikationskompetenz in herausfordernden Beratungs- oder
Betreuungssituationen mittels VR-/AR-Angebote). Betrachtet man die verschiedenen
Berufs- und Handlungsfelder der sozialen, personenbezogenen Dienstleistungen, so
sind diese keinesfalls so digital abstinent, wie dies von Lehrenden oder Studierenden
manchmal behauptet wird. Die Digitalisierung von Patientenakten ist in den
Pflegeberufen heute nicht mehr wegzudenken, der Umgang mit Patientenverwal-
tungs- oder Dokumentationssoftware unerlédsslich. In den einzelnen Bereichen der
Sozialen Arbeit trigt die fortschreitende Digitalisierung von Verwaltungsablaufen wie
auch der Tatsache, dass sich immer mehr Probleme durch das Eintauchen in digitale
Welten ergeben, zu neuen Kompetenzbedarfen bei (Kutscher et al. 2020). Dem
Ausspruch eines studentischen Diskutanten, den wir in unserem Titel aufgegriffen
haben, muss somit eine klare Absage erteilt werden. Eine professionelle Haltung
zu gesellschaftlichen Verdnderungen durch Digitalisierung sollte gerade in den
sozialen, personenbezogenen Dienstleistungen erarbeitet werden —und zwar wahrend
des Studiums. Das Bewusstsein der Studierenden hierfiir ist jedoch unterschiedlich
ausgepragt, wie Ergebnisse der Studierendenbefragung zur digitalen Lehre in den
Corona-Semestern an der ehs Dresden zeigen:
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Frage: Wie wichtig werden digitale Kenntnisse und Kompetenzen fiir die
Kommunikation und Dokumentation in Ihren spéteren Berufsfeldern sein? (N=247)

//’ i i \\\

0% 20% 40% 60% 80% 100%

W sehr wichtig W wichtig M das variiert

W weniger wichtig " gar nicht wichtig

\ J

Abbildung 1: Bedeutung digitaler Kompetenzen in den spéteren Berufsfeldern
(Studierendenbefragung ehs Dresden, BediRa-Projekt 2022)

In der Befragung zeigte sich weiterhin ein Zusammenhang zwischen der Angabe, dass

digitale Kompetenzen nur teilweise wichtig oder weniger wichtig seien fiir das spétere
Berufsfeld und der eigenen Einstellung zum Umgang mit digitalen Tools (vgl. Abb. 2).
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Abbildung 2: Eigene Einstellung zur Nutzung digitaler Tools in der Lehre
(Studierendenbefragung ehs Dresden, BediRa-Projekt 2022)
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Studierende, die die Antwortoptionen 2 und 4 wihlten, gaben auch deutlich haufiger
an, keine digitalen Kompetenzen in ihren spiteren Berufsfeldern zu benétigen,
als die ,,neugierigen” bzw. ,,unsicheren* Studierenden, die Antwortoption 1 und
3 wiéhlten. Die Diskrepanz zwischen denjenigen Studierenden, die angeben, dass
digitale Kompetenzen zukiinftig fiir ihr Berufsfeld wichtig werden (56 %) und den
Studierenden, die aktuell gerne mit digitalen Tools arbeiten (34 %) untermauert die
Notwendigkeit einer stirkeren digitalen Kompetenzvermittlung im Studium. Um
dies umzusetzen, braucht es ein zunehmend ko-konstruktives Lehrverstdndnis in
Studiengéngen mit noch geringer Digitalisierungsneigung. Denn einerseits miissen
Lehrende digitale Kompetenzvermittlung kiinftig mehr mitdenken, andererseits
bedarf es einer Wissensvermittlung jenseits des traditionellen top-down-Ansatzes.
Als Hochschulentwicklungsprojekt mit dem Ziel, digitale Kompetenzen verstarkt in
der Lehre zu verankern, hat es sich BediRa zur Aufgabe gemacht, Lehrenden und
Studierenden einen Perspektivwechsel auf die digitalen Kompetenzbedarfe in ihren
spateren Berufsfeldern zu erméglichen. Um adidquate und studierendengerechte
Angebotsstrukturen schaffen zu kénnen, wurde beispielsweise ein studentisches
Think-Tank gegriindet. Dieses entwickelt eigene Formate, um Mitstudierende,
aber auch Lehrende auf den Mehrwert digitaler Lehr- und Lernmoglichkeiten
aufmerksam zu machen. Im einem interaktiven Werkstattformat, dem Think-Tank
Testlabor, werden mit Tool-Présentationen, Try-Out-Sessions und der Diskussion
von Einsatzszenarien digitale Weiterbildungen entsprechend der Bedarfslagen der
Adressat:innen konzipiert.

3 Beziehungsarbeit im digitalen Raum als ko-konstruktiver Prozess
Beziehungsarbeit kann unterschiedlich definiert werden, Beziehungssymmetrie
und Partnerschaftlichkeit gelten jedoch als grundsétzliche Ankerpunkte (Szczyrba
2006). Mit Blick auf Lehrveranstaltungen konnen drei Kriterien herausgearbeitet
werden, die Beziehungsarbeit in der Hochschullehre grundsétzlich priagen:
Klarheit und Verstindlichkeit (u.a. durch konkrete Lernziele), soziale Interaktion
sowie Leistungsriickmeldungen. Eine Reduktion von Beziehungsarbeit auf soziale
Interaktionen soll hier bewusst vermieden werden, da Lernziele, Organisation aber
auch Leistungsriickmeldungen zu einer ganzheitlichen Betrachtung beitragen (Brendel
et al 2018). Mit Blick auf die soziale Interaktion sind gemf der Lerntaxonomie nach
Chi (2009) Lernerfolge am geringsten, wenn Veranstaltungen rein rezeptiv angelegt
sind. Eine Steigerung der Lernerfolge gelingt durch aktive und konstruierende, vor
allem aber interaktive Tétigkeiten. Bezogen auf die Studierendenbefragung der ehs
zeigt sich, dass im digitalen Raum eher rezeptiv gelehrt wurde und dass es an den fiir
die soziale Interaktion so bedeutsamen interaktiven Elementen mangelte.
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Um den so festgestellten Diskrepanzen zwischen empirisch belegten Erfolgsfaktoren
und realer Umsetzung zu begegnen, wurden im Sommersemester 2022 mit einer
Seminargruppe in einem ko-konstruktiven Prozess die drei o.g. Kriterien diskutiert
und konkrete Losungsmdglichkeiten mit den Studierenden entworfen und erprobt:

1. Gemeinsam geteilte Konventionen zur (fiir beide Seiten) erfolgreichen Durchfiihrung
digitaler Lehrveranstaltungen. Konkret wurden Regeln beschlossen und verschriftlicht,
in welchen Situationen das eigene Video aus bleibt (z.B. bei Vortragen) und wann
es angeschaltet wird (z.B. bei Diskussionen) und welche Erholungszeiten definiert
werden miissen. Um dies besser realisieren zu konnen, wurden die einzelnen
Veranstaltungen im Planungstool SessionLab angelegt, welches nicht nur eine
zeitliche Feinplanung jeder Lehrveranstaltung ermdglicht, sondern auch die Ziele
und den Methodeneinsatz jeder Unterrichtseinheit transparent macht.

2. Moderation der Veranstaltung im Wechsel von Studierenden und Dozentin, um
unterschiedliche Facetten des Beziehungsverstindnisses bewusst zuzulassen. Als
didaktisches Konzept wurde hierzu auf den Students-as-Partners-Ansatz (Healey
et al 2014; Cook-Sather & Abbot, 2016) zuriickgegriffen. Gemeinsam einigte
man sich auf ein Grundgeriist digitaler Anwendungen, das in den Sitzungen
zum Einsatz kommen sollte (Zoom, Gathertown, Padlet und Stud.IP). Dadurch
wuchs eine Vertrautheit der Gruppe mit diesen Tools, Berithrungséngste wurden
abgebaut und Datenschutzrichtlinien wie auch Nutzerfreundlichkeiten konnten
umfassend diskutiert werden.

3. Etablierung von regelmifBigen Feedbackmdglichkeiten und Leistungsriick-
meldungen fiir beide Seiten (z.B. per personlichem Chat). Auch hier wurden Regeln
zum Uben konstruktiver Kritik gemeinsam definiert. Grundlegende Fragestellung
war nach jeder Veranstaltung: Was habe ich mitgenommen? Was brauche ich noch?
Auf diese Weise konnte auch die Selbststudienzeit prazisiert werden.

4 Fazit

Auch wenn die abschlieBende Evaluation der vorgestellten ko-konstruktiven
Lehrgestaltung noch aussteht, so zeigen die Analysen der Feedbackrunden wie auch
die Akzeptanz der gemeinsam getroffenen Entscheidungen doch deutlich, dass ein
solches ko-konstruktives Herangehen an die Ausgestaltung von Beziehungsarbeit
im digitalen Raum erheblich dazu beitragen kann, negative Einstellungen gegeniiber
digital gestiitzter Lehre abzubauen und sie zu dem zu machen, was sie aus unserer Sicht
sein soll: ein Mehrwert fiir Studierende wie Lehrende und keine Ersatzleistung. An
Préasenzhochschulen soll und wird es keine Substitution von Prasenzlehre durch digitale
Lehre geben. Vielmehr sollte der gezielte Einsatz von digitalen Medien und Anwendungen
in der Lehre explizit dazu beitragen, die digitale Medien- und Informationskompetenz von
Studierenden zu erhdhen und ihnen damit das Riistzeug fiir die sozialen Berufsfelder der
Zukunft — die auch von Digitalitdt gepragt sein werden — zu geben.
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B.9 Gewusst wie?! Die Entwicklung Graphic
Novel-basierter eTutorials zur Verkniipfung
fachwissenschaftlicher und fachdidaktischer Lerninhalte

Marko Ott!, Anja Rogas’
! Technische Universitdt Dresden, Professur fiir Wirtschafispddagogik

1 Einleitung: Bedeutung der Verkniipfung von Fachwissenschaft und
Fachdidaktik fiir Studierende der Wirtschaftspadagogik

Laut Studienqualitdtsmonitor 2018 ist es fiir 81,9 % der Studierenden an deutschen
Universititen wichtig, wiahrend des Studiums selbst praktische Erfahrungen in ihrem
jeweiligen Fachbereich zu sammeln (Willige et al., 2018, S.15). Lediglich 39,3 %
haben das Gefiihl, dass ihnen dies auch ermdglicht wird. Durch fehlende Verkniipfung
von Theorie und Praxis, fillt es Studierenden oft schwer, die berufliche Relevanz der
Lerninhalte zu erkennen (Schubarth, 2013, S.161f.). Dabei ist die Wahrnehmung
der beruflichen und persdnlichen Relevanz von Lerninhalten ein entscheidender
Faktor fiir die Motivation der Lernenden, sich mit diesen auseinanderzusetzen
(Lorentzen et al., 2019, S.44; Schneider & Preckel, 2017, S.588). Fiir Studierende
der Wirtschaftspadagogik liegt die berufliche Relevanz u. a. in der Verkniipfung
fachwissenschaftlicher und fachdidaktischer Inhalte zur Entwicklung eigener Lehr-
Lernkonzepte (Schelten, 2004, S.42).

In wirtschaftsdidaktischen Lehrveranstaltungen liegt der Schwerpunkt oftmals
darin, sich auf theoretischer Ebene mit padagogischem Wissen auseinanderzusetzen,
ohne dieses selbst an einem fachwissenschaftlichen Beispiel praktisch anzuwenden.
Ein Begriff der die Studierenden des Studiengangs Wirtschaftspddagogik iiber das
gesamte Studium hinweg begleitet ist der des komplexen Lehr-Lernarrangements
(kLLA). Anfangs wird Studierenden das kLL A als Subsumierung addquater Methoden
zur Forderung einer vollstindigen und ganzheitlichen Lernhandlung vorgestellt
(Flirstenau et al., 1999, S.265). Im Masterstudium werden die Studierenden selbst
als Lehrpersonen tdtig. Sie nutzen und reflektieren bestehende kLLA im Schuleinsatz
als Lehr-Lernmethode.

Das Seminar Buchfiihrung aus didaktischer Perspektive (BdP) erméglichte
Bachelor- und Masterstudierenden erstmals, konkrete fachwissenschaftliche Inhalte
selbst fachdidaktisch aufzubereiten. Ziel des Seminars war es, Fachdidaktik und
Fachwissenschaft unmittelbar miteinander zu verkniipfen, um somit ein Bewusstsein
fir die berufliche Relevanz der bisher primdr auf Metaebene betrachteten
wirtschaftspddagogischen Lerninhalte zu schaffen. Die Studierenden erarbeiteten
in multiprofessionellen Teams kLLA zu verschiedenen buchhalterischen Themen.
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Die Konzeption der KLLA erfolgte in Teilschritten, zu denen die Studierenden zu
Beginn einer Seminarsitzung (180min) zunéichst theoretischen Input (45min) erhielten.
Im Anschluss setzten die Studierenden diesen fiir ihr gewédhltes Thema um. Konkrete
Teilschritte waren die Durchfiihrung einer Sachanalyse mit Hilfe einer Concept Map,
die Formulierung von Lernzielen sowie die Gestaltung interaktiver Lernaufgaben.
AuBerdem erhielten die Studierenden eine Einfiihrung in die Funktionsweise des
Lernmanagementsystems OPAL aus Lehrendenperspektive. Das System ist den
Studierenden bereits aus Lernendenperspektive bekannt. Der forcierte Rollenwechsel
von der Lern- zur Lehrperson ermdglichte es den Studierenden, eigene praktische
Erfahrungen zur Gestaltung digitaler Lernumgebungen (eTutorials) zu sammeln.

Die Aufbereitung der Inhalte in den eTutorials erfolgte in Form von Graphic Novels
(GN). Per Definition erzdhlen GN mit Hilfe sequenziell angeordneter Bilder und Texte
eine Geschichte, die bei Lesenden sowohl kognitive, als auch affektive Reaktionen
hervorrufen (Fischbach & Conner, 2016, S. 88). Bisher werden GN im wirtschaftlichen
Bildungskontext wenig angewandt und koénnen daher als innovatives Medium
verstanden werden (Rogas & Ott, 2022). Lerntheoretische Grundlage der Konzeption
der eTutorials in Form von GN bildet die Cognitive Affective Theory of Learning with
Media (CATLM) von Moreno (2006). Diese legt den Fokus insbesondere auf die
mediale Aufbereitung der fachwissenschaftlichen Inhalte unter Beriicksichtigung von
Emotionen und Motivation als entscheidende Einflussfaktoren auf den Lernprozess
(Brandstitter et al., 2018, S. 282; Pekrun, 2006, S.326). Die fachdidaktische Grundlage
bildet das Vier-Komponenten-Instruktionsdesign Modell (4C/ID). Dieses besteht aus
den vier Komponenten Lernaufgabe, unterstiitzende und prozedurale Information sowie
dem Uben von Teilaufgaben (van Merriénboer & Kester, 2014, S.107 ff.). Der Fokus
liegt hier insbesondere auf der Gestaltung der Lernaufgaben zu den buchhalterischen
Fachinhalten unter Beriicksichtigung bestimmter Designprinzipien, wie Realismus und
Kontextauthentizitdt (van Merriénboer, 2020, S. 162 ff.).

2 Methode: Umsetzung des Design-Based Research Ansatzes zur
Evaluation des Seminars BdP

Um beurteilen zu konnen, ob die Gestaltung des Seminars dem Anspruch der
Verkniipfung von Fachdidaktik und Fachwissenschaft und der damit verbundenen
Verdeutlichung der beruflichen Relevanz der Lerninhalte gerecht wird, wurde der
Design-Based Research Ansatz (DBR) zur systematischen Evaluation herangezogen.
DBR wird insbesondere in der Lehr-Lernforschung eingesetzt und bietet den Vorteil,
dass bereits der Gestaltungsprozess des Forschungsgenstandes im Forschungsprozess
beriicksichtigt wird (Reinmann, 2005, S.60). Der Ansatz vereint empirische
Bildungsforschung mit der theoriebasierten Gestaltung von Lernangeboten und
ermdglicht es somit nachzuvollziehen, wie, wann und warum Lernangebote in der
Praxis funktionieren (The Design-Based Research Collective, 2003, S.5).
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Mit Hilfe des DBR werden Chancen und Grenzen bei der Gestaltung und Umsetzung
von Lernangeboten identifiziert und entsprechendes Optimierungspotential aufgedeckt
(Gess et al., 2014, S.10). AuBerdem ermdglicht DBR die Ableitung allgemeiner fiir
die Bildungsforschung relevanter Erkenntnisse, wie die (Weiter-)Entwicklung von
Designkonzepten oder Lehr-Lerntheorien (The Design-Based Research Collective,
2003, S.8). Abbildung 1 veranschaulicht die Umsetzung des DBR fiir das Seminar BdP.

1) Theoriebasierte Entwicklung einer Intervention zur

Losung eines spezifischen Problems
Gestaltung des Seminars Buchfiihrung aus didaktischer
Perspektive, das die Verzahnung von Fachdidaktik und
Fachwissenschaft begtnstigt und somit die Motivation

der Lernenden steigert

! optimales, :
;% Ubertragbares Design
i nach n Zyklen

2) Erprobung der Intervention im nattirlichen Setting

Durchfihrung des Seminars im Rahmen des Kanons 4) Re-Design von Intervention und
der Professur fir Wirtschaftspadagogik der TU Dresden Erhebungsinstrument(en)
im Sommersemester 2021

Uberarbeitung des Seminarkonzeptes und
des Interviewleitfadens auf Basis der aus
den Interviews gewonnenen Erkenntnisse

i Beitrag zur !
iy Theorieentwicklung L
durch empirische

3) Evaluation de Intervention

Erkenntnisse [

Evaluation des Seminars mithilfe teilstrukturierter
Interviews (n=19)

Abbildung 1: Ablauf der DBR fiir das Seminar BdP
(eigene Darstellung in Anlehnung an Gess et al., 2014, S.12)

Im ersten Schritt wurde die Intervention, in diesem Fall die Konzeption des Seminars,
entwickelt. Das dabei zu 10sende spezifische Problem war die Verkniipfung von
Fachwissenschaft und Fachdidaktik zur Steigerung der wahrgenommenen beruflichen
Relevanz der Fachinhalte eines wirtschaftspddagogischen Seminars. Die Lernenden
erhielten die Mdglichkeit, das fachdidaktische Konstrukt kLLA nicht nur aus
theoretischer und anwendungsorientierter Perspektive zu betrachten, sondern selbst
die Rolle der konstruierenden Lehrpersonen einzunehmen. Die theoretische Basis des
Seminarkonzepts bildete Kellers (1987, S.3) ARCS (Attention, Relevance, Confidence,
Satisfaction) Modell. Es handelt sich dabei um ein Instruktionsdesign Modell, welchem
die Annahme zugrunde liegt, dass u. a. die wahrgenommene Relevanz von Lerninhalten
einen entscheidenden Einfluss auf die Motivation der Lernenden hat. Um den
Relevanzstrategien (Keller, 1987, S.4) gerecht zu werden, wurde bei der Konstruktion
des Seminars bspw. darauf geachtet, den Studierenden zu verdeutlichen, welchen
Stellenwert die Lerninhalte fiir ihre zukiinftige berufliche Tatigkeit haben (R3.1%).
AuBlerdem erhielten die Studierenden die Moglichkeit, zur risikolosen, kooperativen
Interaktion in Form multiprofessioneller Teams (R4.3) und ihren Arbeitsprozess
weitestgehend selbst zu organisieren (R6.2).

' Fiir eine ausfiihrliche Beschreibung der Strategien sei auf die Originalquelle von Keller
(1987, S.4) verwiesen
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Die erstmalige Erprobung des Seminarkonzepts (Schritt 2) erfolgte im reguldren
Kursangebot der Professur flir Wirtschaftspiddagogik. Zur Evaluation der Intervention
in Schritt 3 wurden im Rahmen der Priifungsgespréche teilstrukturierte Interviews
durchgefiihrt, die nach Einwilligung der 19 Studierenden aufgezeichnet und
anonymisiert transkribiert wurden (Déring & Bortz, 2016, S.358). Im Sinne der
Konstruktvaliditit diente ein vorab erstellter Fragenkatalog als Interviewleitfaden,
der die Studierenden zur Reflexion des Lern- und Arbeitsprozesses mit eigenen
Worten anregen sollte (Mayring & Brunner, 2007, S.678).

Die transkribierten Inhalte der Interviews wurden im Anschluss einer qualitativen
Inhaltsanalyse unterzogen (Mayring, 1994, S.164). Mit Hilfe der Analyse wurden
die Antworten der Seminarteilnehmenden systematisiert. Ziel der Analyse war es
abzuleiten, ob die Verkniipfung von Fachwissenschaft und Fachdidaktik und die
damit verbundene Wahrnehmung der beruflichen Relevanz der Lerninhalte im
Rahmen des Seminars erfolgreich umgesetzt wurde. Dazu wurde untersucht, ob
die Teilnehmenden den Perspektivwechsel von der Lern- zur Lehrperson wahr-
genommen haben und wie sie die fachdidaktischen Lerninhalte des Seminars am
konkreten fachwissenschaftlichen Beispiel umgesetzt haben. Auflerdem sollten
Verbesserungspotentiale zur Optimierung des Seminars aufgedeckt werden. Hierzu
wurden Aussagen identifiziert, die als Feedback zum Seminar verstanden werden
konnen. Im Sinne einer Strukturierung wurde dafiir im Vorhinein ein Kategoriensystem
entwickelt, mit dessen Hilfe die einzelnen Aussagen codiert wurden (Mayring,
1994, S.162). Um dem Kriterium der Objektivitdt gerecht zu werden, wurde hier
auf die Intercoder-Reliabilitédt geachtet, indem die beiden Autor:innen zunéchst drei
Interviews unabhédngig voneinander codierten (Mayring & Brunner, 2007, S.678).
Aufgedeckte Abweichungen wurden diskutiert und entsprechende Ankerbeispiele?
festgehalten, die der Tabelle 1 entnommen werden kdnnen.

2 Die in der Tabelle hinter den Ankerbeispielen angegebenen Zeichen entsprechen dem

Code des jeweiligen Interviews sowie der entsprechenden Zeilenangabe im Transkript.
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3 Ergebnisse: Ergebnisse der Interviewstudie im Rahmen des DBR

An den Interviews nahmen elf weibliche und acht méannliche Studierende teil.
Neun der Teilnehmenden befanden sich im Bachelorstudiengang, sieben im
Masterstudiengang Wirtschaftspadagogik und drei Studierende im Masterstudiengang
Betriebswirtschaftslehre. Auf Basis des in Tabelle 1 vorgestellten Kategoriensystems
wurden in den Interviews insgesamt 191 Codesegmente identifiziert. Im Folgenden
werden die durch die Inhaltsanalyse gewonnenen Erkenntnisse, geordnet nach den
Hauptcodes Effekte, OPAL und Seminar vorgestellt und mit Zitaten belegt’.

Effekte des Seminars

Aus der Auswertung der Interviews geht hervor, dass die Verkniipfung der
Fachwissenschaft mit der Fachdidaktik als gelungen bezeichnet werden kann. Dies
zeigt sich in Aussagen, mit denen die Studierenden belegen, wie sie das theoretische
padagogische Wissen zum 4C/ID und der CATLM am konkreten Beispiel umgesetzt
haben. Dabei fiel den Studierenden insbesondere die Beschreibung der konkreten
Umsetzung der Komponenten des 4C/ID leicht. Gleiches gilt fiir die Umsetzung der
CATLM in Form von GN: ,,Personalisierungsprinzip, also dass wir alles ein bisschen
personlicher machen mit den Dialogen und Sprechblasen® (PA, Z11). Zudem lassen
Aussagen wie ,,Ich habe auch irgendwann gemerkt, dass das 4C/ID ein gutes Konzept
ist. Die Idee und die Schritte, die man da durchgeht. Das macht schon alles Sinn.*
(HG, Z11) darauf schlieien, dass die Studierenden den Lerninhalten des Seminars
eine berufliche und personliche Relevanz zuschreiben.

Das zeigte sich auch darin, wie sich die Studierenden zur Motivation hinsichtlich der
Aufbereitung der Lerninhalte dufierten. Die Motivation lag dabei insbesondere darin,
die zukiinftigen Konsumierenden der eTutorials bestmdglich beim Lernprozess zu
unterstiitzen (,,Es lernt sich leichter, wenn es in eine gute Story verpackt ist.“ FK, Z7).
Als besonders motivierend nahmen viele Studierende die Gestaltung des Drehbuchs
fiir die GN wahr (,,Drehbuchschreiben, das hat richtig Spall gemacht. Unsere Gruppe
ist da voll aus sich herausgekommen.“ HF, Z3). Auch die geforderte Kreativitit
aufgrund der Umsetzung als GN trug maBigeblich zur Motivation der Lernenden
bei (,,Und die Motivation kam einfach von ganz allein, dadurch, dass wir so viele
Ideen hatten.” KP, Z21). Gleichzeitig verstanden die Studierenden, dass neben der
multimedialen Aufbereitung die Vermittlung der fachwissenschaftlichen Inhalte zum
Thema Buchfiihrung das zentrale Element der Konzeption der kKLLA darstellte (,,Es
sollte ja wirklich was dabei rumkommen, eine wirkliche Lernhilfe sein. Und dann ist
es wichtig, dass so viel Theorie wie moglich dabei ist FK, Z7).

*  Hinsichtlich der Interpretation der Ergebnisse ist zu beachten, dass die Durchfithrung des

Seminars im Sommersemester 2021 aufgrund von Corona ausschlieBlich digital stattfand.
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Die Auseinandersetzung mit den Lerninhalten verlangte von den meisten
Studierenden eine Recherche in den Unterlagen der Fachveranstaltung (,,Ich habe
mich mit dem Thema ein bisschen auseinandergesetzt, im Skript nachgelesen
[...] und meine alten Ubungen rausgekramt.“ FK, Z3) oder in anderen Quellen.
Hierbei waren Vorerfahrungen zur konkreten Fachveranstaltung hilfreich, da auf
besondere Anforderungen der Lehrperson geachtet werden konnte (,,Weil ich das
auch aus der Vorlesung in Erinnerung hatte, dass es dem Prof. sehr wichtig war.“
HI, Z7). Positiv festzuhalten ist, dass die Studierenden durch die Aufbereitung der
Lerninhalte ihr eigenes Fachwissen erneut abrufen bzw. auffrischen mussten und auf
diese Weise ihre eigene Fachkenntnis verbessern konnten (,,Ich personlich habe mich
am meisten damit motiviert, dass wir dann immer konkreter geworden sind.“ HJ,
Z13). Hinsichtlich des Perspektivwechsels zeigen die Aussagen der Studierenden,
dass es ihnen einerseits gelungen ist, sich in die Konsumierenden der eTutorials
hineinzuversetzen: ,,Zuerst habe ich mir die Frage gestellt, ‘Was wusste ich im ersten
Semester im Bachelorstudium nicht? und habe mir die Sachen aufgeschrieben.*
(VJ1, Z5). Andererseits gab es keine konkreten Aussagen, die den bewussten Wechsel
zur Perspektive der Lehrperson belegen. Zwei Studierende griffen jedoch auf
Vorerfahrungen aus anderen Lehrtdtigkeiten zuriick (,,Im letzten Jahr hatte ich mein
Schulpraktikum und in den Verlaufsplanungen haben ich gemerkt, wie extrem wichtig
eine gute Gliederung und Nachvollziehbarkeit ist.“ PA, Z9).

OPAL

In Bezug auf die Implementierung der KLLA in OPAL lésst sich festhalten,
dass die Studierenden von Anfang an motiviert waren, die Mdglichkeiten zur
Lerninhaltsgestaltung in OPAL zu nutzen (,,Das kLLA sollte abwechslungsreich
sein. [...] AuBerdem bietet OPAL das einfach an. Warum dann nicht auch nutzen?*
HF, Z13). Sie stellten jedoch auch fest, dass das Nachhalten der Lerninhalte wenig
intuitiv ist (,,Das war ja wie gesagt die Plattform, die natiirlich auch ein bisschen
schwierig war. Das wissen wir jetzt auch alle.“ SM, Z7). Zusammenfassend konnten
die Studierenden einen guten Einblick in den hohen Aufwand zur Gestaltung digitaler
Lernangebote gewinnen (,,Ich fand es sehr interessant [...] zu sehen wie das die
Lehrkrifte in OPAL implementieren und dass das nicht so leicht ist, wie man sich
erhofft oder vorstellt.” RM, Z19).

Seminar

Ohne, dass es der Interviewleitfaden explizit vorgesehen hatte, trafen die Studierenden
im Rahmen der Interviews auch Aussagen zur Gestaltung des Seminars selbst.
Diese lielen sich in die Kategorien Feedback und Optimierung unterscheiden.
Als positiv benannt wurde bspw. die Zusammenarbeit in multiprofessionellen
Teams (,,Ich fand es interessant, dass Master und Bachelor zusammenarbeiten.
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Das liefert verschiedene Inputs, unterschiedliches Know-How. Logischerweise sind
Studierende im Master etwas weiter, es war aber trotzdem harmonisch.” BE, Z15). Zudem
wurde das kontinuierliche Feedback der Dozierenden zu den einzelnen Teilschritten
als positiv hervorgehoben. Kritischer betrachtet wurde eher die Zusammenarbeit in
Gruppen. Hier wiinschten sich die Studierenden vor allem einen verbindlicheren
Zeitrahmen mit vorgegebenen Deadlines und eine klarere Rollenverteilung.

4 Diskussion: Implikationen fiir die Weiterentwicklung des Seminardesigns
,Ich war sehr gliicklich mit dem Seminar. Das war das Praktischste, was ich je im
Studium machen durfte* (GJ, Z15). Aussagen wie diese lassen darauf schlieen, dass
das Ziel des Seminars grundsitzlich erreicht wurde. Hinsichtlich der Umsetzung
verschiedener Relevanzstrategien im Sinne des ARCS Modells kann hier vor
allem die Bediirfnisgerechtigkeit (R4) hervorgehoben werden (Keller, 1987, S.4).
Die Konzeption des Seminars wird sowohl dem Leistungsmotiv (Férderung
von Spitzenleistung in Form innovativer kLLA), als auch dem Machtmotiv
(Ubernehmen von Verantwortung durch die Entwicklung einer Lernumgebung,
die tatsdchlich produktiv geht) sowie dem Bediirfnis nach Zugehorigkeit (Arbeit in
multiprofessionellen Teams) gerecht. Zudem lassen die Aussagen der Studierenden
iiber die Verkniipfung von Fachwissenschaft und Fachdidaktik darauf schliefen,
dass die zukiinftige Niitzlichkeit (R3) der Lerninhalte von den Studierenden
wahrgenommen wurde. Kritisch zu betrachten ist hier, dass die Lernenden den
forcierten Perspektivwechsel von der Lern- und zur Lehrperson nur bedingt
wahrgenommen haben.

Zudem wies das Seminar hinsichtlich der Umsetzung der Wahlmdglichkeiten (R6)
Defizite auf. Die gebotenen Moglichkeiten zur freien Organisation (R6.2) wurden
von Studierenden mitunter als zu unverbindlich empfunden. Dies zeigt, dass es nicht
zielfithrend ist, alle von Keller definierten Relevanzstrategien parallel zu verfolgen.
Besser ist es, sich auf einige der angegebenen Strategien zu konzentrieren und diese
bewusst umzusetzen und zu verfolgen.

Im Sinne des DBR wurden diese Erkenntnisse bei der Reimplementierung des
Seminars im Sommersemester 2022 beriicksichtigt. Der Fokus lag hier iiberwiegend
auf den Strategien zur Bediirtnisgerechtigkeit (R4) und der zukiinftigen Niitzlichkeit
(R3). Zur Organisation des Arbeitsprozesses wurde den Lernenden ein zeitlicher
Rahmen in Form von Deadlines fiir die einzelnen Teilaufgaben vorgegeben. Zudem
wurde zu Beginn des Seminars innerhalb jedes Teams ein Teamvertrag verabschiedet,
in dem wesentliche Punkte der Zusammenarbeit festgehalten wurden.
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|C Offentlicher Raum

C.1 Internetnutzung von Schiiler:innen.
Skalen zur Erfassung von digitalen Siichten.

Thomas Schofiner’
! Private Pddagogische Hochschule der Diozese Linz,
Institut Medienbildung, Institut Forschung & Entwicklung

1 Einleitung

Problematische Nutzung von digitalen Medien (z.B. Onlinespiele, Social Media,
aber auch Internetaktivitdten im Allgemeinen) hat in den letzten Jahren verstirkte
Aufmerksamkeit in Wissenschaft und Offentlichkeit gleichermaBen erfahren und
stellt ein verhéltnisméBig neues Themenfeld im Bereich der Verhaltensstichte dar. So
gaben z.B. im Wiener Suchtmonitoring aus dem Jahr 2017 acht Prozent der Befragten
(N=600) an, dass sie die Gefahr sehen, selbst einmal ,,internet-/handysiichtig* zu
werden, und ein Viertel der Befragten sieht diese Gefahr bei Angehdrigen. Beide
Werte sind etwa gleich hoch wie jene fiir Alkohol und deutlich hoher als jene fiir
illegale Substanzen (IFES, 2017).

Unter dem Begriff ,,digitale Siichte lassen sich sowohl in der Literatur als auch in der
empirischen Forschung drei unterschiedliche Schwerpunkte erkennen:

1. die Untersuchung von Suchtverhalten in Bezug auf die Internetnutzung im
Allgemeinen,

2. hinsichtlich der Nutzung von Computerspielen, wobei dieser Diskurs teilweise
auf Online-Spiele eingeschrinkt wird, und

3. vor dem Hintergrund der Nutzung von Sozialen Netzwerken
(Strizek & Puhm, 2018, S.1).

Instrumente zur Messung sind z.T. sehr umfangreich (Barke, Nyenuis, & Kroner-
Herwig, 2014; Bischof, Bischof, Besser, & Rumpf, 2016; Demetrovics et al.,
2012; Hahn, Jerusalem, & Meixner-Dahle, 2016; Mak et al., 2014 und Marmet,
Notari, & Gmel, 2015). Mangels konsolidierter Literatur einerseits und lediglich
punktuell vorhandener reprédsentativer Datenlage zur tatsdchlichen Prévalenz der
problematischen Nutzung von unterschiedlichen Anwendungen andererseits (speziell
in Osterreich) (Strizek & Puhm, 2018, S.1II) widmet sich die vorliegende Studie der
Frage, wie die Internetnutzung, Nutzung von Online-Spielen und Social Media von
Schiiler:innen betrachtet, eingeschitzt und wahrgenommen wird.
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Dazu wurde zunéchst eine Suche nach Fachliteratur durchgefiihrt, um relevante Skalen
zu identifizieren. Auf Basis der Literaturrecherche wurden Skalen zur Messung der
Internetnutzung im Allgemeinen (Compulsive Internet Use Scale, folgend CIUS genannt)
(Gmel, 2017), zur Nutzung von Online-Spielen (Problem Online Gaming Questionnaire
Short Form, folgend POGQOSF genannt) (Papay et al., 2013) sowie zur Nutzung von
Sozialen Medien als ein Anwendungsgebiet von Social Media (Bergen Social Networking
Addiction Scale, folgend BSNAS genannt) (Andreassen, 2015) ausgewdhlt. Die Auswahl
folgte dabei der Pramisse, je eine Skala zu verwenden und entspricht der Auffassung,
dass die problematische Nutzung unterschiedlicher Online-Anwendungen divergierende
Phénomene darstellt und daher auch diversifiziert werden sollte (Kiraly et al., 2014).

2 Forschungsfragen

Das Kompetenzzentrum Sucht an der GOG (Gesundheit Osterreich GmbH) hat sich
im Rahmen von zwei literaturgestiitzten Studien mit dem Phinomen der suchtartigen
Nutzung von digitalen Spielen sowie der dysfunktionalen Nutzung von sozialen
Netzwerkseiten beschéftigt (Strizek & Puhm, 2017). Inwieweit sich diese wie auch
die Forschungsbefunde von Andreassen (2015), Gmel (2017), Papay et al. (2013)
und Strizek & Puhm (2017) auf die Situation an Osterreichischen Schulen in der
Sekundarstufe 1 iibertragen lassen, ist bislang ungeklart, da allenfalls Indizien dafiir
existieren. Vor dem Hintergrund dieser Forschungsdesiderate ist es das Ziel der
vorliegenden Studie zu untersuchen, ob es Unterschiede zwischen den Geschlechtern
(vornehmlich ménnlich — weiblich) und in weiterer Folge zwischen den einzelnen
Schul- bzw. Jahrgangsstufen hinsichtlich der Konstrukte CIUS, POGQSF und BSNAS
gibt. Zu diesem Zweck werden t-Tests bzw. einfaktorielle ANOVAs berechnet.

3 Forschungsmethodik und Feldzugang

Die quantitative Befragung wurde in einem selbstselektierten Sample durchgefiihrt.
Die Erhebung der Daten wurde klassenweise an den beteiligten Schulen via Link
durchgefiihrt. Die am Projekt beteiligten Schiiler:innen wurden darauf aufmerksam
gemacht, dass die Teilnahme freiwillig und anonym ist.

3.1 Kontext der Untersuchung

Die empirische Erhebung wurde mithilfe einer punktuell eingesetzten Online-Befragung
mithilfe von Microsoft Forms® durchgefiihrt. Die Entscheidung zur Durchflihrung in
digitaler Form wurde aufgrund der Annahme einer technischen Versiertheit und Sachkenntnis
der Teilnehmer:innen bzw. der zu diesem Zeitpunkt geltenden ,,Corona-Bestimmungen‘
an Osterr. Schulen getroffen. Dafiir wurde ein Fragebogen entwickelt, der sich aus Likert-
Ratingskalen (Tab.2) und vorgegebenen Antwortmdglichkeiten zusammensetzt. Durch
die Wahl einer geraden Ratingskala wird It. Bortz & Doring (2009, S.184) garantiert,
dass sich die Teilnehmer:innen fiir eine tendenzielle Richtung entscheiden miissen.
Somit kann eine moglich auftretende Tendenz zur Mittelkategorie ausgeschlossen werden.
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3.2 Stichprobe und Studiendesign

Die finale Stichprobe umfasst =895 Schiiler:innen (48.6% ménnlich, 50.5% weiblich,
0.8% divers, 0.1% wollten keine Angabe machen) mit einem Durchschnittsalter von
M=12.02 Jahren (SD=1.24, Md=12.00) von sieben 6sterr. Mittelschulen (Tabelle 1).
Die Befragung war vom 21. Dezember 2021 bis 20. Januar 2022 online.

Tabelle 1: Darstellung der Stichprobe

Alter in Jahren Geschlecht
Schulstufe n (M, SD) (m/w/d)
5 215 10.51 (.60) 94/120/1
6 231 11.57 (.58) 119/111/1
7 254 12.58 (.64) 127/124/2
8 193 13.50 (.64) 95/95/3
keine Angabe 2 11.00 (.00) 0/2/0

Anmerkungen: M=Mittelwert, SD=Standardabweichung, m=mdnnlich, w=weiblich, d=divers

3.3 Erhebungsinstrument

Der Fragebogen setzt sich im Wesentlichen aus den ausgewédhlten Konstrukten,
CIUS (Gmel, 2017 und Strizek & Puhm, 2018, S.7), POGQSF (Papay et al.,
2013 und Strizek & Puhm, 2018, S.9) und BSNAS (Andreassen, 2015 und Strizek
& Puhm, 2018, S.10) zusammen, die den Stimulus fiir die Befragten darstellen.
Ferner werden auch demografische Daten wie Alter, Geschlecht, Schulstufe und
Schule abgefragt. Tabelle 2 fasst Aufbau, Skalen, Auswertungsmethodik sowie
Interpretationsmdglichkeiten der Konstrukte zusammen.

Tabelle 2: Aufbau, Skala, Auswertung und Interpretation der Konstrukte

Konstrukt ~ Anzahl  Skala Auswertung Interpretation
Items ,,Cut-off*-Werte

CIUS 8 nie (0), Addition aller 0 bis 11 Punkte = unproblematische Nutzung
selten (1), Punkte aus den 12 bis 15 Punkte = symptomatische Nutzung
manchmal (2),  Einzelitems 16 bis 32 Punkte = problematische Nutzung
haufig (3),
sehr héufig (4),
weil} nicht (0)

POGQSF 12 nie (0), Addition aller 0 bis 31 Punkte = unproblematische Nutzung
selten (1), Punkte aus den 32 bis 48 Punkte = problematische Nutzung
manchmal (2),  Einzelitems
haufig (3),
sehr haufig (4),

weil} nicht (0)
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BSNAS 6 nie (0), Addition aller 0 bis 18 Punkte = unproblematische Nutzung
selten (1), Punkte aus den 19 bis 24 Punkte = problematische Nutzung
manchmal (2),  Einzelitems
oft (3),
sehr oft (4),
weil} nicht (0)

Um die interne Konsistenz zu bestimmen, wurde Cronbach‘s berechnet
(Tabelle 3). Nach Field (2009, S.675) liegen fiir das verwendete Instrumentarium
und den enthaltenen eindimensionalen Konstrukten gute interne Konsistenzen vor,
wenn der Autor einen Wert um .7 (.64 bis .84) fiir Cronbach‘s empfiehlt.

Tabelle 3: Konstrukte und Reliabilititswerte

Konstrukt Anzahl Cronbach‘s
Items

Compulsive Internet Use Scale (CIUS) 8 77

Problematic Online Gaming Questionnaire Short Form (POGQSF) 12 .85

Bergen Social Networking Addiction Scale (BSNAS) 6 .76

4 Ergebnisse

Auswertungen und statistische Analysen wurden mithilfe von SPSS (Version
28.0.1.1, www.ibm.com/spss) der Firma IBM durchgefiihrt. In einem ersten Schritt
wurden die drei Konstrukte CIUS, POGQOSF und BSNAS mithilfe von t-Tests fiir
unabhéngige Stichproben untersucht, ob Unterschiede zwischen Schiilerinnen und
Schiilern bestehen, um so die erste Forschungsfrage iiberpriifen zu konnen. Die
Angabe ,,divers“ bei Geschlecht wurde in den Analysen nicht beriicksichtigt, da diese
lediglich 7 Fille darstellen (Tabelle 4).

Tabelle 4: Ubersicht t-Test fiir unabhingige Stichproben | CIUS, POGQOSF und BSNAS

Konstrukt n M SD p-Wert Effektstirke
(zweiseitig) Cohen‘s d

CIUS nm=435 Mm=11.33 SDm=5.51 20 d=1
nw=452 Mw=10.84 SDw=5.89

POGQSF nm=435 Mm=13.74 SDm=7.87  <.001 d=5
nw=452 Mw=10.12 SDw=7.11

BSNAS nm=434 Mm=5.72 SDm=4.45 <.001 d=-3
nw=452 Mw=7.30 SDw=5.03

Anmerkungen: M=Mittelwert, SD=Standardabweichung, m=mdnnlich, w=weiblich

°g Gemeinschaften in Neuen Medien 2022 Dresden

Research



Offentlicher Raum 141

Ein t-Test flir unabhéngige Stichproben, um die Gesamtscores der CIUS von Schiilern
mit Schiilerinnen zu vergleichen, ergab keinen statistisch signifikanten Unterschied in den
Gesamtwerten fiir Schiiler (M=11.33, SD=5.51) und Schiilerinnen (M=10.84, SD=5.89;
t(885)=1.28, p=.20, zweiseitig). Der Unterschied in den Mittelwerten (.49, 95%-CI[-.26,
1.24]) war de facto nicht vorhanden (Cohen‘s d=.09) (Cohen, 1988, S.284ft.).

Hinsichtlich des Konstrukts POGQOSF weisen Schiiler (M=13.75, SD=7.87) hoch
signifikant hohere Werte als Schiilerinnen (M=10.12, SD=7.11; t(885)=7.21, p<.001,
zweiseitig) auf. Unterschiede in den Mittelwerten (3.63, 95%-CI[2.64, 4.62])
entsprechen mit Cohen‘s d=.5 einer moderaten Effektstarke (Cohen, 1988, S.284f.).

Der t-Test fiir das Konstrukt BSNAS zeigt, dass Mittelwerte von Schiilern (M=5.72,
SD=4.45) hoch signifikant niedriger im Vergleich zu ihren weiblichen Mitschiilerinnen
(M=7.30, SD=5.03; t(878.27)=-4.94, p<.001, zweiseitig) ausfallen. Der Unterschied
in den Mittelwerten (-1.57, 95%-CI[2.20, -.95]), mit Cohen‘s d berechnet (Cohen,
1988, S.284ft.), entspricht mit d=.3 einem kleinen Effekt.

Die zweite Forschungsfrage untersucht die Facetten der eingesetzten Konstrukte
vor dem Hintergrund der unterschiedlichen Schul- bzw. Jahrgangsstufen. Die
deskriptiven Daten und statistischen Analysen sind in Tabelle 5 und 6 dargestellt.
Field (2009, S.134) folgert aus dem zentralen Grenzwertsatz (central limit theorem),
dass bei groBeren Stichproben (ab 30 Teilnehmer:innen) die Normalverteilung
der Stichprobenverteilung im Prinzip als gegeben betrachtet werden kann und
daher nicht explizit ausgewiesen werden muss. Demzufolge kann fiir jede Gruppe
Normalverteilung der Daten angenommen werden. Ferner ist, gemaf3 dem Levene-
Test (p>.05), Homoskedastizitit gegeben.

Tabelle 5: Deskriptive Kennwerte | einfaktorielle ANOVAs

Konstrukt/ CIUS POGQSF BSNAS

Schulstufe

Schulstufe 5 n=215 n=215 n=214
M=8.60 M=10.48 M=4.10
SD=5.33 SD=7.64 SD=3.81

Schulstufe 6 n=231 n=231 n=231
M=10.74 M=12.38 M=6.34
SD=5.58 SD=7.78 SD=4.65

Schulstufe 7 n=254 n=254 n=254
M=11.91 M=12.37 M=7.49
SD=5.15 SD=7.94 SD=4.81

Schulstufe 8 n=193 n=193 n=193
M=13.20 M=12.15 M=8.25
SD=5.96 SD=7.30 SD=4.95

n=Fallzahl, M=Mittelwert, SD=Standardabweichung
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Tabelle 6: F-Werte, p-Werte und Effektstirken | einfaktorielle ANOVAs

Konstrukt F p n

CIUS 26.450 <.001 .08
POGQSF 3.099 .026 .01
BSNAS 33.052 <.001 .10

F=F-Wert, p=p-Wert, qyz =partielles Eta-Quadrat

Im Hinblick auf das Konstrukt CIUS zeigt sich ein statistisch hoch signifikanter
Unterschied zwischen den Schulstufen (F(3,889)=26.45, p<.001, 77]72=.08). Die
Effektstirke des Haupteffektes ist als moderat einzuschétzen (Cohen, 1988, S.2841t.).
Post-hoc durchgefiihrte Vergleiche (mithilfe des Tukey-HSD-Tests) zeigen folgende
statistisch signifikante Unterschiede:

- Schiiler:innen der 5. Schulstufe (M=8.60, SD=5.33) weisen hoch signifikant
(p<.001) niedrigere Werte im Vergleich zu Schiiler:innen der 6. Schulstufe
(M=10.74, SD=5.58), der 7. Schulstufe (M=11.91, SD=5.15) sowie der
8. Schulstufe (M=13.20, SD=5.96) auf,

- Schiiler:innen der 6. Schulstufe (M=10.74, SD=5.58) weisen hoch signifikant
(p<.001) niedrigere CIUS-Werte als Schiiler:innen der 8. Schulstufe
(M=13.20, SD=5.96) auf.

14.00

13.20

13.00

12.00

11.00

10.00

Mean of Compulsive Internet Use Scale

5. Schulstufe 6. Schulstufe 7. Schulstufe 8. Schulstufe

Abbildung 1: Mittelwertsdiagramm CIUS | nach Schulstufen
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In Bezug auf das Konstrukt POGQSF zeigt sich ein statistisch signifikanter Unterschied
zwischen den Schulstufen (F(3,889)=3.099, p=.026, np2=.01). Die Stirke des
Haupteftektes ist als klein zu beurteilen (Cohen, 1988, S.284ff.). Mittels Post-hoc Tests
wird deutlich, dass sich nicht alle Jahrgangsstufen voneinander unterscheiden. Post-hoc
durchgefiihrte Vergleiche (Tukey-HSD) zeigen, dass Schiiler:innen der 5. Schulstufe
(M=10.48, SD=7.64) signifikant niedrigere Werte im Vergleich zu Schiiler:innen der
6. Schulstufe (M=12.38, SD=7.78, p=.047) und 7. Schulstufe (M=12.37, SD=7.94,
p=-042) aufweisen. Die restlichen Vergleiche liefern keine signifikanten Unterschiede.

1250
12.00
1150

11.00

Questionnaire SF

10.50

Mean of Problematic Online Gaming

10.00

5. Schulstufe 6. Schulstufe 7. Schulstufe 8. Schulstufe

Abbildung 2: Mittelwertsdiagramm POGQSF | nach Schulstufen

Die Ergebnisse einer einfaktoriellen ANOVA zeigen schlieBlich (unter Kontrolle der
BSNAS) einen statistisch hoch signifikanten Unterschied zwischen den Schulstufen:
F(3,888)=33.052, p<.001. Die Effektgrofle betrigt r]pz =.10, was It. Cohen (1988,
S.284ff.) einem moderaten Haupteffekt entspricht. Post-hoc Tests (Tukey-HSD)
zeigen folgende Unterschiede:

- Schiiler:innen von Schulstufe 5 (M=4.10, SD=3.81) weisen hoch
signifikant (p<.001) niedrigere Werte als Schiiler:innen von Schulstufe 6
(M=6.34, SD=4.45), Schulstufe 7 (M=7.49, SD=4.81) sowie Schulstufe 8
(M=8.25, SD=4.95) auf,

- Schulstufe 6 (M=6.34, SD=4.45) weist signifikant niedrigere Werte im
Vergleich zu Schulstufe 7 (M=7.49, SD=4.81, p=.03) sowie hoch signifikant
niedrigere Werte als Schulstufe 8 (M=8.25, SD=4.95, p<.011) auf.
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Mean of Bergen Social Networking Addiction Scale
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Abbildung 3: Mittelwertsdiagramm BSNAS | nach Schulstufen

5 Diskussion

Die vorliegende Studie liefert neue Erkenntnisse iiber die (zwanghafte) Internetnutzung
von Schiiler:innen und erweitert damit das vorhandene Wissen iiber digitale Siichte.
In der Analyse des theoretisch aufgearbeiteten und abgegrenzten Backgrounds
bildeten sich aus diesem Forschungsantrieb fiir die empirische Untersuchung drei
Explorationen heraus:

1. CIUS (Skala zur Messung von zwanghafter Internetnutzung),

2. POGQSF (Skala zur Messung einer problematischen Nutzung von
Online-Gaming) und

3. BSNAS (Skala zur Messung einer problematischen Nutzung von
Social-Media-Applikationen).

Im Rahmen der ersten Forschungsfrage wurden zunichst Unterschiede zwischen
den Geschlechtern (ménnlich, weiblich) und den drei Facetten CIUS, POGQOSF
und BSNAS untersucht. Es gab keine signifikanten Unterschiede in den mittleren
Gesamtscores zwischen Schiilerinnen und Schiilern hinsichtlich des Konstrukts C/US.
Dies bedeutet, dass die Entwicklung von digitalen Siichten hinsichtlich zwanghafter
Internetnutzung geschlechtsunabhingig ist.
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Die zweite Exploration widmete sich dem problematischen Online-Spielen
(POGQSF). Schiiler weisen dabei (M=13.74) hoch signifikant (p<.001) héhere
Mittelwerte als Schiilerinnen (M=10.12) auf. Exploration III (BSNAS) offenbart hoch
signifikant (p<.001) héhere Mittelwerte von Schiilerinnen (M=7.30) verglichen mit
Schiilern (M=5.72). Aufgrund der Datenlage kann deduziert werden, dass innerhalb
der Stichprobe ménnliche Probanden tendenziell eher zum problematischen Online-
Spielen (POGQSF) neigen. Demgegeniiber sind es vielmehr Schiilerinnen, die fiir
das Konstrukt BSNAS eine Farbung zu einer Abhingigkeit von Social Media zeigen.

Differenzen zwischen den einzelnen Jahrgangs- bzw. Schulstufen (Schulstufen 5-8)
wurden im Rahmen der zweiten Fragestellung beforscht. Die Befunde zeigen dabei
(teils) hoch signifikante Unterschiede zwischen den einzelnen Jahrgangsstufen.
Fir Doméne I und dem damit verbundenen Konstrukt CIUS kann festgehalten
werden, dass Schiiler:innen von Schulstufe 8 mit M=13.20 die hochsten Mittelwerte
aufweisen. Generell liegen die Mittelwerte der siebten (M=11.91) und achten
Schulstufe (M=13.10) im symptomatischen Bereich (12) (Tab. 2 bzw. Abb. 1).
Mit M=12.38 (Abb. 2) weisen Schiiler:innen der 6. Schulstufe die hdchsten Mittelwerte
auf, was das problematische Online-Spielen (POGQSF) anbelangt. Die ANOVA
zeigt, dass sich die Mittelwerte in den einzelnen Schulstufen signifikant (p<.05)
voneinander unterschieden. Angemerkt sei an dieser Stelle, dass ein Einstichproben-
t-Test statistisch hoch signifikant niedrigere Mittelwerte der Schiiler:innen
(M=11.87, SD=7.72) verglichen mit dem ,,Cut-off*~-Wert von 32 (=problematisches
Nutzungsverhalten, Tab. 2), t(894)=-78.06, p<.001 ergab.

In puncto problematischer Nutzung von Social-Media-Applikationen (BSNAS)
zeigen sich hoch signifikante Unterschiede (p<.001) bei einer moderaten Effektstarke
zwischen den einzelnen Jahrgangstufen. Ein Einstichproben-t-Test zeigt auch hier
hoch signifikant niedrigere Mittelwerte der Schiiler:innen (M=6.54, SD=4.82)
verglichen mit dem ,,Cut-off*-Wert von 19 (=problematische Nutzung, Tab 2),
t(894)=-77.33, p<.001.

Zusammenfassend betrachtet deuten sich in der vorliegenden Studie geschlechts-
und altersbedingte Einfliisse auf das Nutzungsverhalten im Internet an. Hinsichtlich
der analysierten Konstrukte zeigen Schiiler:innen mit zunehmenden Alter eher
problematisches Nutzungsverhalten und entwickeln damit digitale Siichte, was
wiederum einen Ansatzpunkt fiir eine angemessene medienbildnerische Begleitung
und Unterstiitzung junger Menschen darstellt. In einer zunehmend mediatisierten,
pluralisierten und zugleich individualisierten Gesellschaft ist eine Medienbildung, die
auf eine Forderung eines kritisch-reflexiven Medienumgangs abzielt bzw. ,,digitale
Selbstdisziplin“ fordert, als essenziell zu betrachten.
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Die Ergebnisse der vorliegenden Studie sind vor dem Hintergrund einer
querschnittlichen Befragung mit Einschrankungen zu betrachten. Um Verédnderungs-
und Entwicklungsprozesse im Detail nachvollziehen zu kénnen, werden langsschnitt-
liche Untersuchungen iiber einen langeren Zeitraum benétigt. Beziiglich einzelner Items
kann kritisiert werden, dass lediglich nach der Haufigkeit von Symptomen gefragt
wird, die Problem-Intensitdt hingegen nicht beriicksichtigt wird. Riickmeldungen der
Befragten legen zudem nahe, dass neben suchtspezifischen Problemen auch andere
psychische Belastungen in Zusammenhang mit digitalen Medien eine wichtige Rolle
spielen und die Beurteilung des eigenen Verhaltens von allgemeinen Einstellungen
gegeniiber digitalen Medien gepragt wird. In diesem Zusammenhang wiren die Vorteile
einer Erweiterung um eine qualitative Studie, im Sinne eines Mixed-Methods-Ansatzes,
durchaus in Betracht zu ziehen. Eine weitere Limitation stellt das selbstselektierte
Sample dar. In Nachfolgestudien sollten die Ergebnisse ggf. mit einer (noch) grofieren
Stichprobe (evtl. ganz Oberdsterreich) repliziert werden.
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C.2 Selbstbestimmte digitale Identitdten in der Smart
City: Potenziale und Grenzen

Research
Olivia Jiirgenssen!, Daniel Richter!, Jiirgen Anke' -

! Hochschule fiir Technik und Wirtschaft Dresden,
Arbeitsgruppe Digitale Dienstleistungssysteme

1 Einleitung

Der Alltag von Menschen wird von den Angeboten und Leistungen der Stidte und
Gemeinden geprigt, in denen sie leben. Die Potenziale der Digitalisierung werden durch
Konzepte wie E-Government und Smart City konkretisiert. Wahrend E-Government
vor allem die elektronische Nutzung von Verwaltungsleistungen betrifft, umfasst der
Begriff einer Smart City die Nutzung digitaler Technologien fiir nahezu jede Aufgabe
in einer Stadt, damit diese effizienter, nachhaltiger und resilienter wird und dadurch
die Lebensqualitit der Biirgerschaft erhoht (D"Onofrio & Stucki, 2021). Die neue
Bundesregierung will die Verwaltungsdigitalisierung voranbringen. Dazu soll der
Staat die Kooperation mit Wirtschaft und Zivilgesellschaft suchen, mehr Transparenz
und Teilhabe in seinen Entscheidungen bieten und mit einer unkomplizierten,
schnellen und digitalen Verwaltung das Leben der Menschen einfacher machen.
Prioritdt in der Umsetzung haben Losungen der Automation, ein vertrauenswiirdiges
Identitdtsmanagement sowie eine verfassungsfeste Registermodernisierung, die das
Bediirfnis der Menschen nach nutzerorientierten und medienbruchfreien digitalen
Leistungen erfiillen (Bundesregierung, 2021).

Zur digitalen Abwicklung von Geschéfts- und Verwaltungsvorgingen ist der Austausch
der bendtigten Informationen in Form von Daten erforderlich. Damit diese nicht in die
falschen Hinde geraten, miissen die Beteiligten {iber die Identitét der jeweils anderen
Partei Sicherheit erlangen. Dafiir ist die Authentifizierung derselben und die Feststellung
der Vertrauenswiirdigkeit von ausgetauschten Daten zwingend erforderlich.

Ein Ansatz, der nicht nur den Nutzer von Nachweisen und dessen Bediirfnis nach
Selbstbestimmung in den Vordergrund stellt, sondern auch Verbesserungen von
Arbeitsweisen und Prozessen iiber Verwaltungs- und Unternehmensgrenzen hinweg
ermoglichen kann, ist das Prinzip der selbstbestimmten Identitét (SSI, engl. self-
sovereign identity). Da der Nutzen von SSI im Kontext von Smart Cities bislang
noch nicht an realen Prozessen konkretisiert wurde, konzentrieren wir uns in diesem
Beitrag auf die folgende Forschungsfrage:

RQ: Inwiefern kann das Prinzip der selbstbestimmten Identitiiten die Gestaltung von
digitalen Prozessen in der Smart City Dresden verbessern?
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Bisher wird die digitale Identifizierung und Authentifizierung durch Benutzerkonten,
Videoident-Verfahren oder der eID-Funktion des Personalausweises realisiert.
Dokumente auf Papier und Plastikkarten werden eingesetzt, um Berechtigungen
nachzuweisen. Diese physischen Nachweise konnen online nur genutzt werden,
wenn sie eingescannt oder die enthaltenen Informationen manuell in ein Webformular
eingegeben werden (Preukschat & Reed, 2021). Dies ist nicht nur fiir die Biirgerschaft
aufwendig, sondern fiihrt zu hohem Bearbeitungsaufwand durch die empfangenden
Stellen, z. B. Amter und Behorden.

2 Forschungsstand

Nachweise werden in Form von Bescheiden, Tickets, Zertifikaten, Urkunden und
Ausweisen nahezu in jeder gesellschaftlichen Doméne ausgetauscht. Unabhidngig von
der konkreten Form lassen sich fiir den Mechanismus des Nachweisaustausches
drei Rollen identifizieren:

- Ausgabestelle: stellt Nachweise nach Priifung der Voraussetzungen aus

- Innehabende Person: iibermittelt der Ausgabestelle die notwendigen
Informationen zur Ausstellung, empfiangt Nachweise und legt diese fiir
bestimmte Zwecke bei Akzeptanzstellen vor

- Akzeptanzstelle: vertraut der Ausgabestelle, dass der Ausstellungsprozess
gemil den geltenden Richtlinien erfolgt ist und gewéhrt der innehabenden
Person nach einem Priifprozess bestimmte Rechte.

Nachweise dienen nicht nur zur Informationsiibertragung, sondern auch zur Ausiibung
bestimmter Rechte (Smith, Loddo & Lorini, 2020). Diese wird dadurch ermdglicht,
dass die Informationen, die Nachweise in sich tragen, auch Aussagen iiber den Status
einer Person innerhalb eines Rechtsrahmens vermitteln. Fiir die Akzeptanzstelle stellt
die Vertrauenswiirdigkeit der Ausgabestelle und der eingesetzten Ausgabeprozesse
eine wichtige Voraussetzung zur Funktionsfdhigkeit dieses Mechanismus dar. Sie
griindet entweder auf einer direkten Beziehung zwischen Akzeptanzstelle und
Ausgabestelle oder ergibt sich aufgrund einer autoritdren Position innerhalb einer
Domine (Castelfranchi & Falcone, 2010). Auch die Reputation der Ausgabestelle
kann die Glaubwiirdigkeit eines Nachweises und der damit dokumentierten
Informationen beeinflussen (Berg, Berg, Davidson & Potts, 2018). Durch die Vorlage
nachweisbar glaubwiirdiger Informationen kann eine Person eine Akzeptanzstelle
dazu bewegen, Vertrauen in diese aufzubauen (Sztompka, 2003). Da der Austausch
von Nachweisen nicht in eine Richtung einer Interaktion beschrédnkt ist, kann
mithilfe dieses Mechanismus das Vertrauen zwischen Interagierenden erhdht werden.
Hinsichtlich der Unsicherheit, welche mit den anonymen Interaktionen im digitalen
Raum einhergeht, lassen sich Potentiale fiir den Einsatz digitaler Nachweise erkennen
(Beldad, Jong & Steehouder, 2010).
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Selbstbestimmte Identititen (SSI) sind ein neues Paradigma im Management
digitaler Identititen und verfolgen das Ziel, Nutzenden die Kontrolle iiber digitale
Nachweise und deren Verwendung zu geben (Schardong & Custodio, 2021). Dabei
lassen sich dieselben Rollen und Interaktionen wie im physischen Nachweisaustausch
wiederfinden, jedoch unterscheiden sich die eingesetzten technischen Mittel
(Abbildung 1). Verifiable Credentials (VCs) ist eine vom W3C herausgegebene
Standardempfehlung fiir das Datenmodell digitaler Nachweise, deren Ursprung sich
iiber kryptografische Signaturen nachvollziehen lassen. Mithilfe von VCs werden die
Mechanismen des Nachweisaustausches digital abgebildet. Die fiir einen Vorgang
benotigen Teilmengen von Attributen aus VCs konnen in sogenannten Verifiable
Presentations (VP) zusammengestellt werden. Unter Verwendung sog. digitaler
Brieftaschen (engl. ,,wallets*) werden digitale Nachweise innehabende Personen
befihigt, diese zu empfangen, zu verwahren und zur Uberpriifung vorzuweisen
(Sedlmeir, Smethurst, Rieger & Fridgen, 2021).

¢ rtraut |

X 3 X

Ausgabestelle Innehabende Person Akzeptanzstelle
|
kontrolliert kontrolliert kontrolliert
' |
istri : speichert
registriert registriert verifiziert
DIDs, DID
s DIDs,
Schemata,
Widerruffsinformation (optional) VC Schemata,
H Widerrufsinformation
[
[ -
[ Uberpriifbare Datenregister

Abbildung 1: Rollen, Datenobjekte und Systeme im SSI-basierten Nachweisaustausch
(nach Ehrlich, Richter, Meisel & Anke, 2021)

3 Gegenstand

Gegenstand der vorliegenden Fallstudie ist die erstmalige Beantragung eines Sozial-
passes im Sozialamt der Landeshauptstadt Dresden und dessen Verwendung bei den
Dresdner Verkehrsbetrieben (DVB) (Abbildung 2). Der ,,Dresden-Pass“ genannte
Sozialpass bietet Personen ErmaBigungen fiir den Besuch kultureller Einrichtungen,
eine kostenlose Mietrechtsberatung sowie ErméfBigungen bei den DVB und den
Erlass der Jahresgebiihr in den Stidtischen Bibliotheken.
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Fiir den Erhalt eines Sozialpasses sind Personen mit Hauptwohnsitz in Dresden be-
rechtigt, die bestimmte Sozialleistungen beziehen. Dazu gehdren Grundsicherung
im Alter, Arbeitslosengeld II oder Wohngeld. Eltern, die fiir einen Dresden-Pass
berechtigt sind, diirfen diesen auch fiir ihre Kinder beantragen. Berechtigt fiir den
Dresden-Pass sind zudem Kinder und Jugendliche, die Barbetrige vom Jugendamt
erhalten, und Menschen, die Asyl beantragen und finanzielle Unterstiitzung bekom-
men. Die nachzuweisenden Bescheide sind von unterschiedlichen Amtern bzw.
Organisationseinheiten erstellt worden.

Zur Beantragung des Dresden-Passes ist ein Formular ausgefiillt und unterschrieben
zusammen mit dem Nachweis und einem Passbild je im Antrag aufgefiihrter Person
einzureichen. Der ausgefiillte Vertrag zur Beantragung eines Sozialtickets ist mit den
bendtigten Unterlagen beim Sozialamt einzureichen, welches den Vertrag weiter an die
DVB iibermittelt. Personen mit Dresden-Pass sind dazu verpflichtet, alle Anderungen
in den personlichen und wirtschaftlichen Verhéltnissen (insbesondere den Wegfall des
Leistungsbezuges), innerhalb von zwei Wochen anzuzeigen. Sollte dieser Pflicht nicht
nachgekommen werden, kann der Dresden-Pass bis zur Nachholung versagt werden.

LI Smart City Dresden I_]
Mensch

Person mit Hauptwohnsitz T ww&) R

in Dresden und im Besitz eines Personalausweises oder 4~
einer Meldebestatigung

Persan im Besitz eines Sozialleistungsbescheides Person im Besitz des Dresden-Passes

DVB-Abe
Karte oo

DVB AG [m=e)

« Akzeptanzstelle Dresden-Pass
+ Ausgabestelle DVB-Abo-Karte

Amt
* Ausgabestelle
Sozialleistungsbescheid

Sozialamt

- Akzeptanzstelle
Sozialleistungshescheid,
Personalausweis und
Meldebescheinigung

« Ausgabestelle Dresden-Pass
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Abbildung 2: Okosystem ,,Dresden-Pass
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4 Methode

Zur Beantwortung der Forschungsfrage wurde eine qualitative Analyse der
Prozesse zur Beantragung und Verwendung des Dresden-Passes durchgefiihrt. Die
Problemidentifikation aus Sicht der Behorde erfolgte in Workshops auf Grundlage
bereits bestehender Prozessmodelle der Landeshauptstadt Dresden. Diese Workshops
wurden online unter Nutzung eines digitalen Whiteboards und eines Konferenztools
durchgefiihrt. An den Workshops nahmen Beschiftigte von Fach- und IT-Abteilungen
der Landeshauptstadt sowie Technologiepartner und die HTW Dresden teil.

Anschlielend an die Workshops wurde ein erster Entwurf von Mockups erstellt,
die den Antragsprozess in Form einer User Journey darstellt, um erstes Feedback
von den Prozessbeteiligten einholen zu kdnnen. Ziel dieses Vorgehens war eine
Verfeinerung der Anforderungen, die an diesen Prozess gestellt werden z. B.
im Hinblick auf rechtliche oder organisatorische Verédnderungen, die erfolgen
miissen, um das neue Nutzenversprechen in Form eines vereinfachten digitalen
Antragsprozesses erfiillen zu konnen. Basierend auf diesem Prozessverstindnis und
den technologischen Voraussetzungen von SSI ist eine digitale Losung entworfen
worden, anhand derer die erwarteten Nutzeneffekte von SSI abgeleitet wurden.

Um die Vorteile von SSI zu systematisieren, schlagen Reed und Preukschat (2021)
eine Scorecard vor. Sie beschreibt die grundsitzlich erreichbaren Nutzeneffekte
anhand der Kategorien Gewinn, Organisationseffizienz, Nutzungserfahrung und
Komfort, Beziehungsmanagement sowie Regulatorik. Auf Basis der SSI-Scorecard
wurden die identifizierten Probleme untersucht, um zu ermitteln, wie die mit SSI
verbundenen Erwartungen in einem konkreten Prozess erreicht werden kénnen.

5 Ergebnisse
Bei der Prozessanalyse wurden drei Probleme identifiziert, die sich jeweils auf
Nutzungserfahrung und Komfort sowie Organisationseffizienz auswirken:

1. Die Antragstellung ist komplex, dauert lange, enthédlt Medienbriiche, erfordert
mehrere Gerite.

2. Die Priifung der Nachweise ist komplex und zeitaufwendig.

3. Es besteht eine Abhédngigkeit der Aktualitdt des Bewilligungszeitraums des
Dresden-Passes zu anspruchsberechtigten Sozialleistungen.

Diese wurden zusammen mit den Auswirkungen und dem Verbesserungspotenzial in
einem Problemregister zusammengefasst (Tabelle 1).
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Tabelle 1: Problemregister der Antragstellung

Problem 1: Antragstellung ist komplex, dauert lange, enthdlt Medienbriiche, erfordert mehrere Geréte

Beschreibung: Fiir die Beantragung des Dresden-Passes sind mehrere manuell auszufiihrende Arbeits-
schritte nétig. Obwohl die Angaben im Antrag digital erfolgen kénnen, muss der Antrag ausgedruckt und
handschriftlich unterschrieben werden. Die physisch vorliegenden Nachweise miissen eingescannt werden,
damit sie online iibermittelt werden kénnen. Unvollstdndige Unterlagen erzeugen Nacharbeiten bei Antrag-
stellenden und Behérde.

Auswirkungen: Die komplexe, zeitaufwendige und papierbasierte Antragstellung erzeugt Frust, reduziert
die Zufriedenheit von Kundschaft und Belegschaft und beeintriachtigt die interne und externe Qualitét des
Prozesses.

Losungsansatz: Durch SSI kdnnen papierbasierte Bescheide als VC in den digitalen Brieftaschen der Biirger-
schaft gespeichert werden. Die Wallet der antragstellenden Person wird mit dem Antragsprozess durch Scan
eines QR-Codes verbunden. In einem automatisierten Workflow werden die benétigten Nachweise tiber dessen
Wallet angefragt, mithilfe derer diese Anfrage dann akzeptiert oder abgelehnt werden kann.

Erwartete Nutzeneffekte: Damit kann dieser Workflow automatisiert und die Prozessschritte unter Einhal-
tung der Richtlinien der beteiligten Akteure durchgefiihrt werden. Dies umfasst sowohl die Uberpriifung der
Identitét des Antragstellers (Authentifizierung) als auch den Austausch benétigter Nachweise.

Problem 2: Priifung der Nachweise ist komplex und zeitaufwendig

Beschreibung: Die Priifung der papierbasierten Antrage erfordert manuelle Schritte durch die zusténdige
sachbearbeitende Person. Die sechs vom Sozialamt akzeptierten Nachweise {iber den Bezug einer Sozialleis-
tung unterscheiden sich in Ausgabestelle, Umfang und Aufbau. Dies verkompliziert die Priifung, da nicht jede
sachbearbeitende Person tiglich mit jeder Art von Leistungsnachweis zu tun hat. Antragstellende sind zudem
berechtigt, fiir weitere im Haushalt lebende Angehorige den Dresden-Pass zu beantragen. Die Abholung erfor-
dert ein personliches Erscheinen und damit verbundene Identifizierung, damit der Dresden-Pass an die richtige
Person ausgegeben wird.

Auswirkungen: Die Priifung der Antrige ist zeitaufwendig, insbesondere wenn mehrere Personen im Antrag
aufgefiihrt sind. Das verzogert im Fall einer Bewilligung die rechtzeitige Nutzung des Dresden-Passes. Die
Wartezeit, die bis zur Genehmigungsentscheidung vergeht, kann sich auf die Zufriedenheit der Kundschaft
und somit auf die externe Qualitét des Prozesses auswirken. Der Priifaufwand erzeugt zudem Frustration bei
Sachbearbeitenden und kann sich deshalb auf die Zufriedenheit der Belegschaft auswirken, was wiederum die
interne Qualitdt des Prozesses betrifft.

Losungsansatz: Anstelle der Priifung durch Sachbearbeitende konnen SSI-Agenten eingesetzt werden. Diese
ermdglichen einen automatischen Authentifizierungs- und Autorisierungsprozess. Beim Austausch von Infor-
mationen zwischen den SSI-Agenten des Sozialamts und der antragstellenden Person kénnen VCs eingesetzt
werden. Diese enthalten die benétigten Angaben fiir die Genehmigungsentscheidung, kénnen diese kryptogra-
phisch verifizieren und sind an die innehabende Person des Nachweises gebunden.

Erwartete Nutzeneffekte: Durch die Digitalisierung des Antragstellungsprozesses konnen sowohl auf Seiten
der Antragstellenden als auch bei den Sachbearbeitenden Komfort-respektive Effizienzgewinne realisiert werden.
Dariiber hinaus fiihrt die automatisierte Abwicklung der Berechtigungspriifung zusammen mit den kryptographi-
schen Eigenschaften von VCs zu einem schnelleren und weniger fehleranfélligen Prozessablauf. Sachbearbei-
tende miissten nur noch in Ausnahmefillen eine manuelle Einsicht in die eingereichten Unterlagen durchfithren.
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Problem 3: Abhdngigkeit der Aktualitit des Bewilligungszeitraums des Dresden-Passes zu anspruchsberech-
tigten Sozialleistungen

Beschreibung: Zur Vereinfachung wird der Vertrag fiir das DVB-Sozialticket beim Sozialamt bei der Leis-
tungsberatung zum Dresden-Pass gemacht. Die Giiltigkeit des Dresden-Passes ist an die Dauer des Leistungs-
bezuges angelehnt und betrigt bis zu zwolf Monate. Die den Dresden-Pass innehabende Person ist verpflichtet
im Falle des Wegfalls der Sozialleistung oder bei Verdnderungen in den privaten oder wirtschaftlichen Ver-
hiltnissen, diese dem Sozialamt anzuzeigen. Vergisst die Person diese Anderung anzuzeigen und setzt den
Dresden-Pass ein, obwohl der Anspruch auf ErmaBigung ungiiltig ist, macht diese sich strafbar. Da Akzeptanz-
stellen die Bezugsdauer der Leistungen nicht priifen konnen, vermerkt das Sozialamt auf den Vertrdgen der
DVB, dass eine Berechtigung zum Erhalt eines Sozialtickets vorliegt. Die DVB informieren die innehabende
Person sechs Wochen vor Ablauf des Dresden-Passes, sodass die Moglichkeit besteht, sich um die Antrége fiir
Dresden-Pass und die DVB zu kiimmern.

Auswirkungen: Die Priifung der Antrige erzeugt hohen Aufwand beim Sozialamt und verursachen bei den
DVB und dem Sozialamt Frust, weil weniger Zeit fiir Beratung zur Verfligung steht. Das wirkt sich auf die
Belegschaftszufriedenheit aus und somit auf die interne Qualitét des Prozesses. Das Fehlen eines direkten und
aktuellen Informationsaustausches zwischen innehabender Person und den DVB iiber die Aktualitéit des Bewil-
ligungszeitraums des Dresden-Passes in Abhdngigkeit zur anspruchsberechtigten Sozialleistung ist unflexibel
und erzeugt einen zusétzlichen Aufwand beim Sozialamt und bei den DVB. Das hat sowohl Auswirkungen auf
die interne Qualitit des Prozesses als auch auf die Flexibilitat.

Losungsansatz: VCs ermdglichen es, dass der Agent der DVB die Signatur des Sozialamts auf dem Nachweis
innerhalb von Sekunden iiberpriifen kann. SSI-Agenten stellen eine Infrastruktur bereit, die dazu beitrégt, dass
jeder erforderliche Schritt im Ablauf eines Geschéftsprozesses gemifl den erforderlichen Richtlinien aller am
Informationsaustausch beteiligter Parteien abgearbeitet wird.

Erwartete Nutzeneffekte: SSI erlaubt so die Automatisierung von Arbeitsabléufen tiber beliebige Vertrauens-
grenzen hinweg. Die Informationen kdnnen zwischen Dresden-Pass innehabender Person, dem Sozialamt, den
DVB und weiteren Parteien automatisch ausgetauscht werden. Da deren Korrektheit iiber kryptographische
Verfahren sichergestellt werden kann, ist ein geringeres Ausmaf} an unberechtigter Nutzung von Leistungen
zu erwarten, welche mit dem Dresden-Pass in Verbindung stehen. Dadurch ergeben sich fiir die beteiligten Or-
ganisationen mehr freie Kapazitéten zur Durchfiithrung wertschopfender Aktivitdten wie Beratungstétigkeiten.

Der neugestaltete digitalisierte Prozess nutzt SSI und soll die genannten Probleme
adressieren. Daher wird davon ausgegangen, dass die Biirgerschaft digitale Wallets nutzt,
in denen verschiedene Nachweise gespeichert sind. Die antragstellende Person startet
den Antragsprozess fiir den Dresden-Pass auf ihrem Mobiltelefon iiber die Webseite der
Landeshauptstadt Dresden durch das Klicken auf,,Dresden-Pass beantragen™ (Abb. 3a).

Wenn die Person den Antragsprozess gestartet hat, werden die Voraussetzungen
fiir den Dresden-Pass angezeigt. Die antragstellende Person wihlt einen der sechs
erforderlichen Nachweise iiber die erhaltene Sozialleistung aus, mit der diese ihren
Anspruch auf den Erhalt eines Dresden-Pass geltend machen mdchte. Zusétzlich
entscheidet sie sich, ob sie sich per Personalausweis oder Meldebestitigung als
Person mit einem Hauptwohnsitz in Dresden identifizieren mdchte. Anschlieend
wird iiber die Notwendigkeit eines Passbilds und die Nutzung der Daten durch
die Landeshauptstadt Dresden informiert. Sobald alle Hinweise gelesen und die
erforderlichen Angaben gemacht worden sind, bestétigt die Person dies durch Klicken
auf ,,Nachweis einreichen* (Abb. 3b).
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Abbildung 3: Beispiel-Screens

Der antragstellenden Person werden nun die Informationen angezeigt, die zu ihrer
Authentifizierung benétigt werden. Zur Zustimmung dieser Datenerhebung scannt
diese den angezeigten QR-Code. Die Person wird zur Wallet auf ihrem Mobiltelefon
weitergeleitet und muss sich durch Eingabe eines PIN-Codes gegeniiber dem
Gerit authentifizieren (Abb.3c). Darauthin wird eine Verbindungsanfrage von
der Landeshauptstadt Dresden angezeigt, die durch das Klicken auf ,,Bestétigen*
angenommen wird. Der antragstellenden Person werden die Informationen angezeigt,
die an die Landeshauptstadt iibermittelt werden sollen: Name der antragstellenden
Person, Geburtsdatum, Anschrift, Wohnungsstatus und die Angabe zum Erhalt einer
Sozialleistung. Dieser Prasentation stimmt die Person durch Anklicken eines Késtchens
in der Prisentation zu (Abb.3d). Durch das Klicken auf den Button ,,Bestétigen*
stimmt diese der Ubermittlung ihrer Daten an die Landeshauptstadt Dresden zu.
Anschlieend wird die Person aufgefordert, ein Passbild hochzuladen. Nachdem
diese das Passbild hochgeladen hat, schliefit sie die Antragstellung iiber den Button
~Absenden” ab. Der Bearbeitungsfortschritt wird {iber einen Statusindikator angezeigt,
der nach erfolgreicher Priifung ,,griin“ wird. Die Person scannt den angezeigten QR-
Code, um sich gegeniiber ihrer Wallet zu authentifizieren und den Dresden-Pass in
ihre Wallet laden zu konnen. Dazu gibt diese einen PIN-Code ein. Darauthin erhélt
die Person erneut eine Verbindungsanfrage mit der Landeshauptstadt Dresden und
bestitigt diese durch Klicken auf ,,Bestétigen“. Der Dresden-Pass wird angezeigt
und dem Erhalt kann durch Klicken des Buttons ,,Bestitigen” zugestimmt werden
(Abb. 3e). Die Wallet der antragstellenden Person enthdlt nun den Dresden-Pass.
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6 Diskussion und Ausblick

Der vorliegende Beitrag zeigt, wie SSI die Gestaltung von digitalen Prozessen fiir
Smart Cities verbessern kann. Die Untersuchung des Prozesses zeigt, dass die Vorteile
der neuen Prozessgestaltung vor allem den Kategorien ,,Organisationseffizienz*
sowie ,,Nutzungserfahrung und Komfort* der SSI-Scorecard zugeordnet werden
konnen. Dabei waren die Mehrwerte Auto-Authentifizierung Auto-Autorisierung und
Workflow-Automatisierung fiir die Gestaltung relevant.

- Organisationseffizienz: Die Workflow-Automatisierung durch die SSI-Agenten
ermoglicht es dem Sozialamt, den Antragsprozess so zu gestalten, dass die
Sachbearbeitenden nur die Schritte ausfithren miissen, die ihr Fachwissen, ihr
Bewusstsein, ihr Urteilsvermdgen und ihr Einfiihlungsvermégen erfordern, was
sich auf die Belegschaftszufriedenheit und folglich auf die interne Qualitit des
Prozesses auswirken kann. Damit ist mehr Zeit fiir die Beratung der Biirgerschaft
verfiigbar, was die interne und externe Qualitét des Prozesses verbessern kann.

- Nutzungserfahrung und Komfort: SSI ermdglicht die vereinfachte, digitale,
sichere und schnelle Abwicklung der Antragstellung. Da die Verifizierung der
Nachweise kryptographisch erfolgt, kann die Durchlaufzeit des Prozesses
verkiirzt werden. Der Austausch von Nachweisen im Prozess wird durch den
SSI-Agenten und die Wallet unterstiitzt. Damit wird der Dresden Pass fiir die
Biirgerschaft schneller nutzbar. SSI kann sich daher auf die Zufriedenheit der
Kundschaft und somit auf die externe Qualitét des Prozesses auswirken.

Die Standardisierung von Nachweisen, sowie die zugrundeliegende Technik fiir den
Umgang damit, bilden die Grundlage fiir die Entstehung von digitalen Okosystemen,
in denen die ausgegebenen Nachweise in vielen verschiedenen Situationen auch
sektoriibergreifend in gleicher Weise einsetzbar sind. Zugleich fiihrt die hiufige
Nutzung digitaler Brieftaschen zu einem routinierten Umgang, der eine wichtige
Voraussetzung fiir die Akzeptanz im Alltag der Nutzenden ist.

Fiir die Umsetzung dieser Prozesse miissen verschiedene Hiirden iiberwunden
werden. Technische Hiirden sind die Bereitstellung digitaler Brieftaschen (Wallets)
sowie die Erweiterung bestehender Anwendungen um die Fahigkeiten zur Ausgabe,
Speicherung und Uberpriifung von VCs. Zu den rechtlichen Hiirden gehort z. B.
die rechtliche Anerkennung digitaler Nachweise bzw. deren Gleichstellung mit
den derzeitig genutzten Nachweisen auf Papier. Dies betrifft hier im Beispiel die
Anerkennung einer digitalen Meldebestitigung. Im Zuge der Novellierung der
eIDAS-Verordnung auf europidischer Ebene ist eine Verbesserung im Umgang mit
hoheitlichen Nachweisen und Vertrauensdiensten und Verfahren zu erwarten.
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Die Aussagen dieses Beitrages sind mit einer Reihe von Limitationen verbunden, aus
denen sich Moglichkeiten fiir zukiinftige Arbeiten ableiten lassen. Der Schwerpunkt
wurde in diesem Beitrag auf positive erwartete Effekte durch die Nutzung von SSI
gelegt. Zukiinftige Forschungsarbeiten konnten daher mit Analysen der erwarteten
Aufwinde zu differenzierteren Einschitzungen beziiglich des Einsatzes von SSI in
Smart Cities beitragen. Dariiber hinaus ergeben sich Moglichkeiten, die qualitativen
Aussagen dieses Beitrages anhand konkreter Prozesskennzahlen zu quantifizieren.
Weiterhin wurde in den Analysen dieses Beitrags der Anwendungsfall einer Beantragung
mehrerer Dresden-Pisse z. B. fiir weitere Familienangehorige ausgeklammert. Eine
automatische Verifizierung mehrerer Ausgabeberechtigungen mittels SSI-Techniken
stellt einen potenziell hohen Nutzen dar. Allerdings bietet SSI zur Abbildung solcher
Abhéngigkeitsverhdltnisse noch keine bewidhrten Verfahren an. Daher ergeben sich
auch an dieser Stelle weitere Moglichkeiten fiir zukiinftige Forschungsarbeiten.

Forderhinweis

Das dieser Verdffentlichung zugrunde liegende Vorhaben wurde mit Mitteln des
Bundesministeriums fiir Wirtschaft und Klimaschutz unter dem Forderkennzeichen
01MN21001A gefordert.
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C.3 Starkung von Verbundenheit und Zugehorigkeit im
digitalen Engagement

Project
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! Freie Universitdt Berlin,

Arbeitsbereich Sozial-, Organisations- und Wirtschaftspsychologie

1 Theoretischer Hintergrund

Freiwilliges Engagement, d.h. selbstgewihlte und ohne Entlohnung in gemeinniitzigen
Bereichen geleistete Arbeit (Wehner et al., 2015), ist ein wesentlicher Pfeiler unserer
Zivilgesellschaft. Dabei gewinnt das digitale Engagement, bei dem die Ausiibung
des freiwilligen Engagements iiber digitale Kommunikationstechnologien erfolgt,
zunehmend an Bedeutung (Simonson et al., 2021). Durch den Wegfall raumlicher
Restriktionen konnen nicht nur insgesamt mehr Personen am freiwilligen Engagement
beteiligt, sondern auch bisher ausgeschlossene Personen (z.B. aufgrund von kérperlicher
Einschrankung oder rdumlicher Entfernung) inkludiert, sowie Personen mit dhnlichen
Interessen und Hintergriinden leichter vernetzt werden (Amichai-Hamburger, 2008).

Allerdings ist im digitalen Engagement der Aufbau eines Verbundenheits- und Zu-
gehorigkeitsgefiihls mit der Freiwilligenorganisation und den dort engagierten Personen
erschwert. So entfallen im digitalen Raum spontane und informelle Interaktionen, die
den Beziehungsaufbau iiblicherweise fordern, wihrend die verringerte ,,Sichtbarkeit*
der Beteiligten zu Schwierigkeiten im Aufbau einer wahrnehmbaren Gruppenidentitét
fiihrt (Eisenberg & Krishnan, 2018; Handke & Kauffeld, 2019).

Dies ist besonders bei solchen Formen digitalen Engagements problematisch, bei
denen Aufbau und Pflege sozialer Beziechungen im Vordergrund stehen — wie im
Online-Mentoring — da diese iiblicherweise Personen mit ausgeprigten sozialen
Motiven anziehen (Allen et al., 1997). Misslingt der Aufbau von Verbundenheits-
und Zugehorigkeitsgefithlen, kann dies die erfolgreiche Erbringung des frei-
willigen Engagements im digitalen Raum sowie das nachhaltige Bestehen der
Freiwilligenorganisation gefdhrden (z.B. weil sich Personen mit Interesse an sozialen
Beziehungen selten als Freiwillige melden bzw. die Organisation wieder verlassen).

2 Das Forschungsprojekt

Das Forschungsprojekt ,,Starkung von Verbundenheit und Zugehorigkeit im digitalen
Engagement” wird durch die Deutsche Stiftung fiir Ehrenamt und Engagement
im Zeitraum von April 2022 bis Mérz 2023 gefordert. Ziel ist 1) die Ermittlung
von beeintrachtigenden und unterstiitzenden Faktoren fiir den Aufbau und die
Aufrechterhaltung von Gefiihlen der Verbundenheit und Zugehorigkeit im Online-
Mentoring; sowie 2) die Evaluation daraus abgeleiteter Interventionen.
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Praxispartner sind zwei gemeinniitzige Organisationen im Bildungsbereich, die
Online-Mentoring anbieten: Speed Up, Buddy! (SUP; Online-Mentoring fiir
Studierende aus nichtakademischen Haushalten) sowie ROCK YOUR LIFE! (RYL;
Online-Mentoring-Programm fiir Schiiler*innen mit Migrationsgeschichte).

Das Projekt ist gegliedert in (1) eine Erhebung zur Problemdiagnose bzw. Bedarfs-
analyse — aus der erste Ergebnisse im Folgenden vorgestellt werden —, (2) eine daraus
hervorgehende MaBnahmenplanung und -implementierung sowie (3) eine Evaluation
dieser Maflnahmen.

3 Problemdiagnose

Als erster Schritt der Problemdiagnose wurde eine Fokusgruppe durchgefiihrt. Ziel
war es, Problemfelder zu identifizieren und zu diskutieren und dabei sowohl die
spezifische Perspektive der Organisation als auch {ibergeordnete Perspektiven aus
der Zivilgesellschaft einzubeziehen. In diesem Beitrag stellen wir die Ergebnisse der
Fokusgruppe zur Problemdiagnose bei SUP vor.

3.1 Methodik

Die Fokusgruppe bestand aus 11 Teilnehmenden, darunter 8 Organisationsmitglieder
(Mentor*innen, Mentees und ein weiteres Mitglied von SUP) und 3 relevante
Stakeholder der Zivilgesellschaft (ein Geschéftsfiihrer eines Ehrenamtsnetzwerks,
eine Mentorin aus einem universitiren Mentoring-Programm und eine Studentin).
Die Sitzung wurde von zwei Forschenden moderiert und die Ergebnisse per Video-
und Fotodokumentation festgehalten. Zu Beginn der Sitzung wurden allgemeine
Informationen zum Ablauf, zu den Teilnehmenden, zum Forschungsprojekt sowie
zur Methode ,,Fokusgruppe geklart. Zur Orientierung sollten die Teilnehmenden
angeben, welche Perspektive sie auf das Thema digitales Engagement einnehmen
(z.B. Mentor*in/ Mentee, aus der Freiwilligenorganisation, aus der Gesellschaft).

In einer anschliefenden Brainwriting-Session (Paulus & Yang, 2000) wurden die
Teilnehmenden zunéchst gebeten, in Einzelarbeit Ideen zur Fragestellung ,,Was
sind aus Threr Perspektive die besonderen Herausforderungen fiir ein gelingendes
digitales Engagement? aufzuschreiben. Um diese zu fokussieren, iibertrugen die
Teilnehmenden die aus ihrer Sicht max. fiinf wichtigsten Ideen auf jeweils fiinf neue
Karten, die sie danach im Plenum vorstellten. Parallel wurden durch die Forschenden
alle vorgestellten Ideen iibertragen und vervielfacht, sodass allen Teilnehmenden
identische Karten-Stapel mit allen Ideen der Gruppe (n = 50) zur Verfiigung gestellt
wurden.
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Die 50 Karten bildeten die Datenbasis zur Durchfiihrung eines Concept Mappings
(Jackson & Trochim, 2016). Die Concept Mapping Methode diente der Strukturierung
des erarbeiteten Ideenpools, da sie es den Teilnehmenden ermdglicht {ibergeordnete
Sinnzusammenhénge zu bilden. In Einzelarbeit sollten thematische Stapel gebildet
werden, fiir die jeweils eine selbstgewéhlte Benennung vorgenommen werden sollte.
Abschliefend wurde im Plenum iiber die individuellen Kartensortierungen und deren
Benennungen diskutiert.

3.2 Ergebnisse

Die Concept Maps der Teilnehmenden wurden in eine Datenmatrix {ibertragen und
mit dem Analysetool ,,Card Sorting Analysis Tool* (Kargl et al., 2018) ausgewertet.
Auf Basis der Sortierungslosungen aller Teilnehmenden wurde eine Distanzmatrix
erstellt, die fiir jede Kartenkombination ausdriickt, wie oft (d.h. von wie vielen
Teilnehmenden) diese Karten nicht in den gleichen Stapel sortiert wurden. Auf Basis
der Distanzmatrix wurde eine hierarchische Clusteranalyse im Complete-Linkage
Verfahren durchgefiihrt (cf. Braukmann et al., 2017), um eine Clusterlésung zu
ermitteln, die die Einzelldsungen der Teilnehmenden einbezieht und bestmdglich
reprasentiert. Mithilfe eines Dendrogramms inspizierten die Forschenden Schritt
fiir Schritt (beginnend mit 50 Clustern) die vorgeschlagenen Clusterlosungen
und entschieden sich anhand inhaltlicher Uberlegungen (d.h. bis zu welchem
Reduktionsgrad stellen die resultierenden Cluster hinreichend homogene Einheiten
dar) fiir eine Losung mit sechs Clustern (siche Abbildung 1). Tabelle 1 zeigt eine
Ubersicht der sechs Cluster inkl. Beispiele der dazugehorigen Ideen.

Tabelle 1: Ergebnisse der Clusteranalyse

Betroffener Bereich (iibergeordneter Cluster) ~ Herausforderungen (Beispiele) N

Digitale (Kommunikations-)Kompetenzen Gestaltung von Treffen im digitalen Raum; 4
Ubergang Online/Offline

Technische Voraussetzungen Technische Plattform, Internetzugang, Digitale 9
Erreichbarkeit der Zielgruppe

Rekrutierung/Ansprache im digitalen Raum Informationsiiberfluss im digitalen Raum, 6
groBere Konkurrenz um Engagierte

Herausforderungen im gesamtgesellschaftli- Gesundheitsschidden durch Bildschirmarbeit, 9

chen Zusammenhang Verstirkung sozialer Spaltung, problematische
Identitdtsbildung im digitalen Raum

Wertschitzung/Anreize Belohnung nur sehr abstrakt, digital Erfolge zu 6
feiern ist schwieriger

Aufbau einer sozialen, zuverldssigen Ge- Empathie schwieriger im Online-Austausch, 16

meinschaft

Unverbindlichkeit

N = Anzahl genannter Herausforderungen pro Kategorie (Cluster)
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Abbildung 1: Dendrogramm mit Markierung der finalen Clusterlésung

4 Reflexion und praktische Implikationen

Das Forschungsprojekt soll die Herausforderungen beleuchten, die sich im digitalen
Engagement fiir den Aufbau und Erhalt von Verbundenheits- und Zugehorigkeitsgefiihlen
von Freiwilligen mit ihrer Organisation ergeben, unterstiitzende Mafnahmen
erarbeiten und ihre Wirksamkeit evaluieren. Als erster Schritt der Problemdiagnose
wurde eine Fokusgruppe durchgefiihrt, deren Ergebnisse zur Entwicklung von
organisationsspezifischen Mallnahmen im nichsten Schritt genutzt werden.

Die Analyse der Daten ergab sechs Cluster, welche sich zwei groflen Inhaltsbereichen
zuordnen lassen, einerseits dem Bereich der Entwicklung und Implementierung geeigneter
technischer Infrastruktur (Cluster 1-2) und andererseits dem Bereich der inhaltlichen
Ausgestaltung der technologisch-mediierten Interaktionsformen (Cluster 3—6). Im ersten
Bereich zeigte sich vor allem, dass nicht nur notwendige technische Voraussetzungen
auf organisationaler und individueller Ebene (z.B. Internetzugang, Vorhandensein einer
Plattform, iiber die interagiert werden kann) von hoher Bedeutung sind, sondern dass auch
die Kompetenz vorhanden sein muss, um im digitalen Raum fiir engagierten Austausch
zu sorgen. Im zweiten Bereich zeigte sich, dass ein gelingendes digitales Engagement
eine zuverldssige soziale Gemeinschaft sowie angemessene Formen der Ansprache und
Wertschétzung braucht, gleichzeitig aber auch die gesamtgesellschaftlichen Gefahren
der Verlagerung von Mentoring in den digitalen Raum (wie bspw. soziale Spaltung oder
Gesundheitsprobleme) nicht unbeachtet bleiben diirfen.

Praktischen Nutzen liefert unser Beitrag in zweierlei Hinsicht. Einerseits
zeigen die sechs Cluster relevante Herausforderungen im digitalen Engagement
auf und konnen von anderen gemeinniitzigen Organisationen als Leitfaden
fiir die eigene Reflexion und Verbesserung der Zusammenarbeit verwendet
werden. Aus der methodischen Perspektive hat sich weiterhin die Integration
der Concept Mapping Methode in die Fokusgruppe als sehr niitzlich erwiesen.
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Die Kombination beider Ansétze bietet den Vorteil, dass Ideen zu einem Thema sehr
individuell und unbeeinflusst von der Gruppe erarbeitet und strukturiert werden, dann
im zweiten Schritt aber in der Gruppe diskutiert werden kénnen.
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C.4 ,DatenlaubeJam‘ - Hackathon ist immer (dienstags)

Jens Bemme ', Juliane Flade ', Dr. Caroline Forster ?
! Sdchsische Landesbibliothek — Staats- und Universitdtsbibliothek Dresden
2 Dresdner Geschichtsverein e.V.

1 Die Datenlaube

‘Die Datenlaube’ ist ein Citizen Science-Projekt fiir offene Kulturdaten (Bemme, &
Erlinger, 2021). Das Projekt erschlieft Transkriptionen und Illustrationen der ersten
erfolgreichen deutschen Illustrierten ‘Die Gartenlaube’, die in Wikisource und in
Wikimedia Commons bearbeitet werden, mit Wikidata.

‘DatenlaubeJam’ ist das digitale Projekttreffen seit 2020 (Bemme, 2000a). Inzwischen
wurde der Termin zum Arbeitsort und Austausch insb. fiir Dresdner Kulturdaten —
eine neue Anwender:innengemeinschaft ist im Entstehen (Die Datenlaube, 2022).
Bibliotheksmitarbeiter:innen, Mitarbeiterinnen und Mitglieder des Dresdner
Geschichtsvereins, ein Wikisource-Administrator, andere Heimatforschende und
Giste klinken sich am Dienstagmorgen ein, um eine halbe Stunde informell iiber
offene Kulturdaten zu sprechen. Hier ist der Ort, wo Projekte gemeinsam entstehen.
Das geht inzwischen iiber ‘Die Gartenlaube’ hinaus und betrifft Saxonica, Quellen
iber Sachsen. Die Teilgeber:innen sind zwischen 30 und 70 Jahre alt: datenorientierte
Nerds, Wikimedians, Historikerinnen, Informatiker, Miitter und Viter, sprichwortlich
mittelalte und ‘alte weile Ménner’ sowie Kulturwissenschaftler:innen — allesamt
Citizen Scientists, also Biirger:innenwissenschaftler:innen in wechselnden Rollen
mit diversen Perspektiven.

2 ,Hackathon ist immer*

Auch wenn der Reiz von Hackathons gerade im Sprintformat liegt, weil etwas
in kurzer Zeit, gemeinsam realisiert wird, ist es doch gerade die Kontinuitét, die
den ,DatenlaubeJam‘ besonders macht, eben: ,,Hackathon ist immer*. Das digitale
Format erhoht nicht nur die zeitliche und raumliche Flexibilitit, sondern befordert die
iiberregionale Vernetzung mit Teilnehmenden aus anderen Orten. Hybrid konnte der
‘DatenlaubenJam’ von Jens Bemme beim 8. Bibliothekskongress moderiert werden:
der Moderator war digital und personlich vor Ort in Leipzig. Andere sal3en zugleich
im Biiro oder im Waldbad Weixdorf; ein Berliner Kollege schaltete sich spéter zum
‘DatenlaubeJam’ aus Pankow hinzu.
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‘DatenlaubeJam’ ist eine lockere informelle Kooperation, einerseits. Andererseits ist das
Format voraussetzungsreich: erst nach zwei Jahren waren wir regelmafig zu dritt, nun
zu fiinft, Tendenz steigend. RegelméfBig kommen Géste hinzu, die von Teammitgliedern
eingeladen wurden oder iiber Twitter neugierig geworden sind. Wéahrend der Pandemie
wurde die Arbeit an ‘Gartenlaube’ und ‘Datenlaube’ fortgesetzt. Ausgehend vom
zweikopfigen Griinderteam entstanden ab Mai 2020 Datenexperimente fiir Saxonica
mit Matthias Erfurth, Jens Bemme und Christian Erlinger, aus denen digitale
landeskundliche Methoden entstanden: ‘Linked Open Storytelling’ (#LOST) (Bemme,
2022d) und ‘1Lib1Nearby’ (Wikidata 2022a; Wikiversity, 2022a). Geografische Néhe
spielte dabei keine oder nur eine geringe Rolle.

Der Erfolg des ‘DatenlaubeJam’ besteht vermutlich im Mix der Ressourcen und
Methoden, die wir nutzen: langer Atem, RegelméBigkeit, Offenheit der Daten und
Infrastruktur (Open Citizen Science) (Bemme, & Munke, 2020), Themen und
Teilnehmer:innen, ‘Low Budget’ als Vorteil, Twitter, ‘Beifang’ im Sinne begleitender
und nebensédchlicher Themen, Umwege und Ziele, die Zusammenarbeit trotzdem
bereichern. Dass (klischeehaft formuliert) ‘alte weille Manner’ nicht datenaffin seien,
bewahrheitet sich in der Arbeit mit Wikisource, Wikidata und beim ‘DatenlaubeJam’
iiberhaupt nicht: Es kommt zum Austausch iiber die Methoden und Themen hinaus.
Das gemeinsame Werkeln, Respekt und Anerkennung fiir die getane Arbeit, fiir die
Umsetzung kleiner Projekte sind den Teilnehmenden garantiert. Damit kommt es auch
zum Verstdndnis der Teilnehmenden untereinander, zum Austausch von Erfahrungen,
Themeninteressen und Kompetenzen.

Ein weiterer Vorteil: Kulturinstitutionen und ihre Mitglieder stecken im digitalen Umbruch,
Geschichtsvereine wie auch Bibliotheken. Diese Situationen erfordern Austausch.

3 Zusammen arbeiten mit digitalen Werkzeugen im Wikiversum

Im Juni 2022 erschien das 150. Dresdner Heft, eine Fachzeitschrift fiir Kulturge-
schichte in Dresden. Caroline Forster entdeckte Anfang des Jahres die technolo-
gischen Moglichkeiten und Potentiale des Wikiversums fiir die Erschliefung der
Vereinsgeschichte auch als Gelegenheit fiir die Mitgliederbindung und -aktivierung
in digitalen Kulturdatenprojekten. Im Fokus der DatenlaubeJams stand 2022 deshalb
die Produktion und Pflege offener bibliografischer Metadaten fiir die historischen und
zeitgendssischen Vereinspublikationen im Stadtwiki Dresden, in Wikisource und in
Wikidata sowie die Transkription einzelner digitalisierter Titel (Wikisource, 2022).
Ermittelt wurden dabei auch Liicken im digitalisierten Bestand der SLUB Dresden,
die nun geschlossen werden kdnnen. Und es entstand ein Wikiversitdtskurs zum
Mitmachen (Wikiversity 2022b).
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Anwender:innengemeinschaften digitaler Werkzeuge im Wikiversum
konnen helfen digitale Losungen zu finden bzw. neu zu entwickeln z.B. fiir
technologische Beratungsbedarfe (Erlinger, & Bemme, 2022), fiir crowd-orientierte
ErschlieBungsstrategien und in der Wissenschaftskommunikation (Bemme, & Munke,
2022). Fiir Vereine wird die analoge Vereinsarbeit durch digitale Formate ergénzt.

Werkzeuge des Wikiversums beweisen sich als grundlegend und geeignet fiir die
kollaborative Projektarbeit beim ‘DatenlaubeJam’. Ziel ist es nun, diese Erfahrungen
auf andere Bildungsformate zu iibertragen. Denkbar wire langfristige, regionale
und mglw. iiberregionale Kulturdaten-Hackathons anzuregen, aber auch im Bereich
innerbetrieblicher Fortbildung in Offentlichen und Wissenschaftlichen Bibliotheken
oder anderen Kultureinrichtungen sowie fiir Geschichtsvereine und deren Mitglieder
boéten sich Chancen auf mehreren Ebenen (Weil3, 2022). Mit der Kulturhackathonserie
‘Coding da Vinci’ ist dafiir eine Kooperation und vertiefende Konzeptionsphase
angedacht, Arbeitstitel: ‘Coding Da Vinci nearby’.

Das Projekt ‘Die Datenlaube’ fordert auf diese Weise i.w.S. den Transfer von
Methodenwissen durch kollegialen Austausch. Teilnehmer:innen lernen voneinander,
die Werkzeuge des Wikiversums werben durch ihre Anwendung fiir sich, Wissen wird
geteilt und offen dokumentiert.

4 Weitere Metaebenen: Methodisches

Reflexionen iiber die Arbeit mit offenen Kulturdaten und deren Wirkungen sind seit
dem Projektstart der ‘Datenlaube’ pragendes Element der Projektkommunikation — in
Tweets, mit Twitter-Hashtags wie #HackathonIstimmer, in Blogposts, idealerweise
in offenen Reviewverfahren, in Aufsdtzen und Biichern. ‘Linked Open Storytelling’
bezeichnet dabei die Idee offene bibliografische Metadaten systematisch als
verlinkende Ressourcen der Wissenschaftskommunikation zu nutzen: Wikidata-Items
wie (Q66631860) funktionieren dabei in gedruckten Publikationen als analoge Links
zu digitalen Kontexten und Metaebenen (Wikidata 2022).

‘Open Citizen Science’ bezeichnet offene Formen der Biirger:innenwissenschaft, bei
denen Projekte von Amateuren durchgefiihrt werden. Das Konzept wurde in der SLUB
Dresden im Kontext von offenen Kulturdatenprojekten und freien Kollaborationen
formuliert, die mit offenen Datenbestidnden einer Landes- und Universitétsbibliothek
Neues schaffen. Open Citizen Science geht aber dariiber hinaus. Der Ansatz 1dsst
sich auch auf andere Themengebiete beziehen, bspw. auf Citizen Science in der
Biodiversitétsforschung.
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Offene bibliografische Metadaten als Gegenstand der Projektarbeit prigen das
Selbstverstdndnis des Projektteams und der Gespriche beim ‘DatenlaubeJam’ auf
weiteren Metaebenen. ‘Die Gartenlaube’ oder die editierten historischen Publikationen
des Dresdner Geschichtsvereins stehen beim ‘Jam’ nicht fiir sich. Die Kommunikation
iiber Methoden, iiber Zusammenhinge hinter den historischen Quellen, hinter den
digitalen Metadaten und hinter offensichtlichen Treibern und Wirkungen offener
Wissenschaft begleiten uns permanent.

Gegenliber traditionsreichen Hackathonformaten wie ‘Coding Da Vinci’ oder ‘Open Data
Camp Dresden’, die mittels mehrtagiger bzw. mehrwochiger Sprintphasen digitale Pro-
totypenentwicklung forcieren, profitieren wir beim ‘DatenlaubeJam’ von regelméafigen
Treffen und von dauerhaften Kooperationen der Teilnehmenden. Diese Arbeitsweise
hat gegeniiber sprintorientierten Hacks, die wir auch erleben, Vorteile: dauerhafte Lern-
effekte und belastbare serienreife Projektergebnisse, wachsende Routinen und Vertrauen
durch informell geprigte mentale Infrastruktur (Bemme, 2022c).

Indem wir die Wikiversitat als offenes Kommunikationsmittel fiir den ‘DatenlaubeJam’
nutzen, erkldren, benutzen, editieren und publizieren wir beim ‘Jam’ Technologien,
Werkzeuge, Daten- und Wissensbestinde, Metaebenen und Produkte des Wikiversums
mit Mitteln des Wikiversums —und das nicht nur dienstags, denn #HackathonIstimmer.

#DIEDATEN LS

Abbildung 1: File:DieDatenlaube & Wikidata‘s 8th birthday.svg, Wikimedia Commons.
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Abbildung 2: Projektlogo, File:Die_Datenlaube.jpg, Wikimedia Commons.
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\D Unterstitzungssysteme

D.1 Design pattern for conversational agents handling
data-driven requests

Nick Volkmann', Sebastian Schmidt’
! Technische Universitdt Dresden, Fakultit Wirtschaftswissenschaften,
Lehrstuhl fiir Wirtschaftsinformatik, insb. Informationsmanagement

The aim of this research project is to identify design principles for the
development of CAs. In the context of this thesis, the research questions are:
“According to which design principles are Conversational Agents developed?”
and “How can these design principles be meaningfully categorized and
described?”. For the aggregation of the design principles, the first step was
a systematic literature search according to Vom Brocke et al. (2009). The
systematic literature review was followed by a qualitative literature analysis
according to Kuckartz (2018). The result of this work is the identification of 15
meta-requirements that could be categorised by means of three main categories
and a further seven subcategories. This was followed by the declaration of
seven design principles based on the subcategories and their meta-requirements.

1 Introduction

Considering the period from the last decade until today, a positive trend in the field of
research, development, and deployment of dialogue systems, especially conversational
agents (CAs), can be identified (Allouch et al., 2021). The increasing interest in those
systems can be traced back to the continuous development of technologies for natural
speech recognition in recent years (Allouch et al., 2021). Due to technical progress,
there is a permanent increase in demands for such systems, which go beyond the
classically designed FAQ chatbot in the customer segment and enable interactively
designed conversations with the user (Diederich et al., 2022). In this context, so-called
CAs have been developed taking into account specific use cases. These collected
meta-requirements get combined into design principles.

The analysis of the literature resulted in the identification of a research gap regarding
the summary of design principles for CAs from different fields. This academic paper
aims to provide a clear presentation of design principles for CAs. The following
research questions were prepared to support the objective:

1. According to which design principles are Conversational Agents developed?

2. How can these design principles be meaningfully categorized and described?
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To answer these research questions, a systematic review of literature according to
Vom Brocke et al. (2009) was conducted at the beginning of the scientific work.
At the end of the review of literature, 24 references were identified, which were
subsequently examined for design principles of CA using qualitative content analysis,
according to Kuckartz (2018). As a result, 15 meta-requirements could be identified
and inductively categorized according to Kuckartz (2018). Subsequently, seven
design patterns could be defined using these subcategories.

This paper serves as a categorized representation of identified design principles. To
meet the objectives, the research paper is structured as follows. In Section 2 basic
terminology for further understanding is first listed and explained, followed by a
more detailed description of the methodological procedure regarding the analysis
of literature and the subsequent qualitative content analysis. Section 4 explains the
categories formed in Section 3 and their meta-requirements and design principles.
In Section 5 the findings are summarized and future research using these obtained
results is described.

2 Related Definitions and Terms

For better understanding, a defined terminology is obligatory. During initial research
in the area of dialogue systems, especially CAs, a variety of terms emerge. The closely
related terms are defined differently in the literature. The focus of this analysis is a
holistic presentation of the following terms: dialogue system, conversational agent,
chatbot, and design principle.

In the context of this scientific work, dialogue systems are defined as “human-computer
interaction system that uses natural language to communicate with the user” (Allouch
etal., 2021, p.3). These systems are facilitated by Natural Language Processing (NLP)
(DeepAl, 2020). NLP is composed of Natural Language Understanding (NLU) and
Natural Language Generation (NLG) (Wuttke, 2022).

The analysis of natural language and identification of its meaning is possible by the
NLU concepts of intents and entities. Intents describe tasks whose execution is the
user’s goal (Microsoft, 2022a). The analysis of user statements using NLU always
concludes on the intent with the highest accuracy only (Microsoft, 2022a). An intent
can have no or several entities. Entities declare data types that are necessary for
the execution of user intentions (Microsoft, 2022b). NLG enables natural language
generation (Wuttke, 2022).
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Various approaches to the classification of dialogue systems emerge from the
literature. Jurafsky and Martin (2019) divide them into task-oriented dialogue systems
and chatbots. For the rest of the procedure, dialogue systems are classified according
to McTear (2020) and Young et al. (2021) into task-oriented dialogue systems (TOD)
and open-domain non-task-oriented systems (ODD).

- TOD: “perform goal-oriented functions” (Young et al., 2021, p.1)
- ODD: “general conversational interaction” (McTear, 2020, p.29)

According to Young et al. (2021), these systems can be combined to improve the
holistic perception of dialogue systems.

According to Allouch et al. (2021), CAs belong to dialogue systems and are defined
as “dialogue systems that can also understand and generate natural language content,
using text, voice, or hand gestures” (Allouch et al., 2021, p.3). Data-driven CAs
describe task-oriented dialogue systems.

According to Hussain et al. (2019), chatbots are divided into task-oriented chatbots
and non-task-oriented chatbots, which can be described as follows:

- Task-oriented chatbots: aiming for the achievement of a specific goal
- Non-task-oriented chatbots: entertainment conversation with the user

According to this view, chatbots can be counted as task-oriented dialogue systems. As
the term chatbot is often not used within this classification, it describes simple bots
that use pattern matching functions (Masche & Le, 2017).

Design principles are used in the design and development of CAs. Design principles
are statements that contain information that must be considered to achieve predefined
design goals (Chandra et al., 2015). According to Chandra et al. (2015), the reasons
for formulating these design principles are knowledge transfer, abstraction, and
generalisation of problems as well as the development of future design theories.

3 Methodology

For analysing the research questions, a systematic review of the literature was
conducted according to the framework of Vom Brocke et al. (2009). In this context,
the scope of the review was defined according to Cooper’s (1988) Taxonomy.
Subsequently, the literature was examined for design principles for conversational
agents by the qualitative research method by Kuckartz (2018).
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3.1 Systematic Review

The procedure of the systematic review of literature follows the five phases described
in Vom Brocke et al. (2009): Definition of Review Scope, Conceptualisation of Topic,
Literature Search, Literature, Analysis & Synthesis, and Research Agenda.

According to Vom Brocke et al. (2009), the greatest challenge of the review of
literature lies “in defining an appropriate scope and flavour of the review” (Vom
Brocke et al., 2009, p. 8). For this reason, the taxonomy according to Cooper (1988)
is used for the scope of review.

The characteristics and categories are shown in Table 1. The focus of the systematic
review of literature is to analyse research outcomes, theories, and applications. This work
aims to integrate identified design principles into main categories and subcategories. To
guarantee the quality criteria, the aggregation and conceptualisation of design principles
are carried out from a neutral perspective. The literature is analysed exhaustively as well
as selectively and structured from a conceptual perspective. The target group of this
systematic literature analysis is specialised scholars, general scholars, and practitioners.

Table 1: Classification according to Cooper (1988), shaded cells illustrating classifications

Characteristics Categories

Focus Research Research Theories Applications
Outcomes methods

Goal Integration Criticism Central issues

Perspective Neutral representation Espousal of position

Coverage Exhaustive Exhaustive and = Representative Central/pivotal

selective

Organisation Historical Conceptual Methodological

Audience Specialised General Practitioners or General public
scholars scholars policymakers

The systematic literature search was conducted in the databases IEEE Xplore and
PubMed in the period from April, 1 to May, 16. In the field of computer science,
IEE Xplore is one of the top databases and provides access to more than four
million full-text documents. PubMed provides a comprehensive insight into the
current state of research in the field of medicine. Through these two databases,
current research in the field of medicine and informatics can be recorded regarding
the development of CAs. The search implies only publications in English, as
relevant publications should be accessible for future research. The databases were
limited to publications between 2010 and 2022, as the research and development of
data-driven CAs have increased and achieved substantial results within this time.
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To carry out an effective literature search, keywords and synonyms were first identified.
The search string resulting from this process is composed as follows:

data-driven* OR data driven* OR human computer interaction AND Conversational
Agent* OR Digital Assistance* NOT Online Learning* OR Online Collaborative

Learning™

Table 2 shows the number of results of the search string.

Table 2: Overview of the search steps

Search step Number of results Number of relevant results
IEEE Xplore 284 20

PubMed 9 4

Total without duplicates 293 24

For the identification of relevant literature, the next step was the analysis of the full
texts. No material was excluded by means of title or analysis of the abstract, due to
the different terminologies of the chatbot and missing descriptions of the functioning
of the systems. Therefore, the full texts were analysed for the following keywords:
data-driven, goal-oriented, task-oriented, intents, and entities.

3.2 Categorization

At the end of this procedure, 24 relevant papers were identified. Based on this
literature, the following main and subcategories were formed in Section 4 according
to Kuckartz (2018).

4 Results

Based on the main and subcategories defined in Section 3.2 according to Kuckartz
(2018), the main categories are first explained. In the next step, the subcategories
are described, and the meta-requirements identified from the literature are assigned
in descending order according to the number of occurrences in the literature.
Subsequently, design principles are formed from the subcategories.
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As a result of the qualitative content analysis, the following three main categories
could be determined: (H) Humanity, (U) Usability, and (T) Technology.

(H) Humanity: Human perception of the system.

(U) Usability: Serves to support humanity. Includes those contents that support
the communication flow between CA and user and exclude negative perception
during the interaction.

(T) Technology: Collection of all necessary technical aspects whose integration
corresponds to the continuous development and future implementation of
emerging technical requirements.

4.1 Main categories and associated subcategories
The category Humanity can be divided into two subcategories: Sociability (S) and
Graphical representation (G).

Sociability includes those principles that aim to increase the acceptance of the
conversational agent by the user by means of a human design of the system,
around humanity, social presence, and pleasure (Stieglitz et al., 2022).

The graphical representation includes requirements for the system to be visually
presented in the form of avatars or Embodied Conversational Agents.

The main category Usability consists of the subcategories Privacy (P), Proactivity
(PR), Feedback (F), and Error Handling (H).

Privacy includes requirements for the system that address the privacy of the users.
Proactivity includes criteria that describe an active system.
Feedback describes requirements regarding feedback from dialogue systems.

Error Handling includes requirements that serve to maintain the functionality
of the system

The Technology category is subdivided into Reusability/Scalability (SR).

Reusability and Scalability contains requirements that enable the system to be
reusable and scalable.
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Table 3: Overview Humanity

Main caty

ies

(Subcategories)

i)

Humanity

Usability

Technology

Meta-requirements

(S)Personalized

(S)Empathy

(S)Response Time

(S)Smooth and natural
conversation

(S)User friendly

(S)Short responses

(S)User greeting

(S)Chitchat

(S)Grammatical spelling

(G)Avatar

(P)Privacy

(PR)Proactive
conversation

(F)Feedback

(H)Robustness

(SR)Reusability and
Scalability

Summary

Provision of personalized suggestions
and consideration of personal information
serve the human perception of the conver-
sational system

Analysis of user messages and empathy
enables the system to engage in an emo-
tional conversation with the user, leading
to human perception

Matching the system‘s response time to
that of a human

Communication between the system and
the user should be natural and not involve
abrupt changes in topic

The system should interact with the
customer in an appropriate and friendly
manner

Responses should be short and concise

Adherence to greetings at the start and
end of user interaction

Enable further conversations that go
beyond the actual application area

Compliance with grammar

Visual representation of the CA increases
human perception and acceptance of the
system

Confidential treatment of user data and
reference to the aggregation of personal
information during the dialogue

Sending active messages

Continuous feedback for the user during
interaction

The system should maintain functionality
in the event of incorrect or unexpected
input

Scaling and reusability of the system
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5 Definition of Design Principles
Following the assignment of the 15 described meta-requirements to the respective
listed subcategories, these seven design principles were established (Table 3).

DP1 is based on the Sociability subcategory and describes the design of the CA
for improved human perception.

DP2 describes the benefits of visual representations of a CA, listed in the
Graphical representation subcategory.

DP3 summarizes the privacy subcategory and focuses on the need for the proper
handling of sensitive user data.

DP4 is based on the subcategory Proactivity together with the meta-requirements
and describes the benefit of proactive actions of a CA.

DPS5 includes the functionality of continuous feedback described in the
subcategory Feedback.

DP6 is composed of the Error handling subcategory and enables a robust system
against incorrect and unexpected input.

DP7 is based on the subcategory Reusability/Scalability and lays the foundation
for a holistic system.

Table 4: Definition of design principles

Subcategories  Design Description
principle
Sociability DP1 Provide the conversational agent with the conversational abilities to act
human alike, create a pleasant chat experience
Graphical DP2 Increasing human acceptance through visual presentation
representation
Privacy (PR) DP3 Enabling the system to handle sensitive data and alert the user to the collec-
tion of personal information
Proactivity DP4 The ability of the system to send active messages and keep the conversation going
Feedback DP5 Enable continuous feedback on system status and correctness of user inputs
Error handling = DP6 Enabling robustness to erroneous or unexpected inputs.
Reusability/ DP7 Enable efficient reuse and scaling of existing systems
Scalability
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6 Discussion

This paper summarises the design principles of data-driven CAs. Fifteen meta-
requirements were analysed in the literature. These were then systematized, and seven
design principles were declared. The meta-requirements could be grouped into the
following three main categories: Humanity, Utility, and Technology. Subcategories
were then formed to summarise these meta-requirements and then to form design
principles. The subcategories created for this are Sociability, Graphical representation,
Privacy, Proactivity, Feedback, Error Handling, Reusability, and Scalability.

This paper presents a set of Design Principles, derived by literature review, which should
be considered or implemented in concepts, as well as implementations of future CA.

In future work, these design principles can be evaluated for their feasibility in a wide
variety of areas. Following this work, the knowledge gained will be examined in the
field of pedagogy, especially in online collaborative learning environments.

A limitation of this work is that only the main categories, subcategories, and
requirements have been created and assigned. However, it was always attempted
to adhere to the quality criteria. Furthermore, a rapidly growing area was examined
in this work. For this reason, it is not possible to be sure that all relevant research
areas could be examined. Furthermore, design principles outside of pedagogy were
explicitly sought. As a final limitation of this work, problems with the extraction of
requirements and design principles can be mentioned. In the literature, these applied
Design Principles are often mentioned in subordinate clauses, resulting in an rather
implicit description. Thus, it cannot be assured that all implemented design principles
have been identified in the literature.
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D.2 Learning Companions motivierend gestalten

Ricarda Schlimbach’, Viadislav Karaban', Susanne Robra-Bissantz!
! Technische Universitdit Braunschweig, Institut fiir Wirtschaftsinformatik,
Abteilung fiir Informationsmanagement

1 Einleitung

In einer zunehmend digitalen und sich rasant verdndernden Arbeitswelt, wird
lebenslanges Lernen immer wichtiger fiir den beruflichen Erfolg (OECD, 2021).
Technologische Entwicklungen und der Trend zum digitalen Lernen und Arbeiten,
schaffen neue Modglichkeiten fiir die berufsbegleitende Weiterbildung. Jedoch
verschwimmen Freizeit- und Arbeitswelt dadurch zunehmend, was oftmals in Stress,
Erschopfung und fehlender Motivation zum Lernen miindet (Limarutti, Flaschberger,
& Mir, 2021; Nickel, Piittmann, & Schulz, 2018) — ein Umstand der durch die
Verlagerung zugunsten der digitalen Lehre mit erhohter Selbstorganisation noch
weiter zugenommen hat (Winde, Wernder, Gumbmann, & Hieronimus, 2020) und
sich in hohen Abbruchquoten beim e-Learning widerspiegelt (Nickel, Piittmann, &
Schulz, 2018). Learning Companions (LCs), also digitale, natiirlich-sprachige Agenten
(Chatbots oder sprachbasierte Assistenten), die eine freundschaftséhnliche Beziehung
zu ihrem menschlichen Nutzer aufbauen, stellen einen innovativen Losungsansatz
dar, um Menschen vielfdltig, individualisiert sowie zeit- und ortsunabhédngig beim
Lernen zu unterstiitzen (Khosrawi-Rad et al., 2022). Da eine hohe Motivation einen
positiven Effekt auf den Lernerfolg und dessen Nachhaltigkeit hat (Hawlitschek
& Merkt, 2018), jedoch gleichzeitig, insbesondere im digitalen Raum ein grofBes
Problemfeld darstellt (Limarutti et al., 2021), forcieren wir den Einsatz eines LCs in
seiner Rolle als Motivator.

Infolgedessen gehen wir dieser Forschungsfrage nach:

,, Wie sollte ein LC gestaltet werden, um die Lernmotivation seiner Nutzer, Lernende
in der Weiterbildung, zu begiinstigen? **

2 Methodik

Zur Herleitung des Designwissens fiir virtuelle LCs greifen wir auf das
Forschungsparadigma der Design Science Research (DSR) zuriick, um neue und
innovative Artefakte (in Form von Gestaltungswissen) abzuleiten und dabei das
Ldsen eines praktischen Problems (fehlende Motivation beim digitalen Lernen) sowie
wissenschaftliche Rigorositét zu gewéhrleisten (Hevner, 2007). Im Rahmen dieses in
Abb. 1 visualisierten Prozesses durchlaufen wir sechs Schritte.
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Umgebung Design und Evaluation

Grundlagen
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Gestaltung von
Artefakten

Rigor
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Theorien & Methoden
« Erfahrung & Expertise
* Meta-Artefakte

* Menschen Relevanz
« Organisationssysteme
» Technische Systeme

* Probleme & Chancen

Design
Zyklus

*Theorien
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Studien

« Bedlrfnisse
* Workshop
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@ Problemdefinition Ableitung von Design eines
Nutzeranforderungen konzeptuellen Prototyps
Ableitung von Meta- Synthese von Design
Anforderungen durch Prinzipien fir die ) @ Adaption und Reflexion
wissenschaftliche Literatur Lernmotivation mit Learning
Companions

Abbildung 1: DSR nach Hevner (2007) als Iterationsprozess

Die Ergebnisse einer Literaturanalyse in Form von zu Grunde liegenden Kernel-
Theorien tiberfithren wir in Meta-Anforderungen (MA) und ergidnzen diese durch die
Nutzeranforderungen (NA) aus einem Workshop und fiinf vollstéindig transkribierten
und anschlieBend in MAXQDA kodierten, problemzentrierten Interviews mit
berufsbegleitend Studierenden, um daraus resultierende Design Prinzipien (DP)
fiir die Gestaltung motivierender LCs abzuleiten. Darauf aufbauend erstellen wir
im flinften Schritt einen konzeptuellen Prototyp, welcher die DP in Form konkret
adressierter Design Features (DF) umsetzt und als Grundlage fiir die Reflexion und
Adaption des Gestaltungswissens in einem Design Thinking Workshop (DTW) dient
(Meinel & von Thienen, 2016).

Um den Rigor unseres Vorgehens sicherzustellen, greifen wir fiir die
Literaturrecherche auf die wissenschaftlichen Datenbanken Scopus, IEEE Xplore
und ACM Digital Library zuriick und schliefen eigenstindige Theorien oder peer-
reviewte Publikationen ein, die zu unserer definierten Zielgruppe (Erwachsene) und
dem Kontext (Motivationssteigerung beim Lernen) passen.

UmdieRelevanzder Ergebnisse zuerh6hen, kombinieren wir das explorative Ableiten von

Bediirfnissen und Erwartungen der Zielgruppe durch einen halbtagigen interdisziplinéren
DTW in Priasenz nach Meinel & von Thienen (2016) mit Forschenden und Lernenden.
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Die Ergebnisse reichern wir mit problemzentrierten Interviews nach Witzel (1985)
entlang eines Leitfadens mit fiinf ad-hoc-Fragen und acht Hypothesen aus dem
DTW an, damit durch vertiefte Fragestellungen weitere, bisher unberiicksichtigte
Aspekte zum Vorschein kommen (Naderer & Balzer, 2011). Die Interviewten sind
alle zwischen 25-30 Jahren alt und absolvieren eine berufsbezogene Weiterbildung.

Ein weiterer DTW zur Evaluation des resultierenden Designwissens beziiglich der
motivierenden Wirkung fand im Marz 2022 mit sechs Teilnehmenden in beruflicher
Weiterbildung statt, davon drei, welche bereits an den problemzentrierten Interviews
teilgenommen hatten und somit als Représentanten der spéteren Zielgruppe abschétzen
sollten, inwiefern die Instanziierung ihre adressierten Bediirfnisse integriert. Die
andere Hilfte des Teilnehmerkreises beschiftigte sich mit erstellten Personas: Der
kooperativen und sozial vernetzten Anna und dem wettbewerbsorientierten Patrick,
um in einem zweiphasigen Prozess die abgeleiteten DPs und DFs zunéchst zu
diskutieren und in der Folge zu bewerten. In der dritten Phase wurden mit allen sechs
Teilnehmenden gemeinsam Verbesserungsvorschldge erarbeitet, um anschliefend das
Gestaltungswissen entsprechend zu adaptieren.

3 Gestaltungswissen fiir motivationale LCs

Im Rahmen unserer DSR-Studie ermittelten wir sechs Literaturschwerpunkte (LSP),
die wir in sechs Meta-Anforderungen (MA) {berfithrten sowie sieben von den
zukiinftigen Nutzern formulierte Nutzerschwerpunkte (NS), welche wir in sieben
Nutzeranforderungen (NA) abstrahierten, bevor wir aus dem Set an Anforderungen
sechs Design Prinzipien fiir die Gestaltung eines motivationalen LCs nach der Vorlage
von Gregor et al. (2020) synthetisierten. Abbildung 2 auf der néchsten Seite illustriert
die im Folgenden ndher erklarten Anforderungen und resultierenden DP mit farblich
markierten Verbindungen zu LSP, MA und NA.
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Ubersicht der abgeleiteten Design-Prinzipien

LSP1: Gamification (Baldauf et al.

LSP2: Avatar (Guo et al. 2016)

MAT1: Integration von
Punktesystemen und
Ranglisten.

LSP3: Flow-Theorie
(Csikszentmihalyi 2005)

MA2: Einsatz eines sich
bewegenden Avatars mit
Mimik und Gestik.

LSP4: Benutzeroberflache
(Wambsganss 2021)

LSP5: Multimedialer Einsatz
(Hayashi 2019)

MA3: Automatisches
Feedback sowie ein
individueller Lernpfad.

LSP6: Soziale Aspekte (Jain et al.

MA4: Webbasierte,
einfache und funktionale
Oberflache mit einem
Lernprozessindikator und
Dashboard.

NS1: Als Lernender mochte ich
gerne, dass mein Lerntyp mithilfe
eines Lerntypentests/-Fragebogen

ermittelt wird, um meine
personlichen Préaferenzen in den

Lernpfad einflieBen zu lassen.

MAS5: Nutzung von Text-,

Video- und Audioinhalten

sowie einer interaktiven
Oberflache.

NS2: Als Lernender mochte ich
gerne, dass der LC als eine
gamifizierte App umgesetzt wird,
um durch die gamifizierten
Elemente motiviert zu werden und
mich mit Ranglisten mit anderen
Lernenden vergleichen zu kénnen.

MAG6: Humor, personliche
BegriiRung und
Verabschiedung des
Nutzers und das
Ermdglichen von
Kommunikation mit
anderen Lernenden.

DP1: Damit Praktiker im
Bildungsbereich effektiv einen
Learning-Companion, welcher

die Lernmotivation und

Lernerfolg des Lernenden

erhoht, gestalten kénnen,
...sollten sie bei der Umsetzung

der Applikation gamifizierte
Elemente einsetzen, um die
Motivation der Lernenden
mithilfe von spielerischen
Aspekten zu erhdhen.

DP2: ...sollten sie einen
dynamischen Avatar einsetzen,

um fiir den Lernenden einen

Bezugspunkt zum LC zu
schaffen sowie motivierende

Wirkungen durch
unterschiedliches zu
erreichendes Aussehen zu
erzeugen.

NS3: Als Lernender mochte ich
gerne einen sich auBerlich
verandernden Avatar, welchen ich
mit Wissen fiittere, um motiviert zu
bleiben und meine Erfolge zu
sehen.

NA1: Bereitstellung eines
Lerntypentests-
/Fragebogens.

DP3: ...sollten sie ein
automatisches Feedback,
Statistiken und einen auf den
Nutzer zugeschnittenen
Lernpfad einsetzen, um den
Lernprozess des Lernenden zu
erleichtern (sowie ihn nicht zu
(iber- beziehungsweise
unterfordern) und infolgedessen
die Motivation zu erhdhen.

NA2: Umsetzung des LC
als eine externe App mit
gamifizierten Elementen.

NS4: Als Lernender mochte ich
gerne Push-Benachrichtigungen
erhalten, um ans Lernen erinnert zu
werden.

NA3: Einsatz eines sich
durch Lernfortschritt
veréandernden Avatars.

NS5: Als Lernender méchte ich
gerne die Moglichkeit haben, mit
anderen Lernenden zu
kollaborieren, um sich
auszutauschen und gegenseitig zu
helfen.

NA4: Bereitstellung von
Benachrichtigungen.

DP4: ...sollte die Applikation
des LCs eine einfache und
funktionale Oberfldche sowie
motivierende Elemente und
eine Benachrichtigungsfunktion
beinhalten, damit eine intuitive
und Ubersichtliche Nutzung des
LCs fiir den Lernenden méglich

ist.

NS6: Als Lernender mdchte ich
gerne einen individuellen Lernpfad
geboten bekommen, um beim
Lernen nicht (ber-
beziehungsweise unterfordert zu
werden.

NAS: Bereitstellung der
Méglichkeit zur
Kollaboration mit anderen
Lernenden.

NAG6: Bereitstellung eines
individuellen Lernpfads.

DPS: ...sollten sie multimediale
und interaktive Lerninhalte
einsetzen, um den Lernerfolg
sowie die Lerneffektivitat des
Lernenden zu erhéhen und
durch den
abwechslungsreicheren
Lernprozess die Motivation zu
fordern.

NS7: Als Lernender mochte ich
gerne Feedback und Statistiken zu
meinem Lernfortschritt bekommen,

um sicherzugehen, ob ich alles

korrekt mache.

NAT7: Bereitstellung von
Feedback und optionalen
Statistiken fir den
Lernenden.

DPE6: ...sollten sie die
Kommunikation und
Kollaboration mit anderen
Lernenden erméglichen sowie
den Lernenden persénlich
ansprechen, um das
Zusammenspiel zwischen den
Nutzern und die Beziehung
zum LC zu stérken.

Abbildung 2: Aus den Anforderungen resultierende Design Prinzipien
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Ubergeordnet beziehen wir fiir die Gestaltung des LCs wissenschaftlich validierte
Kernel-Theorien aus verschiedenen Disziplinen (Mensch-Maschine- Interaktion,
Lern- sowie Motivations-Forschung) ein. Zunéchst greifen wir auf die computers
are social actors (CASA) Theorie zuriick, welche besagt, dass Menschen gegeniiber
Computern menschendhnliches Verhalten zeigen und soziale Normen anwenden,
sofern diese ein humanoides Design aufweisen (Moon, 2000; Nass, Steuer, & Tauber,
1994) — beispielsweise durch einen dynamischen Avatar, der gestikuliert oder Witze
erzéhlen kann (Feine, Gnewuch, Morana, & Maedche, 2019). Ein menschenédhnlicher
Avatar wird als soziale Prisenz wahrgenommen und begiinstigt nach dem Persona
Effect den Lernerfolg (Lester et al., 1997).

Um die Motivation zum Lernen aufrechtzuerhalten, stiitzen wir uns zudem
auf die Flow-Theory von Csikszentmihayli (2005) welche besagt, dass ein
Zustand des kompletten Aufgehens in einer Handlung zu Engagement fiihrt.
Hierbei kann die Verwendung von Spielelementen unterstiitzend wirken, da diese — zum
Beispiel durch integrierte Quiz, Ranglisten oder Wettbewerbe — den Spall beim Lernen
durch den Flow-Effekt fordern (Benner, Schobel, Siiess, Baechle, & Janson, 2022;
Buckley & Doyle, 2016). Zudem sollte zur Motivationssteigerung das intrinsische Be-
diirfnis der Lernenden nach Kompetenz, Autonomie sowie sozialer Eingebundenheit
entlang der Self-Determination Theory (SDT) befriedigt werden (Ryan & Deci, 2000).

Im digitalen Raum haben sich besonders Gamification und digitales Nudging (z.B.
durch integrierte Belohnungselemente) als motivationssteigernd bewéhrt (Benner,
Schobel, & Janson, 2021; Benner et al., 2022). Das Fordern von sozialer Interaktion
mit Gleichaltrigen (z.B. durch gemeinsame Chats) (Schlimbach, Khosrawi-Rad, &
Robra-Bissantz, 2022) tragt gemif des (ICAP) Frameworks (Chi & Wylie, 2014)
dazu bei, den Lernerfolg durch Interaktion zu steigern. AuBerdem besagt die Theory
of Multimedia Learning (Mayer, 2014), dass Lerninhalte iiber verschiedene Medien
aufbereitet werden sollten, wenngleich sich daraus das Risiko der Uberforderung
durch zu viele Medien (cognitive overload) ergibt, dem entgegen gewirkt werden
sollte (Mayer & Moreno, 2003).

Die Synthese aus der Literatur und Nutzeranforderungen resultiert in sieben DP, deren
Umsetzung wir anhand konkreter Features exemplarisch aufzeigen.

Abbildung 3 visualisiert die Umsetzung moglicher Features fiir DP 1-4.
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i) Patrick @ i) Patrick

A B (Duet) Super Patrick!
@i . Du hast die Lerneinheit

@ Potrick s erfolgreich abgeschlossen!
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5

" V2% Kerrekt
Dein Dashboard
§ -32hlernzeit ) 18/64 Lemeinheiten +, 23Erfahrungspunkte
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3 Challenges g e rnsiheie @ 2neue Themen ertent
= gewonnen vollstandig richtig.

Nutzer Chat Lernen

Abbildung 3: Instanziierte Features zu den DP1-4

DP1 - Einsatz spielerischer Elemente: Das erste DP besagt, dass bei der Gestaltung
des LCs gamifizierte Elemente aufgegriffen werden sollten, um den Lernenden zu
motivieren. Beispielsweise regten die DTW-Teilnehmer an, ein Punktesystem zu
implementieren, um sich im Quiz und Duellen untereinander (z.B. im Freundeskreis,
Jahrgang oder Semester) zu messen, Lernerfolge durch Punkte zu belohnen und
vergleichen zu konnen (Benner et al., 2022), jedoch mit Deaktivierungsfunktion, um
einer moglichen Demotivation entgegenzuwirken.

DP2 — humanoider und adaptiver Avatare: Ein menschendhnlicher Avatar (Sprache und
Aussehen) dient als ein Bezugspunkt fiir den Lernenden (Guo, Goh, Muhamad, Ong,
& Lei, 2016) zum LC, und soll eine vertrauensvolle Beziehung durch soziale Prisenz
fordern (Krdmer, Eimler, Rosenthal-von der Piitten, & Payr, 2011). Die Lernenden
regten an, dass der Avatar mit der Zeit und richtigen Beantwortung wachsen und
sich verdndern konne. Dieses entspricht wiederum einem Belohnungssystem, dass
motivierend auf den Lernenden wirken kann (Benner et al., 2022). Dariiber hinaus sollte
der Avatar sein duferes Erscheinungsbild (z. B. Mimik und Gestik) sowie seine Aussagen
situationsbedingt anpassen (Fischer, 2012). Proaktives, an den Nutzer angepasstes
Verhalten wird auch in der wissenschaftlichen Literatur zunehmend gefordert, um den
Lernenden individuell in einer positiven Lernumgebung zu unterstiitzen (Diederich,
Brendel, & Kolbe, 2019; Iwase, Gushima, & Nakajima, 2021).

°g Gemeinschaften in Neuen Medien 2022 Dresden

Research



Unterstiitzungssysteme 188

DP3 - individualisiertes Feedback und Statistiken: Das dritte DP zeigt auf, dass der
Lernende ein automatisches Feedback vom LC bekommen sollte, beispielsweise, indem
Empfehlungen zum Kompetenz- und Lernfortschrittslevel passen oder sogar individuelle
Lernpréferenzen/-stile oder die aktuelle Stimmung Beriicksichtigung finden (Schlimbach,
Rinn, Markgraf, & Robra-Bissantz, 2022). Die Studienteilnehmer wiinschen sich konkret
Tages-/Wochenstatistiken zum personlichen Lernfortschritt, Transparenz zur Richtigkeit
der Antworten im Quiz und das Vorschlagen weiterer Lerninhalte.

DP4 — cine benutzerfreundliche Oberfliche mit Benachrichtigungsfunktionen: Die
grafische Oberflache des LCs wird durch das vierte DP beschrieben. Hierbei sollte laut
der Zielgruppe die Oberfliche einfach und funktional sein und der LC sowohl als eine
Smartphone-, als auch eine webbasierte Anwendung umgesetzt werden (Wambsganss,
Weber, & Sollner, 2021). Zusétzlich sollte die Oberfliche ein Dashboard beinhalten,
welches mit allen wichtigen Infos und beispielsweise einem Lernprozessindikator
ausgestattet ist, sodass der Lernende stets den Uberblick behilt, wie weit er von dem
Ziel entfernt ist, die Lerneinheit abzuschlieBen. Zusétzlich schlagen die Lernenden
eine Push-Benachrichtigung als Feature vor, um an zu erledigende Aufgaben erinnert
oder durch erzielte Erfolge motiviert zu werden.

DPS — multimediale und interaktive Lerninhalte: DP5 beschreibt den Einsatz von
multimedialen Lerninhalten (Mayer, 2014). Die potentiellen Nutzer wiinschen sich
die Vermittlung der Inhalte nicht nur per Text, sondern auch per Video- und Audio,
sowie integrierte humorvolle Animationen. Aulerdem sollte das Erarbeiten der Losung
individualisiert moglich sein (z.B. schrittweise durch die Verkniipfung verschiedener,
erklarender Medientypen). Die Zielgruppe nennt aulerdem Social Media als Kernfaktor
der Ablenkung, weshalb der LC hier Mechanismen einbauen sollte, um wahrend der
Lerneinheit in der App zu bleiben (z.B. durch Blockierungsfunktionen und Timer).

DP6 — Kommunikation und Kollaboration: Der LC soll eine hilfsbereite und sozial
préasente Interaktion fordern und dabei auch die Lernenden untereinander vernetzen
(Fryer, Nakao, & Thompson, 2019; Wollny et al., 2021), was gerade Lernende in der
digitalen Weiterbildung als besonders relevant einstuften. Dariiber hinaus ist eine
kollektive Hilfefunktion beim Lernprozess ein motivierender Faktor, wenn eine Person
allein nicht mehr weiterkommt. Social Cues (Biihrke, Brendel, Lichtenberg, Diederich,
& Morana, 2021; Lichtenberg et al., 2021), z.B. durch eine personliche Anrede,
Emotionen (Gestiken und Emojis) und das proaktive Auffordern zur Vernetzung
untereinander fordern gemeinsames, interaktives Lernen und stérkt die soziale Bindung
sowie den Lernerfolg (Ceha, Lee, Nilsen, Goh, & Law, 2021; Chi & Wylie, 2014).
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Erst nachgelagert, durch die Evaluation des Gestaltungswissens im Workshop entstand

DP7 — an die Lernenden angepasste Inhalte. So fasst eine Teilnehmerin zusammen:
,,Damit Praktiker im Bildungsbereich effektiv einen Learning-Companion, welcher
die Lernmotivation und den Lernerfolg des Lernenden erhdht, gestalten kénnen,
sollten sie einen individuellen Lernpfad, welcher auf dem Konnen des Lernenden
basiert, einsetzen, um eine Uber- beziehungsweise Unterforderung im Lernprozess zu
vermeiden “. Dabei helfen zusétzliche Aktivierungsfunktionen fiir praferierte inhaltliche
Funktionalitéten. Es gibt jedoch auch Bereiche, in denen eine automatisierte Anpassung
an den Lernenden auf der Basis gesammelter Daten sinnvoll ist (Plass & Pawar, 2020),
um den Lernenden bestmdoglich zu unterstiitzen — hierzu sollten Forschungsergebnisse
der Literatur beriicksichtigt werden (Schlimbach, Rinn, et al., 2022).

Die Screenshots in Abb. 4 illustrieren beispielhaft Features fiir die DP4-7.
StudyBuddy

Geometrie Hallo, Patrick!

ich bin der StudyBuddy - o .
Und bin Hier i diclibel Ich bin ein... in Mathe.

deinem Lernpfad zu
unterstitzen und
motivieren.
B _Anfénger

Schreibe "/hilfe” um
herauszufinden was ich

ales o - ..Fortgeschrittener

..Experte

Schreibe: o
O Ihilfe, fiir diese Liste.

Ui
Frage, wenn du etwas

wissen mdchtest.

@) eines

deiner Lemnthemen
einen interessanten
Fakt zu erfahren.
Benachrichtigungen
Tipps oder frage rechts im oung -
Forum nach Hilfe. | Istatistik, um eine
detaillierte Ubersicht

Abbildung 4: Instanziierte Features zu den DP5-7

Im Evaluierungsworkshop mit der Zielgruppe wurden die Screenshots der konzeptuellen
Instanziierung mit den dahinterliegenden DP iiberwiegend positiv hinsichtlich
ihrer erwarteten positiven Wirkung und der Beriicksichtigung zuvor abgeleiteter
Nutzerbediirfnisse eingeschétzt.
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Kontrovers diskutiert wurde die Gestaltung des Avatars (DP2): Wihrend einige den
Professor passend fanden, wiinschten sich andere eher ein nicht-menschliches Wesen
(z.B. Dino), welches verschiedene Evolutionsstufen im Lernverlauf durchliuft;
wiederum andere schlugen ein Gespann aus Professor und Fabelwesen vor und
regten noch weitere gamifizierte Elemente (DP1) wie beispielsweise eine begleitende
Spielgeschichte an. Aullerdem konnten Nutzer auch anderen Lernende oder sogar
den LC-Entwicklern aktiv Feedback geben (DP3) und somit auch die Kollaboration
untereinander erhdhen, z.B. bei der gemeinsamen Bearbeitung von Testklausuren
(DP6). Auch bei der Erstellung der Lerninhalte (DP5) konnten Nutzer aktiv mitwirken.
Dariiber hinaus wiinschten sich die Evaluierenden erweiterte Interaktionsnachrichten
(z.B. das Einschicken von Ldsungen als Bild oder erkldrende Sprachnachricht).
Die Benutzeroberfliche (DP4) sollte noch mehr Einstellmoglichkeiten (z.B. einen
Lernprozessindikator, Selbstauswahl fiir Themenbereiche fiir die Duelle) ermdglichen,
was mit DP7 korrespondiert.

4 Diskussion und Ausblick

Das Ergebnis dieser wissenschaftlichen Arbeit trigt dazu bei, Gestaltungswissen fiir
LCs zur Motivationsforderung von Lernenden in der Weiterbildung bereitzustellen.
Es fungiert dabei als Orientierungsrahmen, da einige Aspekte des Design Wissens
durchaus umstritten sind: Die menschendhnliche Gestaltung wird kontrovers diskutiert
(Feine et al., 2019; Schlimbach & Khosrawi-Rad, 2022; Seeger & Heinzl, 2021), da
sie zwar soziales Verhalten fordern kann aber bei starker Auspragung zum ,, Uncanny
Valley “ (Mori, 1970) mit fehlendem Vertrauen und sinkender Nutzerakzeptanz fiihrt.

Diese Erkenntnisse sind konsistent mit den Ergebnissen weiterer Studien, welche
die individuelle Wahrnehmung der Mensch-Maschine-Interaktion untermauern
(e.g., Krdmer et al., 2011) und mit der Technologieakzeptanz der Befragten (z.B.
Fortschritte von KI) verkniipft sind (Chen, Vicki Widarso, & Sutrisno, 2020;
Gupta et al., 2019). Um diese Effekte abzuschwéchen, schlagen wir umfangreiche
Deaktivierungsfunktionen einzelner Features und einen comicartigen Avatar vor, der
zwar menschenédhnlich aber eben nicht vollstindig humanoid aussieht. Um zudem
einen inklusiven LC zu schaffen, der die Heterogenitit an Lernenden unterstiitzt,
sollten auch weitere Settings (z.B. Lerngeschwindigkeit, Sprache) nach den
Bediirfnissen der Lernenden wihlbar sein (Schlimbach, Rinn, et al., 2022).

Wihrend des Workshops wurde zudem iiber die Rolle des LCs diskutiert, da CAs im
Bildungskontext oftmals eher als Lern-Tutoren oder Organizer auftreten (Khosrawi-Rad
etal., 2022). Die Rolle des LCs als motivierender Coach wurde von der Zielgruppe hierbei
als wiinschenswert eingestuft, jedoch fiihrt der Umstand, dass der Avatar teilweise als
korrigierender Professor auftritt zu wahrgenommenen Verschiebung zugunsten eines Tu-
tors. Hier zeigt sich die Notwendigkeit zu weiteren Studien beziiglich der Rollengestaltung.
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Zudem wurde die technologische Umsetzung der Instanziierung diskutiert, welche
auch die Machbarkeit einzelner Funktionalititen in Frage stellt. Bspw. erfordert
die Umsetzung einer diskriminierungsarmen Adaptivitit eine sehr fortschrittliche
Technologie mit umfangreicher Trainings- und Nutzerdatenbasis und resultiert in
einem Spannungsfeld zwischen der Datensouverénitéit der Nutzer und passgenauer
Individualisierungsmoglichkeit fiir personalisierte Lernpfade (Schlimbach &
Khosrawi-Rad, 2022; Schlimbach, Rinn, et al., 2022).

Mit Blick auf die Zukunft und die sich verdndernden technologischen und gesellschaft-
lichen Moglichkeiten, werden weitere Iterationen zur Detaillierung und kontinuier-
lichen Anpassung und Verbesserung des LC-Gestaltungswissens notwendig. Zukiinftige
Forschungsvorhaben kénnten bei dem konzeptuellen Prototyp ansetzen, diesen in der Praxis
auch quantitativ mit Nutzerexperimenten testen und dann das Design Wissen adaptieren.
Ebenfalls wéren erneute Studien mit einer grofleren Anzahl an Probanden denkbar,
um die DP innerhalb der Zielgruppe noch weiter zu spezifizieren (z.B. konnten
sich in Fokusgruppen Spezifikationen entsprechend der Weiterbildungsbranche,
Familiensituation oder Personlichkeit ergeben). Infolgedessen sollte evaluiert werden,
ob und welchen Einfluss die beschriebenen DP tatsdchlich auf die Lernmotivation der
Nutzer haben — beispielsweise hinsichtlich des Lernerfolgs oder des Zeitmanagements
mit Auswirkungen auf die empfundene Work-Life-Balance. Zuletzt stellt sich die
Frage, inwieweit sich die Resultate der Arbeit auf einen anderen Kontext, abseits der
beruflichen Weiterbildung, {ibertragen lassen (z.B. Schiiler).

Unser konzeptueller Prototyp liefert eine erste Instanziierung fiir das abgeleitete
Gestaltungswissen und visualisiert somit eine mdgliche praktische Umsetzung. Damit
mochten wir einen Diskussionsraum schaffen, welcher dazu anregt, die sieben DP und
exemplarischen DFs weiter auszugestalten und in der Praxis zu erproben.
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D.3 Bedarfsanalyse zur Darstellung von Daten im
Bereich Learning Analytics aus Lernenden-Sicht

Dietrich Kammer', Mathias Miiller'

! Hochschule fiir Technik und Wirtschaft Dresden,
Fakultdt Informatik/Mathematik, Professur Technische Visualistik

1 Einleitung

Learning Analytics beschreibt das Messen, Sammeln, Analysieren und Berichten von
Daten, um Lernprozesse verstehen und verbessern zu kénnen (Siemens und Long
2011). Eng verwandt mit Learning Analytics sind die Bereiche Academic Analytics
und Educational Data Mining, die mit jeweils unterschiedlicher Ausrichtung ebenso
die datenbasierte Uberpriifung, Vorhersage und Anderung von akademischen
Prozessen untersuchen (Baepler und Murdoch 2010). In diesem Beitrag fokussieren
wir entsprechende Benutzungsschnittstellen, welche die gesammelten Daten
visualisieren und verfiigbar machen. Héufig werden dazu sogenannte Dashboards
entwickelt, in denen vorzugsweise Lehrende den Lernfortschritt der Lernenden
iiberpriifen und gegebenenfalls intervenieren kdnnen. Unser Anliegen ist es, dass
auch die Lernenden selbst ihren Fortschritt angezeigt bekommen und diesen so
iiberpriifen und einschétzen kdnnen. Dieses Angebot zum selbstregulierten Lernen
(Jivet u. a. 2017) kann auch den Vergleich mit Mitlernenden einschlieBen. So
konnen eigene Lernstrategien abgebildet und optimiert werden. Auch der Bedarf,
mit Lehrenden in Kontakt zu treten, kann sich dabei zeigen. Unser Ansatz folgt
dabei der Selbstbestimmungstheorie und soll Autonomie, Kompetenz und soziale
Eingebundenheit in den Lernprozess unterstiitzen (Deci und Ryan 2012). Um
einschitzen zu konnen, welche Bedarfe dafiir bestehen und welche Funktionen von
Lernenden bevorzugt werden, wurde eine Online-Umfrage unter Studierenden der
HTW Dresden in Bezug auf die Lernplattform OPAL! durchgefiihrt. Dieser Beitrag
beinhaltet die Ergebnisse der Umfrage und berichtet erste Schlussfolgerungen
hinsichtlich der Umsetzung in einer Benutzungsschnittstelle fiir Lernende.

2 Verwandte Arbeiten

In der Literaturstudie von Schwendimann et al. aus dem Jahr 2017 fokussierten
noch 74 % der untersuchten Systeme die Zielgruppe der Lehrenden (Schwendimann
u. a. 2017). In einer zeitgleichen Untersuchung von Bodily und Verbert konnten nur
6 % der 93 untersuchten Paper eine Beschreibung der Bedarfsanalyse nachweisen
(Bodily und Verbert 2017). Das entsprechende Fazit lautet: “We need more research
on learning analytics reporting systems that conduct rigorous needs assessments.”

' https://bildungsportal.sachsen.de/opal/, Letzter Zugriff: 27.06.2022
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Dieser Forderung kommt der vorliegende Beitrag nach. Bodily und Verbert zeigen
auf, dass der Fokus sich langsam mehr auf die Lernenden richtet (Bodily und
Verbert 2017). Ein explizit fiir Lernende entwickeltes Learning Analytics Dashboard
(LAD) ist StepUp! (Verbert u.a.2013), das die Aktivititen von Lernenden in
offenen Lernkontexten individuell und feingranular visualisiert. In der Evaluation
fanden die Forschenden heraus, dass Lernende ein moglichst vollstindiges Bild
ihrer Lernaktivitdten wiinschen, beispielsweise unter Beriicksichtigung sozialer
Interaktionen. Weiterhin zeigte die Evaluation, dass der Nutzen eines Systems wie
StepUp! Lernende nicht iiberzeugt und vor allem bei Gruppenarbeiten gesehen wird
(Santos u. a. 2013). Das System Open-DLAs zeigt Lernenden in Online-Kursen ihren
Fortschritt basierend auf vielféltigen Aktivitdten. Dazu gehdren neben der Navigation
durch Lernressourcen, Interaktionen mit Videos und Ergebnisse oder Leistungen
auch die Teilnahme an Diskussionen oder Foren-Beitridgen (Cobos u. a. 2016). Das
Werkzeug EMODA geht noch weiter, indem auf Basis eines Videokonferenztools
auch die Emotionen von Lernenden analysiert und dargestellt werden (Ez-zaouia
und Lavoué 2017). Lehrende konnen mit Hilfe dieses Werkzeug auch Interventionen
durchfithren. Das Student Activity Meter (SAM) richtet sich ebenfalls neben den
Lehrenden auch an Lernende. Dabei werden auch komplexere Visualisierungsformen
fiir multidimensionale Daten verwendet, zum Beispiel parallele Koordinaten. SAM
visualisiert Aktivitdten von Lernenden (Govaerts u.a.2012). Datengrundlage sind
dabei Aktionen in Kursen, die aggregiert werden, um entsprechende Statistiken
darzustellen mit Hilfe sogenannter high-level indicators. In einem weiteren Artikel
stellen die Autoren des vorliegenden Beitrags mdogliche Datengrundlagen und die
Rolle der Informationsvisualisierung ausfiihrlicher dar (Kammer und Miiller 2022).
In ihrer Forschung zum studentischen Umgang mit LAD weisen Klein u. a. darauthin,
dass die Relevanz, Genauigkeit und der Kontext der Daten entscheidend sind. Dariiber
hinaus ist das Vertrauen in Daten und Zusammenhinge grundlegend — genauso wie das
Vertrauen in die Hochschulmitarbeitenden (Klein u. a. 2019). Lernende wiinschen auch
héufig eine langerfristige Sicht auf ihren akademischen Fortschritt, statt kurzfristige
Interventionen zu planen oder empfohlen zu bekommen (Klein u. a. 2019). Der Vergleich
zu einer anonymen Ubersicht von Mitlernenden wird von Klein u. a. dabei angeregt.
Auf die Gefahren der Frustration durch solche sozialen Vergleiche weisen allerdings
andere Autoren hin (Lim u.a.2021). Tatsachlich duBern Lernende, dass gegeniiber
sozialen Vergleichen und Einschétzungen durch Lehrende die Analyse des eigenen
Lernverhaltens bevorzugt wird (Tabuenca u.a.2015). In diesem Zusammenhang
werden weitere Gefahren von Learning Analytics berichtet. Dazu gehdren Themen
wie die Privatheit von Daten, das implizite Erstellen von Profilen, das unklare
Teilen von Daten auf Online-Plattformen und wer die Datenhoheit besitzt (Siemens
und Long 2011). Williamson und Kizilcec stellen sich auBerdem weiteren Herausfor-
derungen wie Gerechtigkeit, Diversitit und Inklusion (Williamson und Kizilcec 2022).
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Gegenwirtige LADs begegnen zudem immer noch einer mangelnden Motivation
diese zu nutzen (Santos u. a. 2012). Klein u. a. fanden in ihrer Untersuchung weiterhin
heraus, dass aufwindige Vorhersagen beziiglich des Studienerfolgs auch abschreckend
wirken konnen (Klein u.a. 2019). Haufig wird mehr Kontrolle iiber die Verwendung
von Daten und die damit zusammenhédngenden Vorhersagen gewiinscht. Dies
bestitigt die vorliegende Arbeit hin zur Integration von mehr Einflussmechanismen
im Rahmen eines Learning Analytics Cockpit. Diese Cockpit-Metapher betont
die Rolle der Interaktion und erweitert gegenwartig verfligbare Dashboards oder
Informationsgrafiken zum Kompetenzstand (Grann und Bushway 2014)

3 Methoden

Die durchgefiihrte Umfrage zum Thema ,,Deine Meinung zu digitalen Lern-
plattformen* wurde mafBgeblich durch Studierende der Medieninformatik an der
HTW Dresden erarbeitet und durchgefiihrt. Dazu wurde die Plattform Google-
Forms benutzt und der Link dazu mit einer Einladung an die Mailverteiler der
Studiengruppen in den Immatrikulationsjahrgédngen von 2019 bis 2021 aller
Fakultidten an der HTW Dresden verteilt. Zusétzlich wurde die Umfrage auf der
OPAL-Startseite der HTW Dresden eingebunden. Die Umfrage wurde im Zeitraum
vom 21.04.2022 bis 05.05.2022 durchgefiihrt. Trotz der Schwéchen im Datenschutz
gegeniiber anderen Umfrageplattformen wie UNIPARK oder LimeSurvey erlaubte
Google-Forms den Studierenden die unkomplizierte und kollaborative Erstellung
der Umfrage. Im Anhang befindet sich der vollstindige Fragebogen, der in drei
Abschnitte aufgeteilt ist. Der erste Teil beinhaltet demographische Angaben und
Fragen nach Lernpréferenzen (Teil A, 9 Fragen). Der zweite Teil stellt spezifische
Fragen zu der in Sachsen an zahlreichen Hochschulen eingesetzten E-Learning-
Plattform OPAL (Teil B, 12 Fragen). Dieser Teil konnte ibersprungen werden, sofern
die Plattform unbekannt war. Der dritte Teil stellt explizite Fragen zu alternativen
Losungen fiir Lernplattformen (Teil C, 9 Fragen). Der Fragebogen enthielt somit 30
Fragen, von denen 20 Pflichtangaben waren. Optional waren die 5 Freitextantworten
und Angaben zu den personlichen Préaferenzen. Die restlichen 25 Fragen waren eine
Mischung aus Bewertungen auf einer 7-Punkt-Likert-Skala oder Entscheidungsfragen
(Ja, Nein, ggf. Vielleicht). Freitextantworten wurden thematisch kodiert und auf
Ubereinstimmungen gepriift. Die statistische Auswertung erfolgte hauptsichlich
durch Berechnung der Antwortverteilung inklusive Mittelwert und Median. Auf
statistische Gruppenvergleiche (z. B. mittels ANOVA) — beispielsweise zwischen den
Fakultiten — wurde aufgrund der groBen Varianz der Stichprobengréfien verzichtet.

4 Ergebnisse

Die Umfrage erreichte insgesamt 133 Teilnehmende von allen 8 Fakultdten der
HTW Dresden. Nur 3 der 133 Teilnehmenden kannten OPAL als Lernplattform
nicht und libersprangen somit den zweiten Teil des Fragebogens.
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Am stérksten vertreten waren die Fakultdt Wirtschafswissenschaften (35 %), die Fakultit
Informatik/Mathematik (21 %) und Landbau/Umwelt/Chemie (16 %). Jeweils
unter 10 % der Befragten kamen aus den Fakultiten Bauingenieurswesen, Design,
Elektrotechnik, Geoinformation und Maschinenbau. Die iiberwiegende Mehrheit von
87 % studierten im vierten oder héheren Semestern. Von allen Befragten arbeiteten
62 % neben dem Studium. 51 % der Befragten gaben ihr Alter im Bereich zwischen
18-21 Jahren an. 41 % der Befragten waren 22-25 Jahre alt und nur 5 % waren
zwischen 2629 Jahren und 3 % alter als 30 Jahre.

AS5: Siehst du dich eher als (1=Introvertiert, 7=Extro) | X
Aé: Bist du eher [0=Analytisch, 7=Kreativ) | X

A7: Wie viel Freizeit kannst du dir, gefihlt, nehmen? X

A8: Wie viel Ordnung brauchst du zum Lernen? . . =

A9 :Welche Lernform bevorzugst du? (1=sclo, 7=gruppe) X

B1: Wie zufrieden bist du mit Opal? x |

B2: Wie Gbersichtlich findest du die
Strukturierung von Opal?

B3: Spricht dich das Design von Opal optisch an? X |

B4: Findest du Opal geei zur L tberprifung? | X
B5: Wie zufrieden bist du mit den Maglichkeiten, ’
deinen Lernfortschritt zu iberprifen?

Bé: Wie sinnvoll findest du die Ubersicht der Module,
an denen du teilnimmst, umgesetzt?

C3: Wie wichtig ist dir ein optisch ansprechendes o 0 .
esign einer Webseite?

C4: Wie wichtig ist dir das Feedback vom Lehrpersonal X
hinsichtlich deines Lernstandes?

C5: Wie wichtig ist dir ein Kalender/Ablaufplan zur
Organisation deines Studiums?

Cé: Wie findest du die Idee von digitalen |x
Lerntagebiichern (e-Portfolios)?

.
~N | ~

1

Eher neutrale Bewertung Uberwiegend positive Bewertung [l Bewertung mit Handlungsbedarf

Abbildung 1: Ergebnisse der Umfrage mit Boxplots
(die Kreuze zeigen den arithmetischen Mittelwert, die Striche den Median und
Punkte Ausreifier aus den dargestellten Quartilen)
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Bei den Fragen zu den Lernpréferenzen (siche Abbildung 1) sticht vor allem der Wunsch
nach Ordnung beim Lernen heraus (AS8). Eine leichte Priferenz zum individuellen
Lernen spiegelt sich in den Antworten wider (A9). Wie Abbildung 1 zeigt, besteht bei
einem Median von 5 eine generelle Akzeptanz von OPAL als Lernplattform (B1). Bei
der Ubersichtlichkeit (B2) gehen die Bewertungen stirker auseinander (Median=5)
genauso wie beim Design (B3), das allerdings generell etwas schlechter bewertet wird
(Median=4). Moglichkeiten zur Leistungsiiberpriifung (B4) werden neutral bewertet
(Median=4) und die Ubersicht zu den Modulen besser mit einem Median von 5. Ein
klares Potenzial existiert beim Anbieten von Moglichkeiten zur Uberpriifung des
Lernfortschritts (BS) — also fiir ein Learning Analytics Cockpit. Bei den Anforderungen
wird klar, dass das optische Design fiir die meisten Befragten entscheidend ist (C3,
Median=6) sowie ein zeitlicher Bezug in Form eines Kalenders oder Ablaufplans
stark nachgefragt wird (C5, Median=6). Das Feedback von Lehrenden (C4) wird eher
neutral bewertet, was Erkenntnisse aus fritheren Untersuchungen zu bestétigen scheint
(siche Abschnitt 2). Das in OPAL bereits bestehende Werkzeug der E-Portfolios, um
Lernfortschritte zu dokumentieren, wird neutral bewertet (C6, Median=4).

Fiir einen Wechsel der Plattform sprachen sich nur 19 % klar aus, 39 % wollen bei
OPAL bleiben und 54 % konnen sich eventuell einen Wechsel vorstellen. Die offene
Frage, warum oder warum nicht die Plattform gewechselt werden sollte (B12),
beantworteten 52 der 133 Befragten. Die Griinde fiir den Verbleib bei OPAL sind
einerseits eine Zufriedenheit mit den angebotenen Funktionalitdten (15 Nennungen)
aber auch eine Gewohnung an die Plattform (7). Zudem wurde die Einheitlichkeit
der Plattform genannt (6) — auch dass keine (besseren) Alternativen bekannt sind
scheint gegen einen Wechsel zu sprechen (10). Der Aspekt Datenschutz wurde nur
von einem Teilnehmer erwéhnt. Fiir den Wechsel sprechen fehlende oder schlecht
nutzbare Funktionalititen (z.B. Suche, Benachrichtigungen, Anmeldung) sowie die
fehlenden Ubersichten iiber alle Kurse, innerhalb von Kursen oder den anstehenden
Aufgaben (10) bzw. Schwichen im Design (2). Die uneinheitliche Nutzung und
Kursgestaltung durch Lehrende wurden auch beméngelt (8). Weitere Themen sind
die fehlende Unterstiitzung fiir mobile Endgerite (2), fehlende Individualisierbar-
keit (2), technische oder funktionale Probleme (2) und mangelnde Unterstiitzung bei
der Organisation (1). Bei jeweils einem Teilnehmenden sprach die Nutzung anderer
Tools zur Studienorganisation sowohl fiir als auch gegen den Wechsel der Plattform.
Ein wechselwilliger Befragter beschrieb die Griinde mit: ,,Wenig Mdglichkeiten
zur eigenen ibersichtlichen Gestaltung/Organisierung. Kurse werden ungeordnet
angezeigt und sind schwer zu finden.“ Griinde gegen den Wechsel gab cine Person
so an: ,,Alle Module gemeinsam erreichbar, gute Struktur und Abgabemdglichkeit.
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Die offene Frage nach Storungen beim Lernen (C1) wurde von 79 der 133 Befragten
beantwortet. Das Thema der Corona-Pandemie wurde dabei von 24 Befragten
aufgegriffen. Insbesondere der Wechsel zwischen Online- und Offline-Lehre (13)
und der Wunsch entweder nach mehr oder weniger Online-Angeboten (12) wurden
dabei genannt. In diesem Zusammenhang stehen gegebenenfalls auch Probleme mit
Gruppenarbeiten (5). Stress und Zeitmangel wurden von 15 Befragten erwidhnt, ein
Mangel an Motivation von 4. Zudem gab es generelle Kritik an Lehrinhalten (10)
und der uniibersichtlichen Studienorganisation (11). Die unzureichende Nutzung der
Lehrenden von OPAL (Kursstruktur, Tests) wurde 7-mal erwéhnt und die mangelnde
Unterstiitzung durch OPAL hinsichtlich der Strukturierung und der mobilen Nutzung
(2). Ein Befragter duflerte sich so: ,,Fehlende Gesamtterminiibersicht und alle
Lehrenden nutzen verschiedene Wege, Material bereit zu stellen.”

Die offene Frage nach der gewiinschten Unterstiitzung durch eine Lernplattform (C2)
beantworteten 83 der 133 Befragten. Die iiberwiegende Mehrheit wiinscht sich Hilfe
bei der Organisation von Lehrmaterial (49), Abgaben (17) und Terminen (21). Eine
Ubersicht iiber das gesamte Studium wiinschen sich 19 Befragte und 8 eine explizite
Unterstiitzung bei der Planung, bspw. mit einer Wocheniibersicht. Den Lernfortschritt
wollen 3 Befragte sehen. Soziale Interaktion mit anderen Studierenden (7) und mit
den Lehrenden (9) wurde nachgefragt. Kollaboratives Arbeiten wurde nur einmal
explizit erwdhnt, das (individuelle) Lernen dagegen 9-mal. Weitere Themen waren
das Beziehen aktueller Informationen (2), eine Noteniibersicht (1) und die mobile
Nutzung (2). Bei der Frage C9 nach der Nutzung mittels Desktop-Rechner oder
mobilen Endgerit entschieden sich 20 % fiir die Nutzung mit einem Desktop-PC
und 4 % ausschlieBlich mobil. 76 % mdchten beide Arten von Endgerédten benutzen.
Ein Befragter fasst die gewiinschte Unterstiitzung so zusammen: ,,Den Uberblick
bewahren, meinen Stundenplan im Blick haben und Feedback zu meinem Lernstand
geben. So, dass man einschdtzen kann, ob man gut fiir die Priifung vorbereitet ist.

SchlieBlich wurde explizit nach gewiinschten Features einer Lernplattform gefragt (C7).
Aufdiese Frage antworteten 48 der 133 Befragten. Klarer Favorit war dabei ein Kalender,
der Tests und Aufgaben zeigt (26). Nur eine befragte Person duBSerte sich entschieden
dagegen: ,,Auf keinen Fall einen digitalen Kalender, analog komme ich besser mit
meiner Terminorganisation klar.” Von den befragten Personen sprachen sich 8 fiir eine
Kursiibersicht mit Individualisierbarkeit von Aufgaben und der Kursauswahl aus: ,,Es
wire niitzlich, die Module nach Semestern eigensténdig in Ordner zu katalogisieren,
damit man einige Kurse nicht wieder hiandisch aus seinen Favoriten austragen muss
wenn das Semester vorbei ist.” Ein Feature, dass es erlaubt eigene und vom Lehrenden
erstellte Checklisten abzuarbeiten (6). Eigenstindige Inhalte wollten 4 Befragte
erstellen, bspw. geteilte Notizen (mit Lernenden und Lehrenden) oder Karteikarten.
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Eine Ubersicht iiber die Kontakte (Lernende und Lehrende) sowie eine Doku-
mentenvorschau wurden zweimal erwihnt. Die Uberpriifung des Lernfortschrittes,
ein Chat, Verlinkung mit der Bibliothek, E-Portfolios und die Integration von
Mailprogrammen wurden jeweils einmal genannt.

Bei den neben der Lernplattform OPAL verwendeten Werkzeugen (C8 mit 48 von 133
Antworten) zur Studienorganisation stechen Kalender (z.B. Google oder Outlook)
mit 14 Nennungen heraus. Danach folgt die HTW Dresden App mit 12 Nennungen.
6 Befragte geben aber auch an, kein spezielles Werkzeug oder sogar handschriftlich
ihr Studium zu organisieren. Weitere Tools sind Studo (1), Flow (1), UniNow (1),
Notion (6) und Notizwerkzeuge wie OneNote (6), Notability (1), GoodNotes (3)
und Samsung Notes (1). Trello (3), GoogleTasks, (1) TickTick (1) sowie Microsoft
ToDo (1) werden als Checklisten-Programme verwendet. Lucidchart, TimePlanner
fiir Android, TimeTree, StudySmarter, Clockify, Anki, Discord und Google-Drive
wurden jeweils einmal genannt.

5 Diskussion

Aus der Umfrage ergibt sich der Wunsch nach einer zeitbasierten Darstellung,
zum Beispiel eingebettet in einen Kalender. Gleichzeitig wird die Nutzung einer
einheitlichen Lernplattform als Anlaufstelle fiir die Belange des Lernens sehr
begriifit. Die Umfrage zeigt aber auch Schwichen auf, zum Beispiel die uneinheitliche
Nutzung durch Lehrende oder schwer auffindbare Funktionalititen. Neben den
erfassten Usability-Problemen steht das Ableiten von Visualisierungsideen und
Interface-Metaphern fiir das Learning Analytics Cockpit im Vordergrund. Wie in
einem echten Cockpit sollen auch Steuerungsmdglichkeiten angeboten werden, im
Gegensatz zu einem reinen Dashboard-Ansatz. Die durchgefiihrte Umfrage spiegelt
eine generelle Akzeptanz von OPAL als Lernplattform im Umfeld der HTW Dresden
wider. Ein wesentlicher Grund scheint dabei die Gewohnung zu sein: ,,Ich bin damit
zufrieden und habe mich an OPAL gewdhnt. Ich mdchte mich nicht umstellen
miissen.* Aber auch der Wunsch eine zentrale Anlaufstelle fiir das Online-Lernen
iiber alle Module und Kurse hinweg nutzen zu kdnnen: ,,Alle Module gemeinsam
erreichbar, gute Struktur und Abgabemdglichkeit.“ Die Umfrage bestitigt zudem
einige Befunde aus der Literatur (siche Abschnitt 2), wonach Studierende sich auf
Lernplattformen weniger einem sozialen Vergleich aussetzen wollen. Viel mehr steht
die Organisation von Lernmaterial, Aufgaben und Terminen im Vordergrund. Dafiir
ist eine bisher unzureichende Gesamtiibersicht tiber das Studium als Basis fiir ein
Learning Analytics Cockpit offensichtlich ausschlaggebend. Dabei hat sich eine
kalendarische Darstellung auf verschiedenen Ebenen (Tages-, Wochen-, Semester-
und Studiumsiibersicht) als gewtinschte Interface-Metapher herausgestellt.

°g Gemeinschaften in Neuen Medien 2022 Dresden



Unterstiitzungssysteme 202

Eine erhebliche Herausforderung stellt die inkonsistente Nutzung der Lernplattform
durch Lehrende dar. Die individuellen Moglichkeiten fithren zu stark unterschiedlichen
Strukturen und teilweise wird die Plattform gar nicht oder nur unzureichend genutzt:
,,Ob das OPAL sinnvoll ist, hangt stark vom Dozierenden ab.* und ,,Sehr uniibersichtlich
und unstrukturiert, teilweise sind Module (sowie mogliche Alternativen) schwer zu
finden. Ordner der Profs sehr unsortiert und meist wenig Inhalt.*

home @
043 Medieninformatik  swesessee moan s W cvE nes @ e
Mai2022 <> 1341 Computergrafik/Visualisierung 11 Aufgaben

KADO KWOO KWOD KADD Kwoo Kwoo kwoo @RED KWOD KWOD KWOD KWOD KWOD KWOD KWO

Abbildung 2: Konzept von Studierenden fiir das Learning Analytics Cockpit basierend
auf einem Kalender (1), Semesterplan (2) einer einheitlichen Darstellung von
Kursinhalten (3) und Aufgabenliste (4).

Fiir die Konzipierung des Learning Analytics Cockpits ziehen wir folgende Schluss-
folgerungen und Aufgaben:

1) Struktur zuerst: Bevor aufwindige Werkzeuge fiir Learning Analytics
entwickelt werden, muss eine iibersichtliche Grundstruktur geschaffen
werden, in der sich diese einbetten.

2) Best Practices fiir Kursstruktur: Lehrende miissen dabei unterstiitzt werden,
ihre Kurse fiir eine einheitliche Gesamtiibersicht passende Art und Weise
zu strukturieren.

3) Lernfortschritt zeitbasiert darstellen: Studierende begriilen kalendarische
Ansichten auf ihre Module und das gesamte Studium.
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4) Individuellen Lernfortschritt dokumentieren: Studierende wiinschen
Moglichkeiten, eigene Stirken und Schwichen abzulesen und ihren eigenen
Plan zu verfolgen.

Auf dem Weg hin zu einem Learning Analytics Cockpit liegen noch erhebliche
Forschungs- und Entwicklungsarbeiten. Die nun folgenden Konzeptionsarbeiten
sollen dabei ein moglichst brauchbares Werkzeug hervorbringen. Ein erster Vorschlag
ist in Abbildung 2 zu sehen. Dieses Cockpit ist in 4 Bereiche aufgeteilt, wobei ein
Kalender iiber die Struktur des aktuellen Tags Auskunft gibt. Der Semesterplan
bietet eine ldngerfristige Perspektive und dient als Auswahl von Modulen, wodurch
die Kursinhalte direkt zugreifbar werden und zeitliche/inhaltliche Abhéngigkeiten
sichtbar sind. Der restliche Workload in jedem Semester lédsst sich anhand einer
Aufgabenliste einschitzen und abarbeiten. Die technische Machbarkeit, institutionelle
und personliche Aufwénde der Lehrenden lassen sich daraus ableiten und bewerten.
Idealerweise lassen sich einheitliche Strukturen auch schaffen ohne die Lehrenden
in ihrer Gestaltung der Kurse stark einzuschrinken. Sobald eine brauchbare
Grundstruktur besteht lassen sich weitere Learning-Analytics-Komponenten einbauen:
Empfehlungssysteme zur Optimierung des eigenen Studienablaufs, Gamification-
Elemente bei der Erledigung von Aufgaben oder Integration von Werkzeugen fiir
Notizen und Checklisten.
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Anhang

Fragebogen (Pflichtfragen mit Stern* gekennzeichnet)

Deine Meinung zu digitalen Lernplattformen

Demographische Daten (1 von 3)

Nr.
Al
A2

A3
A4
A5

A6
A7

A8

A9

Al10

Frage
Dein Alter*

An welcher Fakultit studierst du?*

In welchem Semester befindest du dich aktuell?*
Arbeitest du neben dem Studium?*

Siehst du dich eher als...

Bist du cher...

Wie viel Freizeit kannst du dir, gefiihlt, nehmen?

Wie viel Ordnung brauchst du zum Lernen?

Welche Lernform bevorzugst du?

Ist dir die Lernplattform OPAL bekannt?*

Deine Meinung zur Lernplattform OPAL (2 von 3)

Nr.
B1

B2

B3

B4

B5

B6

Frage

Wie zufrieden bist du mit Opal?*

Wie tibersichtlich findest du die Strukturierung
von Opal?*

Spricht dich das Design von Opal optisch an?*

Findest du Opal geeignet zur Leistungsiiberprii-
fung, zum Beispiel im Rahmen von Online-
Klausuren oder Priifungs-Vorleistungen?*

Wie zufrieden bist du mit den Méglichkeiten,
die Opal dir bietet, um deinen Lernfortschritt zu
iiberpriifen?*

Wie sinnvoll findest du die Ubersicht der Modu-
le, an denen du teilnimmst, umgesetzt?*

Antwortméoglichkeiten
<18, 18-21, 22-25, 26-29, >= 30

Informatik/Mathematik, Bauingenieurwesen,
Design, Elektrotechnik, Geoinformation,
Landbau/Umwelt/Chemie, Maschinenbau,
Wirtschafswissenschaften, Andere

1,2,3,4,5,6,7+
Ja, Nein

7-Punkt-Likert Skala, Introvertiert bis
Extrovertiert

7-Punkt-Likert Skala, Analytisch bis Kreativ

7-Punkt-Likert Skala, ,,gar keine Freizeit“ bis
,,quasi den gesamten Tag™

7-Punkt-Likert Skala, ,,wenig Ordnung® bis
,,viel Ordnung*

7-Punkt-Likert Skala, ,.komplett unabhéngig*
bis ,,immer Gruppenarbeit*

Ja, Nein

Antwortméglichkeiten

7-Punkt-Likert Skala, ,,sehr unzufrieden*
bis ,,vollkommen zufrieden*

7-Punkt-Likert Skala, ,,absolut uniiber-
sichtlich bis ,,sehr tibersichtlich*

7-Punkt-Likert Skala, ,,definitiv nicht* bis
,ja, sehr*

7-Punkt-Likert Skala, ,,ungeeignet” bis
,,gut geeignet

7-Punkt-Likert Skala, ,,sehr unzufrieden*
bis ,,vollkommen zufrieden*

7-Punkt-Likert Skala, ,,nicht sinnvoll“ bis
,,sehr sinnvoll

°g Gemeinschaften in Neuen Medien 2022 Dresden



Unterstiitzungssysteme

207

B7

B8

B9

B10

B11

BI12

Nutzt du die Moglichkeiten zum Favorisieren
von Modulen?*

Nutzt du die Bookmark-Funktion?*

Nutzt du die Optionen fiir e-Portfolios, die Opal
anbietet?*

Wie sehr hilft dir Opal bei der Organisation
deines Studiums?*

Wiirdest du fiir die Organisation deines Studiums
lieber zu einer anderen Plattform wechseln?*

Warum oder warum nicht?

Alternative Lern-Plattformen (3 von 3)

Nr.
Cl

C2

C3

C4

Cs

C6

C7

C8

c9

Frage

Was stort dich an deinem Studium zur Zeit am
meisten?

Wobei sollte dich, deiner Meinung nach, eine
Lernplattform generell unterstiitzen?

Wie wichtig ist dir ein optisch ansprechendes
Design einer Webseite?*

Wie wichtig ist dir das Feedback vom Lehrperso-
nal hinsichtlich deines Lernstandes?*

Wie wichtig ist dir ein Kalender/Ablaufplan zur
Organisation deines Studiums?*

Wie findest du die Idee von digitalen Lerntagebii-
chern (e-Portfolios)?*

Welche Features (e-Portfolio, Kalender etc.)
wiirdest du dir vorrangig fiir eine alternative
Plattform wiinschen?

Falls du Apps zur Organisation deines Studie-
nablaufs/Lernfortschritts benutzt, um welche
handelt es sich?

Auf welchen Endgeriten wiirdest du eine Lern-
plattform bevorzugt nutzen?*

Ja, Nein (Mit Prisentation eines
Screenshots)

Ja, Nein (Mit Prasentation eines
Screenshots)

Ja, Nein (Mit Prisentation eines
Screenshots)

7-Punkt-Likert Skala, ,,gar nicht bis
,.sehr’

Ja, Nein, Vielleicht

Freitext

Antwortméglichkeiten

Freitext

Freitext

7-Punkt-Likert Skala, ,,unwichtig® bis
,»sehr wichtig

7-Punkt-Likert Skala, ,,unwichtig" bis ,,sehr
wichtig*

7-Punkt-Likert Skala, ,,unwichtig® bis
,.sehr wichtig

7-Punkt-Likert Skala, ,,uninteressant‘ bis
,,sehr interessant*

Freitext

Freitext

Mobil, Desktop, Beides
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D.4 Design eines Virtuellen Supportteams.

Konzeptionelle Uberlegungen und empirische Befunde

zur Entwicklung Fakultat ubergreifender virtueller Teams
in der IT-Administration einer Hochschule

Kéhler Thomas', Eric Schoop?, Jana Hartmann?

! Technische Universitdt Dresden, Fakultdt Erziehungswissenschaften

2 Technische Universitit Dresden, Fakultdit Wirtschaftswissenschaften

3 Technische Universitit Dresden, Bereich Geistes- und Sozialwissenschaften

1 Einfiihrung

Korperschaften offentlichen Rechts im Bildungsbereich zeichnen sich durch
eine zunehmende Digitalisierung der Geschiftsprozesse aus. Dies trifft auch
fiir Hochschulen zu, wobei die Produktion der Bildung (hier unter dem Begriff
eLearning) ein intensiv untersuchtes Themenfeld ist, sowohl betreffen die Lehre
selbst (Fischer et al., 2006)) als auch die dafiir erforderlichen Services (Neumann,
2006). Weniger intensiv debattiert wird die Betreuung der IT-Administration als
Thema der Organisationsentwicklung. Gerade in groBen Hochschulen mit oft
mehreren tausend Beschiftigten und einer komplexen Organisationsstruktur, zudem
hoher Dynamik von Organisationseinheiten (wechselnde Projekte, wechselndes
Personal), zudem weitgehend dezentraler Aufbauorganisation, ergeben sich
erhebliche Gestaltungsbedarfe, wenn es um den Betrieb bzw. die Betreuung digitaler
Infrastrukturen geht (Lattemann at al., 2004; Kohler et al., 2021).

Beispielhaft anhand des Bereiches Geistes- und Sozialwissenschaften der
Technischen Universitdt Dresden thematisiert der Beitrag die aktuell anstehenden
Gestaltungserfordernisse vor dem Hintergrund der Zielestellung, ein virtuelles
Serviceteam fiir die Aufgaben der IT-Administration in Lehre, Forschung und
Verwaltung iiber mehrere Fakultiten hinweg zu konzipieren. Dies ist insofern
herausfordernd da es hier kaum Beispiele gibt, wihrend die Organisations- und
Institutionsentwicklung im Feld der Unterstiitzung der digitalen Lehre bereits seit
langem diskutiert werden (vgl. Neumann, 2006). Zudem wurden fiir das eLearning
ebenda derartige organisationale Strukturen bereits von Beginn an eingerichtet.
Demgegeniiber ist das Vorhaben im Bereich der in der IT-Administration aufgrund einer
langfristig bestehenden dezentralen Aufbauorganisation und teils unterschiedlichen
Supportkulturen weniger deutlich abzusehen (Kohler et al., 2021).
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Eingebettet in einen laufenden Change-Management-Prozess mit Zielvereinbarung,
Personal- und Organisationsentwicklung stiitzt sich der Workshop empirisch neben
drei Qualitétszirkeln auf unterschiedlichen Organisationsebenen vor allem auf eine
aktuell laufende Befragung in Form einer online absolvierten Totalerhebung unter den
Struktureinheiten des Bereiches. Aus dieser Befundung abgeleitet werden mogliche
Gestaltungsansitze die sowohl strukturell (Sozialform Team?), als auch medial (virtuelle
Form?), wie auch im Hinblick auf die personale Untersetzung (Community-Manager:in?)
zu interpretieren sind (K6hler & Schilde, 2003; Kahnwald & Kohler, 2005).

Die Daten einer Vollerhebung unter den Lehrstithlen des Bereiches (n=105,
55 % Beteiligung) im Online Format unter Nutzung von Lime Survey zeigen ein
differenziertes Bild des Aufgabenportfolios:

Doménen- IT-Ansprechpartner:in,
Administrator:in, 3% 19%

Netzwerktechniker:in,

Sonstiges, 11% 4%

Verwalter:in in PC-Pools
2%

WebCMS-Redakteur:in,
40%

Administrator:in fiir
mehrere Arbeitsplatze
(Aufbau Arbeitsplatz,
Software-Installation,
Updates etc.)
19%

Server Administrator:in,
2%
Abbildung 1: Aufgabenportfolio von IT-Administration einer Hochschule im Bereich der
Geiste- und Sozialwissenschaften (2022, Mehrfachnennungen moglich)

Wichtig fiir die Frage nach der Teamentwicklung ist weiterhin der Befund, dass dies
Aufgaben sich iiber sehr unterschiedliche Personengruppen erstrecken, die iiber das
zu diesem Zweck eingestellte Fachpersonal deutlich hinausgehen. Ob dies unter dem
Begriff ,,Schatten-IT*“ passend interpretiert wird wére zu diskutieren. Insbesondere
aber zeigt sich das sowohl eine Aufgabendifferenzierung wie auch Fragen der
Qualifikation und schlieBlich auch der Arbeitsorganisation und Kommunikation eine
wesentlich groflere Personengruppe betreffen als urspriinglich angenommen.
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Damit ergeben sich Impulse fiir die Ableitung moglicher Gestaltungsansitze des
aufzubauenden virtuellen Teams, die sich in folgenden Fragen adressieren lassen:

- Wie steht es um die personale Verantwortung (auch Fithrung) der betreffenden
Personengruppen die iiber unterschiedliche Organisationseinheiten verteilt ist?

- Welche Kommunikationswege/mittel sind zwischen diesen Personen
bereits im Einsatz vor dem Hintergrund welcher Kommunikationsbedarfe?
Wie wirksam sind diese?

- Wie steht es um die Qualifikation der betreffenden Personengruppe vor dem
Hintergrund durch recht dynamischer Anforderungen und oft unzureichend
systematischer Vorbildung?

- Inwiefern lasst sich eine Rollendifferenzierung erkennen und personal verorten?

- Wie sind die Aufgaben durch die aktuellen und potenziellen Auftraggeber:innen
praktizierbar? Handelt es sich eher um Kund:innen oder um Prosument:innen?

Die Bewertung der o.g. Gestaltungsansétze (vgl. Paraskevopoulou et al., 2020)
kann vor dem Hintergrund der vorangehend présentierten Problemsituation wie
auch der Datenlage weitere Befunde aus Bildung und offentlicher Verwaltung, aber
auch Wirtschaft einbringen und Optionen priorisieren. Dabei wird bewusst auf eine
ausreichende Heterogenitit der Perspektiven geachtet, die wie die Autor:innen auch aus
Wissenschaft, Verwaltung und Management kommen und so eine angemessene Validitét
der Aussagen befordern sollen. Dies ist durchaus als Anwendung bereits seit ldingerem
bekannte Gestaltungsansitze rund um Management virtueller Teams interpretierbar —
auf die hier bewusst verwiesen werden soll (vgl. Hartel & Konradt, 2006).
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D.5 Prototyping in VR — Gestaltung und Durchfiihrung
des Prototypings im Innovationsprozess mit Hilfe einer
Virtual — Reality — Anwendung

Jasmin Schone!, Marius Brade?, Peter Schmiedgen'

! Fachhochschule Dresden (FHD), Professur fiir Betriebswirtschaftslehre,
insb. Marketing & Eventmanagement

2 Fachhochschule Dresden (FHD), Professur Medieninformatik mit
Schwerpunkt interaktive Programmierung/Game-Entwicklung

Der vorliegende Beitrag beschreibt die Gestaltung und Durchfiihrung des
Prototypings im Innovationsprozess mit Hilfe einer Virtual- Reality —
Anwendung. Die Fallstudie und das Lehrformat wurde mit Hilfe der Oculus
Quest 2 durchgefiihrt unter Benutzung der Anwendung ,,Glue®, einer Plattform
fiir virtuelle Zusammenarbeit von Teams und fiir Meetings. Zunéchst wird die
virtuelle Realitéit als Kreativitditsmedium im Prototypingprozess eingefiihrt
sowie die Vor- und Nachteile der gewidhlten VR-Anwendung erldutert. An-
schlieend wird das Vorgehen des Prozesses in der interdisziplindren Gruppe
aus Bachelorstudierenden beschrieben. Die Ergebnisse wurden auf Basis von
Literaturanalysen sowie Beobachtungen bei der Durchfithrung der Fallstudie
sowie Testimonials der Durchfithrenden bewertet. Zu den Kernerkenntnissen
gehort die Durchfiihrbarkeit des Prototypings in (interdisziplindren) Lern-
gruppen auch ohne Vorkenntnisse in VR, die Durchfiihrbarkeit eines simul-
tanen und ortsunabhéngigen Prototypings in der VR-Anwendung ,,Glue*
sowie Moglichkeit der Kombinierbarkeit der Prototypen im virtuellen Raum
mit anderen Methoden entlang des Innovationsprozesses wie beispielsweise
dem Storytelling oder der Geschéftsmodellentwicklung.

1 Einfiithrung

Die Digitalisierung gewinnt in allen Bereichen an Bedeutung, so auch in der Lehre an
Hochschulen. Digitales Lehren und Lernen wird langfristig zu einem integralen Bestand-
teil des Lehrbetriebs. Die Hochschulen stehen bei der Digitalisierung ihrer Strukturen
und der Lehre vor groen Herausforderungen (Deutscher Bundestag, 2018) Insbesondere
in diesem Bereich kann die Digitalisierung dazu beitragen, das Lernen und Lehren attrak-
tiver, individualisierter, effektiver und flexibler zu gestalten. Digitale Lern- und Priifungs-
elemente sowie innovative, digitale Fachkonzepte kdnnen helfen, die Herausforderung-
en besser zu bewdltigen. Das Prototyping sowie und deren integrierte Methoden zur
Durchfithrung bieten ein breites Spektrum um die Kreativitit von Einzelnen und Teams
zu heben sowie benutzerzentriert das Produkt oder den Service zu entwickeln. Um inno-
vative Produkte und Services und ihre Geschéftsmodelle zu gestalten, setzen Unter-
nehmen bereits verstarkt auf kollaborative Kreativitdts — und Workshop-Methoden.
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Die frithzeitige Analyse zukiinftiger Produkte mit Hilfe virtueller Prototypen verbessert
die Kommunikation im Entwicklungsprozess, hilft Entwicklungsfehler zu vermeiden
und trégt dazu bei, die Anzahl realer Prototypen zu verringern. Unternehmen sparen so
Zeit und Kosten. Digitale Werkzeuge sind bisher selten im Bereich der Hochschullehre
vertreten, obwohl Forschung sowie Unternehmen die virtuelle Realitét aufgrund ihres
immersiven Erlebnisses zunehmend als Kreativitdtsmedium betrachten (Vogel, 2020).

2 Kreativititsmedium im Innovationsprozess

2.1 Virtual Reality als Kreativititsmedium

In der Wissen schaft sowie Praxis wird Nutzung von digitalen Werkzeugen inkl. die
Nutzung von Werkzeugen in VR zunehmend wichtiger (Alahuhta, 2014; Yang 2018;
Graessler und Taplick 2019). Die immersive Technologie in der virtuellen Realitt
(engl. Virtual Reality, kurz VR) bietet den Nutzenden eine kreativititsfordernde
Merkmale durch beispielweisen den erhohten Erlebnis — und Aktivierungsgehalt, eine
hohe Interaktivitit sowie unbegrenzter Modellierungsraum in der digitalen Welt (Vogel,
2020). Bei der Nutzung von VR-Tools sollte auf gesundheitliche Auswirkungen, wie
Schwindelgefiihl, Ubelkeit oder Verlust der riumlichen Wahrnehmung geachtet werden.

2.2 Prototyping als Kreativititsmedium

Unter Prototyping versteht man alle Arbeiten und Schritte, die zur Herstellung
von Prototypen notwendig sind (Steinbauer und Aichholzer, 2003). Die
Prototypingmethode hat wahrend des Innovationsprozesses den Vorteil, dass zunéchst
kein endgiiltiges Produkt entwickelt werden muss, sondern auf technisch einfachste
Art eine Vorversion erlebbar gestaltet wird. Die Methode steht sinnbildlich fiir den
Ubergang von Forschung und Entwicklung zur Produktion und Kommerzialisierung.
Mit den dabei gesammelten Informationen konnen Produkte und Services ziigig
marktorientiert und passgenau fiir die gewihlte Zielgruppe entwickelt werden.
Besonders durch die Etablierung des Design-Thinkings im Business-Modelling-
Prozess hat die Prototypingmethode an Bedeutung in der Geschéftsmodell- und
Produktentwicklung gewonnen (Newman, 2015).

3 Konzeption und technische Implementierung

Der virtuelle Raum als Lernraum ermdglicht durch den Verzicht auf einen vorgegebenen
physischen Raum das zeit- und ortsunabhéngige und somit flexiblere Lernen (Lackner &
Kopp, 2014). Zur Interaktion sowie Durchflihrung des Prototypings dienen Controller. Im
vorliegenden Beitrag wurde die Oculus Quest 2 genutzt. Diese Hardwareauswahl wurde
aufgrund der technischen Merkmale getroffen. Die VR-Brille Oculus Quest 2 zeichnet sich
durch die Moglichkeit zur freien Bewegung d.h. Mobilitidt im Raum aus, ohne an einer
Basisstation z.B. {iber Kabel verbunden zu sein. Zur Nutzung der genannten VR- Brille be-
notigt man zusétzlich ein Nutzerkonto bei Meta Platforms sozialem Netzwerk ,,facebook®.
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Als Kollaborationstool fiir die Prototypen- Gestaltung wurde die Applikation ,,Glue*
genutzt. Die App Glue 2.0 ist eine moderne Plattform fiir die Zusammenarbeit, die
virtuelle Realitdt und Cloud Computing nutzt (Glue, 2022). Fiir die Nutzung der
Software auf der VR-Brille benétigt man eine E-Mail-Adresse zur Registrierung.
In der App koénnen Teamrdume angelegt werden und zwischen verschiedenen
modernen sowie futuristischen Themenrdumen gewéhlt werden kann. Des Weiteren
bestehen die Moglichkeiten z.B. wihrend des Prototypingprozesses Screenshots zu
erstellen oder Abbildungen und Bilder in die Rdume zu laden. Die Teilnehmenden
im VR-Innovationsprozess konnen ortsunabhéngig sich in die App einloggen und die
Themenrdume fiir das Prototyping betreten (Glue 2022). Eine Besonderheit ist, dass
die Objekte keine physikalischen Eigenschaften besitzen. Die Objekte schweben auch
nach dem Loslassen durch die Controller im virtuellen Raum in der Luft.

4 Case Study: Prototyping in VR in der Lehre

4.1 Aufbau und Probanden

Die Fallstudie wurde in interdisziplindren Gruppen der Studienginge ,,Business
Admistration und ,,Medieninformartik / Mediendesign* durchgefiihrt. Die Probanden
des Studiengangs ,,Business Adminstration besafen keine bis wenig Vorkenntnisse im
Bereich VR, die Studierenden des Studiengangs ,,Medieninformartik / Mediendesign*
besallen wenig bis gute Vorkenntnisse durch die gegebene Fachdisziplin, zu Beginn
der Fallstudie. Nach einer kurzen Einfiihrung wurden die Teams in unterschiedliche
Themenrdume zugeordnet und mit einer gemeinsamen Aufgabenstellung in den
Prototypingprozess in die virtuelle Realitét entlassen. Zeitlich wurde fiir die Einfiihrung
sowie Durchfithrung und Présentation 2x90 Minuten in Blockform gewdhlt. Der
Austausch iiber andere Kommunikationskanéle war durch das Tragen der VR-Brille nicht
moglich. So konnte die Fallstudie ausschlieflich in der virtuellen Welt umgesetzt werden.

4.2 Ziel

Ziel der Fallstudie wiihrend des Lehrmoduls ,,Digital Business“ war die Uberpriifung
der Durchfiihrbarkeit sowie Erprobung der Methode des Prototypings in VR mit Hilfe
der Anwendung ,,Glue®. Dieses Konzept fokussiert auf die prototypische Produktent-
wicklung im Sinne der Marktféhigkeit und Nutzerorientierung. Dieses Konzept wird
mit folgenden Unterzielen erweitert:

- klare Aufgabengestaltung und fachliche Impulse, sodass Teilnehmende ohne
Vorkenntnisse gute Orientierung im Prozess erleben,

- interdisziplindre Kollaboration der Teilnehmenden durch Probanden aus
unterschiedlichen Fachdisziplinen,
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- niederschwellige Ermdglichung von Kommunikation und Kollaboration
wihrend des Prototypings mit geringer Eintrittsbarriere durch Bereitstellung
einfacher Werkzeuge in die virtuelle Realitit (Glue-Applikation),

- Begleitung des Prozesses durch Lehrende

Die Aufgabenstellung war ein fiktives Szenario. Durch die Lehrenden wurde ein
Vogel in die Applikation geladen. Die Aufgabe fiir die Probanden war es, dieses
Objekt zu erweitern fiir den Servicebereich in einem Hotel. Dieses Szenario diente
der Umsetzung der Fallstudie sowie der Anwendung des Prototypings sowie der
Methoden und sollte keinen erheblichen Inhalten Fokus erhalten. Man kann aus einer
Vielzahl von Objekten wéhlen und die Fallstudie sowie Aufgabenstellung anpassen.

Die folgende Abbildung illustriert, wie die Probanden gemeinsam im virtuellen Raum am
beispielhaften Objekt eines Vogels Merkmale diskutieren und durch Zeichnungen kom-
plettiert haben. Die Darstellung wurde durch einen Screenshot in Anwendung generiert.

Abildung 1: VR —kollaboratives Prototyping in der Glue-Anwendung

5 Ergebnisse

Die Ergebnisse wurden auf Basis von Literaturanalysen sowie Beobachtungen bei der
Durchfiihrung der Fallstudie sowie Testimonials der Durchfiihrenden bewertet. Zu den
Kernerkenntnissen gehort die Durchfiihrbarkeit des Prototypings in (interdisziplindren)
Lerngruppen auch ohne Vorkenntnisse in VR, die Durchfiihrbarkeit eines simultanen
und ortsunabhéngigen Prototypings in der VR-Anwendung ,,Glue* sowie Moglichkeit
der Kombinierbarkeit der Prototypen im virtuellen Raum mit anderen Methoden
entlang des Innovationsprozesses wie beispielsweise dem Storytelling oder der
Geschéftsmodellentwicklung. Allgemein ist das Prototyping in der VR-Applikation
,,Glue* als durchfiihrbar einzuschétzen.
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Eine Begleitung durch Lehrende mit Erfahrung in der Applikation ,,Glue® ist
zu empfehlen, Barrieren abzubauen und den Prozess fachkundig zu begleiten.

Die folgenden Abbildungen zeigen die Ergebnisse des VR — Prototyping in der
Anwendung.

~p g A
Abbildung 2: Objekt-Design in der virtuellen Reailitit
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Abbildung 3: kollaboratives Prototyping in VR am Objekt mit Whiteboards

Das gemeinsame ortsunabhingige Prototyping im virtuellen Raum konnte durch
die Probanden durchgefiihrt werden. Wie auf den Abbildungen dargestellt, wurden
Objekte in die Anwendung hochgeladen sowie Merkmale durch Zeichnungen in
verschiedenen Farben hinzugefiigt.
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Zu den Beobachtungen zdhlen, dass es keine Schwierigkeiten wihrend des
Prototypingprozesses der unterschiedlichen Gruppen gab auf der Basis von
unterschiedlichen Vorkenntnissen. Die Plattform Glue konnte durch die Studierenden
einfach und intuitiv genutzt werden. Die Empfehlung ist die Plattform ,,Glue*
somit fiir Gruppen mit oder ohne Vorkenntnisse fiir das Prototyping in VR zu
wihlen. Die Anwendung zeichnete sich durch die einfache Bedienung und
vorteilhafte Tools wie Screenshots erzeugen, Zeichnen, Bilder hochladen sowie
Ton- und Lautsprecherfunktion zur Kommunikation zwischen den Probanden aus.
Trotzdem ist anzumerken, dass wéhrend des Innovationsprozesses ausschlie8lich
diese Anwendung genutzt wurde und daher keine Vergleichsergebnisse einer
anderen Applikation zur Verfiigung stehen. Des Weiteren wurden wahrend der
Ergebnisprésentation das Potential der Kombinierbarkeit zusitzlicher Methoden
entlang des Innovationsprozesses sichtbar. So lieBen sich die Ergebnisse durch die
Visualisierung zur Erklarung und Entwicklung von Geschiftsmodellen nutzen sowie
die Methode des Storytellings anwenden. Bei der Durchfithrung von Methodik in der
virtuellen Realitdt sollte mogliche gesundheitliche Auswirkungen geachtet werden, da
diese moglichweiser die Teilnahme fiir manche Probanden ausschlief3t.
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'E Online Presence

E.1 Do learners experience spatial and social presence
in interactive environments based on 360-degree
panoramas? A pilot study and future research agenda

Jonathan Dyrna', Kjell Stohr?, Michelle Pippig’
! Technische Universitdit Dresden,

Center for Open Digital Innovation and Participation (CODIP)
? Akademie fiir Wirtschaft und Verwaltung GmbH

1 Introduction

The unforeseeable outbreak and progression of the covid-19-pandemic accompanied
by crucial measures of both social and spatial distancing has emphasized digital
technologies’ role within the spotlight of educational research and practice. A major
challenge of technology-enhanced education is the preservation of the spatio-social
character of learning despite distance. Virtual learning spaces hold the potential to
spatially situate learning and make learners feel like actually being in a real physical
learning environment (e. g., Hartmann & Bannert, 2022; Eiris et al., 2020, Makransky
& Mayer, 2022). Compared to highly immersive virtual realities that are, for instance,
accessed through a head-mounted display, interactive virtual learning environments
based on 360-degree panoramas are less expensive to produce while seeming to enable
comparable experiences of presence (Eiris et al., 2020; Ritter & Chambers, 2021).
However, this rather novel learning format has not yet been empirically investigated
in depth, neither in terms of its foundation nor regarding learners’ experience of
presence during its use. The subsequently described study aims to provide a first
in-depth insight into learners’ spatial and social presence experience in interactive
360-degree panoramas. Therefore, we first summarize the current theoretical and
empirical state of research. We then present the methodological approach and results
of the study conducted, discuss them critically, and derive a comprehensive agenda
for follow-up research.

1.1 Towards a definition of 360-degree panorama-based interactive
virtual learning environments

Virtual environments are computer-generated displays that enable or compel users “to

have a sense of being present in an environment other than the one they are [physically]

in, and to interact with that environment” (Schroeder, 1996, p. 25). When designed as

informational/social spaces to enrich classroom activities or enable distance learning,

virtual spaces can bereferred to as virtual learning environments (Dillenbourgetal.,2002).
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While three-dimensionally modeled environments have become a subject of
growing importance within educational research during the recent years and are
increasingly applied in educational practice, virtual spaces based on 360-degree
panoramas represent a rather novel and rarely researched form of a virtual learning
environment. The 360-degree panoramas, which serve as visual-technical basis,
are referred to as “omnidirectional views of the complete environment encircling
the observer, creating a virtual space that replicates the viewpoints surrounding a
user” (Eiris et al., 2021, p.3). Unlike dynamic 360-degree based media, such as 3D
modeled mixed or virtual realities respectively 360-degree videos which comprise
continuous sequences of images that users automatically or manually navigate
through, 360-degree panoramas are merely static camera shots depicting a single
scene. While the use of such techniques is widely established in real estate industry
to enable property inspections over distance, their application for educational
purposes is a trend that just emerged during the recent years. When designed to
promote knowledge and competence acquisition and enriched with elements that
users can interact with, for instance virtual agents or clickable/touchable hotspots,
we understand 360-degree-panorama based virtual spaces as 360-degree-panorama
based interactive virtual learning environments. To create such an environment, a
physically existing construction site may, for example, be photographed using a
360-degree camera and converted into a 360-degree environment with the help of
suitable software. Subsequently, it is enriched/extended with digital elements that
are not present in the physical template, like context-specific hazards. Because of
their spatial-situational nature, the thereby created virtual learning environments
are particularly suitable for the acquisition of competencies related to actions that
require spatial abilities (e. g., Eiris et al., 2021). For instance, they may serve trainees
or professionals as a safety training to identify more or less common hazards on a
construction site and learn to consider them appropriately.

1.2 Benefits of 360 panorama based interactive virtual learning
environments

The upcoming trend of using 360-degree panorama based virtual spaces in education
is predominantly driven by current research. According to a series of pilot studies,
students who trained safety hazard identification by the use of a 360- panorama-based
learning environment achieved similar outcomes to another group who physically
visited the construction sites (Pham et al., 2018a; Pham et al., 2018b). According to a
further study, a group of learners who used a learning space based on a 360 panorama
performed equal to another group who underwent a paper-based intervention to
gain abstract knowledge about the use of construction materials (Eiris et al., 2021).
Furthermore, subjects in the 360-degree panorama condition even outperformed
paper-based learners in two problem-solving tasks that required direct observation
of site material properties and their spatial relationships (Eiris et al., 2021).
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While another pilot study that compared an interactive 360-degree panorama to a
3D modeled virtual reality (VR) condition (Moore et al., 2019) revealed slightly
higher descriptive learning results for subjects which learned with the latter, a further
experimental comparison on learning about photovoltaic plants shows better testing
results for the 360 panorama based group compared to participants of the 3D modeled
condition (Ritter & Chambers, 2021). When considered in the light of the — compared
to the development of complex 3D modeled virtual realities — significantly lower
effort and costs that are required to create panorama based interactive learning
environments by the use of simple reality-capturing techniques (Eiris et al., 2021;
Wolfetal., 2021), 360 panorama based learning applications in sum appear a superior
alternative to enable spatially-situated information processing (see Hartmann &
Bannert, 2022) with regard to their cost-benefit ratio.

1.3 Learners’ experience of presence in 360 panorama interactive
virtual learning environments

While previous studies have predominantly focused on learners’ performance
achieved by the use of 360-degree-based educational spaces, there has been limited
research on the rationale for the conduciveness of such environments to learning.
One may argue that their potential for teaching and learning originates from
their ability to offer a unique sense of presence (Reyna, 2018). Presence can be
considered “the subjective experience of being in one place or environment, even
when one is physically situated in another” (Witmer & Singer, 1998), resulting
in “a psychological state in which the virtuality of experience is unnoticed” (Lee,
2004, p.32). By reviewing numerous approaches and definitions, Lombard and
Ditton (1997) identified six conceptualizations of presence: Transportation, realism,
immersion, social richness, social actor within a medium, and medium as social
actor. To gain a first sophisticated glimpse into the experience of presence during
learning with 360-degree panorama based interactive environments, we however
focus on two dimensions that have most extensively studied during the last years:
Spatial and social presence. Spatial presence refers to the perception of self-location
in an environment conveyed by some kind of media technology “in which virtual
(para-authentic or artificial) physical objects are experienced as actual physical
objects in either sensory or nonsensory ways” (Lee, 2004, p.44) while social
presence can be defined as “a psychological state in which virtual (para-authentic
or artificial) social actors are experienced as actual social actors in either sensory
or nonsensory ways” (Lee, 2004, p. 45) that may evoke parasocial interaction with
such actors. To date, two pilot studies have been conducted to investigate whether
a sense of presence arises when learners encounter 360-degree panorama-based
spaces. According to the first study, there was no significant difference in presence
reported by students who learned with a 360 panorama interactive environment
and another group that used a 3D modeled VR space (Ritter & Chambers, 2021).
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A similar comparison found equal results for professionals, while students in the
360-degree condition reported even higher feelings of presence than their counterparts
using 3D VR (Eiris et al., 2020). These findings lead to the conclusion that 360-degree
panorama based virtual spaces are capable of evoking a (notable) sense of presence in
learners. However, both studies used condensed presence questionnaires which do not
assess specific dimensions of presence, namely the Presence Questionnaire (PQ; Witmer
& Singer, 1998) and the Slater-Usoh-Steed (SUS) presence questionnaire (Slater et al.,
1994). Consequently, the objective of the present work is to gain more sophisticated
insights into individuals’ experience of presence while using 360-degree-panorama-
based interactive environments for learning purposes. By means of a case study, we aim
to answer the research question whether and to what extent learners experience spatial
and social presence in an example interactive 360-degree panorama.

2 Method

2.1 Participants

In total, 44 real estate agents undergoing an apprenticeship or continuing education
(56.8% female; age: M = 22.00 years, SD = 5.89) participated voluntarily in the study.
Among the subjects, eleven persons (25.0%) held a secondary school diploma, while
28 persons (63.6%) graduated with a high school degree, and six persons (11.4%) had
successfully completed vocational training. Participants assessed their prior experience
with 360-degree technologies for general (M = 1.93 out of 5; SD = 0.04) or learning
purposes (M = 1.18 out of 5; SD = 0.39) as (rather respectively very) low. In contrast,
they reported a medium to high technology commitment (M = 3.81 out of 5; SD = 0.57).

2.2 Materials

A virtual learning space served as the material to assist current or future real estate
professionals in updating and expanding technical legal knowledge on conducting
owners’ meetings. It is visually based on four 360-degree panoramic shots of a
classroom in the education provider’s facility, taken with an Insta360 Pro camera.
For the scene, a hybrid owners’ meeting was recreated, with one person in the
role of the property manager and several mock apartment owners sitting at a table
formation beside a digital whiteboard, where various documents (such as binders)
and digital devices (such as tablets) have been placed. Furthermore, a lecturer and a
pedagogical assistant are displayed within the room. The 360-degree panorama was
augmented with further elements (e. g., an advance organizer) and interactive hotspots
by use of the authoring tool 3DVista. For instance, the hotspots lead to a textual
introduction, a prior knowledge self-assessment, four learning videos as hidden
objects that learners must discover, a final quiz, and a take-home message. Learners
may navigate the room by selecting the directional arrows depicted on the floor.
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A section of the 360 panorama-based interactive virtual learning environments is
shown in Figure 1. For a more detailed description of the didactic concept and technical
implementation of the learning space, see Dyrna, Stohr, Zawdizki, & Filz, 2021.
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Figure 1: Sample section of the created learning space for real estate training

2.3 Measures

Pre-questionnaire. Participants’ age, perceived gender, and qualification were assessed
by the use of three ad-hoc questions with suitable items (e. g., “Which gender do you
feel yourself to belong to?” offering the options “female”, “male”, and “diverse”).
Subjects’ general and learning related prior experience with 360-degree technologies
were measured by the use of two ad-hoc questions (e. g., “How often did you already use
360-degree technology?”), each to be rated on 5-point Likert scales (ranging from “very
rarely” to “very often”). To assess the participants’ technology commitment, we used the
Technology Commitment Short Scales (Neyer et al., 2012). It encompassed four items
(e.g., “I quickly enjoy new technical developments.”) for each of the three subscales to
assess the dimensions of technology acceptance (o = .80), technology literacy beliefs
(o =.74), and technology control beliefs (a0 = .67) to be rated on a 5-point Likert scale
(ranging from “Does not apply at all.” to “Does fully apply.”).

Post-questionnaire. To measure learners’ spatial and social experience of
presence within the virtual learning space, we used the corresponding scales
for spatial presence (7 items; o = .66; e.g., “To what extent did you experience
a sense of being there inside the environment you saw/heard?”) and social
presence of the Temple Presence Inventory (TPI; Lombard et al., 2009).
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The social presence scales encompassed three subscales to measure learners’ active
interpersonal social presence (3 items; o = .75; e.g., “How often did you (want
to) speak to a person you saw/heard in the media environment?”) and passive
interpersonal social presence (4 items; o = .74; e.g., “How well were you able
to observe the facial expressions of the people you saw/heard during the media
experience?”’) as well as their parasocial interaction (7 Items; a. = .93; e. g., “To what
extent did you feel you could interact with the person/people you saw/heard?””) with
the displayed individuals. All presence scales were to be assessed on 5-point Likert
scales ranging from “not at all” to “very much”.

2.4 Procedure

We enrolled the present study as a field test in curricular classroom lessons of three
real estate agents’ courses, two respectively of apprentices and one of professionals
undergoing continuing education, taking a duration of 90 minutes each. The responsible
teachers were present in the classroom to ensure accustomed circumstances. After
receiving standardized instruction from the investigators, the participants were to
answer the pre-questionnaire (provided in a pen-and-paper format). Subsequently, the
subjects processed the 360-degree-panorama-based interactive virtual learning space
using standard notebooks (1920x1080px screen resolution) provided by the education
provider located in Saxony (Germany). Finally, participants had to complete the final
pen-and-paper post-questionnaire described above.

3 Results

We performed descriptive statistical analyses using SPSS 23 to gain insights on
learners’ extent of feeling spatially and socially present in the 360-degree-panorama-
based interactive space. According to the results, subjects assessed both perceived
spatial (M =2.24; SD = 0.67) and social presence (M = 2.78; SD = 0.74) as rather low
to medium. Averages for spatial presence ranged from 1.00 to 3.71, while reported
social presence ranged from 1.33 to 4.29 on average. In terms of the subdimensions,
the participants assessed their perceived active interpersonal social presence (M =
2.31; SD = 0.96; 1.00 < Ms = 4.33) and parasocial interaction (M = 2.23; SD =
0.98; 1.00 < Ms = 4.29) as rather low to medium. In contrast, the subjects reported a
medium to rather high passive interpersonal social presence (M = 3.78; SD = 0.79;
2.00 < Ms =5.00). All results are displayed in Figure 2.
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Figure 2: Learner’s experience of presence within the virtual learning space

4 Discussion and future research agenda

First, the present study was able to replicate the findings by Eiris et al. (2020) and
Ritter & Chambers (2021), underlining the capability of 360-degree-panorama-
based interactive virtual learning environments to evoke feelings of presence among
learners. In addition, we showed that their presence experience can be both spatial
and socially. The discovered variance between the overall perceived presence with
regard to its dimensions and subdimensions, and in the individual differences among
subjects within each dimension or subdimension, may be attributable to the specific
design of the 360 panorama interactive space and to learners’ personal states and
traits. These aspects address certain limitations of the conducted study and lead to
an agenda for future research on 360-degree-panorama-based learning environments
that comprises three major areas:

(1) The exploration of design principles to evoke (specific types of) presence in
360-degree-panorama-based interactive learning spaces. In line with previous
research on VR (Cummings & Bailenson, 2016), learners’ presence experience may
increase with higher degrees of freedom in their tracking, for instance embodied by the
number of points they can navigate to (which the piloted space contains only four of).
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With regard to the significantly lower reported active interpersonal social presence
compared to their passive counterpart, perceived social presence may be strengthened
when the displayed social entities show a more realistic behavior and higher user
interaction (for an overview see Oh et al., 2018). Consequently, the subjects’ rather
low active interpersonal social presence experience may be explained by the static
presentations of social entities (i. e., persons) that represent a limitation of the piloted
environment. Animated agents that provide verbal or non-verbal feedback to learners
may, in contrast, strengthen their feelings of social presence.

(2) The investigation of individual differences that influence the perception of presence
in such learning environments. With regard to previous research (for an overview
see Oh et al., 2018), we for example assume that females and or persons with a
higher transportability (e. g., Kim et al., 2013) are more likely to experience stronger
social presence while using 360-degree-panorama-based interactive virtual learning
environments. Such factors, that have not been considered during the conduction
of the present study, are likely to explain the partially very high variances that the
subjects in our pilot study experienced with regard to their feelings of presence across
all assessed dimensions and subdimensions.

(3) Research on the relationship between evoked feelings of presence and learning
outcomes in 360-degree-panorama-based education. The primary goal in designing a
learning environment of any kind must be to make it as conducive as possible to the
learning process and performance. Consequently, and in contrast to the present study
that elided this relation the quality and quantity to which eliciting presence affects
learning in 360-degree-panorama-based spaces needs to be examined. Some studies
on immersive VR exposed detrimental effects of perceived presence on learning (e.
g., Makransky et al., 2019). In line with their results, a comparative examination of
360-degree panorama and 3D VR-based environments to acquire hazard-identification
skills found an inverse correlation between subjects’ presence scores and learning
outcomes (Eiris et al., 2020). In contrast, a current meta-analysis revealed a positive
relationship between learners’ feelings of social presence and perceived outcomes
(Richardson et al., 2017). As a result, careful consideration and sound research must
be undertaken to ensure that a higher level of presence does not distract learners in
360-degree-panorama-based interactive environments, but rather strengthens their
focus on essentials. We would like to encourage researchers to take up and expand our
proposed research agenda, ideally by examining a broader sample that contains more
domains of learning than the study conducted, to explore this promising innovative
learning format in more depth.
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E.2 Why they participate — motivational functions of
digital platforms for bottom-up urbanism

Pascal Abel!, Bjorn Zumbeck', Susanne Robra-Bissantz'
! Technische Universitdt Braunschweig, Chair of Information Management,
Braunschweig, Germany

1 Introduction

Public participation is an increasing topic in the context of smart cities. In general, we dif-
ferentiate between top-down and bottom-up participation. But when we dig deeper there
are several variations of participation from mobile participation (Ertio, 2015) to planning
the city space through Minecraft (Falco & Kleinhans, 2018). As there is a strong focus
on technocratic and expert-driven forms of smart cities (Simonofski, Serral Asensio,
De Smedt, & Snoeck, 2019), the means of participation can lead towards tokenism.
Therefore, we see a pivot towards a more citizen-centric approach of smart cities.

On the one hand, the relationship between citizens and the government is changing. Citizens
evolve from residents to co-creators and the government, once the administrator of the city,
is becoming a collaborator (Foth, 2017). On the other hand, the citizens perspective is not
present, as studies which explore the motivations of the engagement of citizens are not
in the focus of researchers (Tomor, Meijer, Michels, & Geertman, 2019). However, this
perspective seems to be necessary since motivation can lead to increased participation if
opportunities are created and designed to have fun (Wijnhoven, Ehrenhard, & Kuhn, 2015).

A rising concept for a citizen-centric approach are participatory platforms
which offer “citizen control” of Arnstein (1969) by enabling bottom-up parti-
cipation and framing the playground for citizens in their city where they are
provided with self-governance (Abel, Miether, Plotzky, & Robra-Bissantz,
2021). The motivation to use those platforms is considered an important
challenge but is not deeply researched (Simonofski, Hertoghe, Steegmans,
Snoeck, & Wautelet, 2021). Which leads us to our research question:
What are the motivations of citizens to participate on bottom-up urbanism platforms?

Motivations are broadly researched and elaborated in the field of volunteering (Giintert,
Strubel, Kals, & Wehner, 2016). Citizen participation can be seen as a voluntary
activity with the goal of a collective decision making and an influence on urban
design (Verba, Scholzman, & Brady, 1995). Our focus on bottom-up participation
and self-governance of the activities has an even greater overlap with volunteering
considering the autonomous decision making that lies in the concept. Citizens are the
source of the ideas and take care of the implementation themselves (Manzini, 2014).
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Therefore, their motivations are key success factors. By deliberately addressing the
motivations, voluntary citizens can also be won over for activities and projects in the
future (Glintert et al., 2016).

Motivation arises from a motive (“an individual’s psychological disposition”
(Leimeister, Huber, Bretschneider, & Krcmar, 2009)) and from a situation where
incentives trigger certain behavior (Wijnhoven et al., 2015). The widespread
functional theory describes the dynamic processes with different functions that
explain a certain part of motivation. The understanding function of the voluntary
function inventory (VFI, Clary et al., 1998) for example contains motives related
acquiring new knowledge or skills.

Motivation is triggered by individual and social functions. These functions are the
origin when we start and sustain action. The control is not directly explainable, and we
see one person and another doing the same task being triggered by different functions.
The VFI is broadly used and approved in recent studies (Chacon, Gutiérrez, Sauto,
Vecina, & Pérez, 2017). The functions contain:

- Values express what is relevant in relation to altruistic and humanitarian
realms.

- Understanding is oriented in terms of knowing, collecting and improving
competencies, skills and experiences.

- Career is seen where knowledge is acquired, or advantages are gained in
professional related to business or professional areas.

- Social acts to fulfill expectations in personal environment.

- Protective is oriented on distracting of the own problems or feel better in
relation to others.

- Enhancement is centered around the own achievements, self-development
and feeling important.

Since there is no evidence in the field of bottom-up urbanism and motivation is too
complex to understand based on a single theory (Wilson, 2000), we supplement the
VFI with the experience function by Stefan T. Giintert, Neufeind, & Wehner (2015)
and intrinsic motivation by Millette & Gagné (2008):

- Experience is divided between the bond with the city environment and the
excitement to engage in activities.

- Intrinsic Motivation expands the Understanding by a more autonomous
exercise of the activity itself.
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In the previous work on participatory platforms, we found 23 platforms out of a pool
of 143 platforms that offer self-governance and a bottom-up approach to empower
thousands of people and help them realize their projects (Abel et al., 2021). Our
research on motivations is based on two studies: a quantitative study to investigate
the usability of VFI with our additions, and a qualitative study with the platform
operators of participatory platforms to prove the applicability in the practical domain.

bottomYPcity.org

Values Social Experience
. Intrinsic
Career Protective e

Figure 1: Tool of motivational functions for bottom-up urbanism
on participatory platforms

Our findings show that the set of items Enhancement, Understanding, Values,
Social, Experience, Career, Protective, Experience and Intrinsic Motivation define
a comprehensive base to evaluate the motivations and that practitioners can derive
structural elements for their participatory platforms.

2 Methodology

In a design-science research (DSR) approach we developed a supporting framework not
only to evaluate the motivations, but to build participatory platforms based on the moti-
vation of the citizens. The development is guided along the five-phase cycle of the General
Methodology of DSR according to Vaishnavi & Kuechler (2015). First, we conducted a
literature review based on the motivational functions of participation to gain a general
understanding for this approach. We extracted a questionnaire of established constructs
of the VFI by Clary & Snyder (1999) in the German adaptation from Oostlander, Giintert,
Schie & Wehner (2014) and supplemented the VFI with two more constructs. Second,
the questionnaire was distributed through social media channels, forums of participatory
platforms and directly via mail to project teams and the platform operators. It was filled
out by users (n = 155) of eleven existing platforms around the world (stratified sampling,
Patton, 2014). Third, in an exploratory factor analysis (see table 1) we extracted the
underlying factors to form a comprehensive model to evaluate motivations of citizens
to participate. Fourth, we evaluated the model within a workshop in which the platform
founders used our tool to align the findings with the existing structure.
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3 Results

Study 1 From the eleven platforms of the sample we received N = 155 completed
questionnaires. The participants were 49.7% female, 48.4% male and 1.9% diverse.
The mean age was M = 36.39 years (SD = 13.77; range: 18 - 78 years). 39.4% were
students, 36.8% were employed, 11% were self-employed and 12.9% stated ‘other’
as their type of employment.

Since the VFI was expanded and was also tested in a new context of bottom-up
urbanism, an exploratory factor analysis (EFA) was deemed necessary to assess
the factor structure to investigate. Variables that correlate strongly with each other
are combined into one factor. Factors are determined that explain the observed
relationships between the factors as comprehensively and completely as possible
(Backhaus et al., 2018). As a supplement to the EFA for each identified factor a
reliability analysis was performed to examine internal consistency (Cronbach, 1951)
with an additional criterion: (1) each Factor had a value greater than or equal to 1
(Kaiser, 1974), (2) each item had a factor loading equal to or greater than .5 (Backhaus,
Erichson, Plinke, & Weiber, 2018; Hair, Black, Babin, & Anderson, 2010), (3) a factor
consisted of at least three items (Hair et al., 2010), (4) identified factors and their
items can be interpreted in the theoretical context.

The variables SW5 and W5 did not load on any factor greater than .5 and were
therefore eliminated.

Table 1: exploratory factor analysis (EFA)

factor item factor load Cronbach‘s a
Career K2 ,82 ,89
®) Kl 81
K4 75
K4 71
K5 57
Enhancement SW3 ,80 88
W) Sw2 76
SW1 ,69
Sw4 ,56
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Protective S1 J71 85
©) S5 ,66

S2 ,62

S4 ,61

S3 .56
Social SA4 83 ,86
(S4) SAS 78

SA3 76

SAl ,64

SA2 54
Understanding E2 7 88
) E3 74

E4 ,68

El ,65

E5 ,63
Values W3 78 84
W) wi 74

w2 72

w4 ,67
Experience C2 73 90
(EXP) C3 ,70

Cl 55

EX2 .82

EXI1 74

EX4 ,64

EX5 61

EX3 51
Intrinsic Motivation INTRINI1 ,83 ,86
(INTRIN) INTRIN2 ,76

INTRIN3 ,66

Verification of the Kaiser-Meyer-Olkin criterion (sample suitability: .85 and Bartlett-Test
highly significant (p < ,001)) and the scree plot justified the extraction of eight factors,
each with values greater than 1, explaining an overall variance of 62.88%. The respective
items each loaded >.5 on the assumed factor, so that they can be assigned to the previously
postulated factor according to existing conventions (Backhaus et al., 2018; Hair et al.,
2010). Internal consistency was high for all eight factors (all Cronbach‘s alpha >.8).
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Most of the participants came from the platforms wechange (N = 64, 41,3%) and
Sandkasten (N = 50, 32,3%). The measured importance is shown in figure 2. The
motivations are significantly higher at the Sandkasten platform except Values and
Understanding. Both platforms share the same ranking of the importance (1 — “not at
all important” to 5 — “completely important”) of the single functions.

Protective
Social
1]
c
] Career
=
o
c N
= Experience
®
c
o Enhancement
s
2
s Values
£
Intrinsic Motivation
Understanding PR

10 15 20 25 30 35 40 45 50
importance

e Wechange e Sandkasten

Figure 2: motivational functions and their importance

Study 2 In the more in-depth study we presented the results from study 1 to some
team members of the platforms wechange' and Sandkasten®. Both sessions were a mix
of presentation (30 minutes) and a workshop part (60 minutes) where the operators
used the motivational functions to explain citizens behavior and the usage of their
platforms. One team was composed with two male participants with one short and
one long affiliation to the company behind the platform. The other team consisted of
two female and one male participant with a mix of short and long affiliation to the
platforms company. All participants were from various positions but are all included
in design decisions of the platform.

The workshop and the following discussion showed the usage of the tool with the
specific functions and an overall experience to work with motivation in general:

Enhancement is seen as a central role of each platform. It is directly linked to
the participation mechanisms on the platform (e.g., sharing of infrastructure
or starting a project) which are the interaction tools between the users.

' https://wechange.de/
2 https://www.sandkasten.tu-braunschweig.de/
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The platform is a communicator of the achievements and a mediator of general supply
and demand construct. Where some people see a need for projects, other people join
their work or support in other ways (e. g. crowdfunding).

Understanding seems to be happening in the “experimental space” of a participatory
platform with a low threshold to engage with people and their topics. By
communicating about the projects the understanding function is triggered to move
to action or sustain motivation by the people from the project which is presented.
This then is multiplicated in the community as a whole which strongly identifies
themselves with their actions. The space of participatory platforms is even seen as a
complementary space to acquiring new knowledge or improving skills which is not
offered, for example, in the studies at the university.

Values are the cohesion of the community with the focus of discussions, expressed
through projects and reflected in communication. In multiple forms of the
communication on the platform the values are directly addressed (‘“There is nothing
good, unless you do it”) and state what to expect if you are joining the community.
In the case of wechange the platform seems to be a product of the values itself: The
company is cooperative, which is independent from big shareholders, they highly
value privacy and do not sell any data or offer advertising opportunities and the
platform is open-source and hosted by a sustainable IT-provider.

Social in the context of participatory platforms is pulled away from the personal
environment and drawn to the community environment. One is triggered by the
activities in the community which have a dominant role in the communication of the
platforms. The community “pushes” with a positive attitude to being active and sustain
their work. But social adjustment is functioning in groups of the personal environment
as a low threshold to participation on platforms. This also is an observation in the
community where project leader draw collaborators. As the project team grows and
is more visible it draws even more collaborators into the project.

Experience is bond to physical events. At Sandkasten there is a feeling of togetherness
on the campus connected through the experiences at events or places which have
arisen from projects (e. g., benches of old pallets). This even is shown through being
a part of the community on the platform and actively participate in the design of
the environment. Using this feeling is again a central theme in the communication
strategy (e.g., “your” campus or “we” are doing it together). At wechange, there
seems to be less excitement or fear of missing out. But in the community space on
the platform we see several possibilities to participate at local events and to find them.
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Career appears as a clear concept in motivational functioning. Project related
experiences are a foundation to career competencies. They do not necessarily have to
be externally approved or written down but push the self-esteem and work as stories
to ground the competencies if needed. Even if the work on participatory platforms is
voluntary it can lead to employment relationships in the very field of expertise gained
on the platform or it can lead people to found companies. In addition, wechange and
other platforms offer places for job advertisements from companies with the same
values as the platform itself.

Protective is not causing a motivation but acts as anti-motivation for participation. At
Sandkasten the observation is that people are not participating if they are not feeling
to well, are not successful with their studies or are not equipped with money to not
work in their spare time. And the theme of protection is reinterpreted to a more general
understanding of protection of the environment by working in projects in this field.

Intrinsic motivation is the all-encompassing function to the motivation to participate.
It acts as the identification with the project and the work to be done itself. As a
foundation, the work on the project resonates to just be enough and triggers sustained
motivation on almost every step along the way.

In general working with the tool of motivational functions gave the participants a new
perspective on their daily work. It helps them focus on the users with a measurable
outcome and a scientific foundation that is seen as valuable for decision making.
But the functioning of single parts of the platforms (e. g., participation mechanisms
or communication campaigns) are not solely linked to one motivational function but
seem to be attributed to two or more functions. And because of the intrapersonal
view of motivation, the participants missed a perspective of individuals as part of
a community which is not properly explainable with this tool. The presentation of
the tool and the implementation in the workshop felt difficult to totally understand
the functions. The participants therefore needed more time to use the tool in more
in-depth manner to identify the functioning holistic. The workshop could have given
more time for the self-analytical part and should be done more regularly with re-
interrogation of the characteristics and changes in the motivational functions.

4 Discussion & Conclusion

Overall the VFI and additional functions Intrinsic Motivation and Experience show
a high rigor and fit for the topic of bottom-up participatory platforms. Our findings
in terms of importance for the citizens align with the meta-study from Chacoén et al.
(2017) where the other-oriented functions Values and Understanding show higher
scores than self-oriented functions Career and Protective.
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In comparison of the platforms wechange and Sandkasten we measured a clear and,
in some parts, significant difference of the importance of the motivational functions
(figure 2). An explanatory approach could be the focus of the platforms: where
wechange is focused on discussions, Sandkasten is focused on implementation of
projects (see Abel et al., 2021). This could lead to higher engagement and motivation
of the citizens because of the concrete outcomes. A more hands-on mentality may be
more fitting to motivate participation than an analytical approach to solve problems
that lead to conceptual solutions.

The study 2 with the operators of the platforms offers a more detailed view into the
interpretation of the functions. The specific understanding for example with Protective
seems not to fit the mindset of the operators and the citizens. The new examples and
application in context of the bottom-up urbanism should lead to adapted und rethinked
definitions of the functions. Our understanding from over 20 years, where Clary et al.
(1998) started, has changed in some parts of our society where digital platforms offer
new ways of volunteering and the climate crisis made us work on different topics.

Even though the tool shows a high relevance for their work, handling and
understanding were not clear or properly developed. So, the presentation and the
scientific guidance for example to survey the data should match the skills and needs
of the platform operators.

It is questionable if the sample size of the study which comes mostly from two
platforms shows a representative result. Both platforms come from Germany.
Therefore, the results should only be transferred and interpreted on the basis of a
renewed regional study. These studies were focused on the citizens, but future
research must achieve different perspectives to draw a holistic picture. The voluntary
and participatory systems, and therefore the motivations, can be enhanced autonomy
supportive structures (Li, Wu, & Kee, 2016) that are not only influenced by the
platform operators but by the city government motivation (see Huang & Feeney, 2016).
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1 Introduction

New product innovations are necessary to attract consumers for companies to survive
in the market in the long term in our fast-moving world. One way to gain access to such
new creative solutions is through online communities whose members exchange ideas
on virtual platforms (Antikainen & Vé&itdja, 2010). This explorative research paper
investigates the motivational reasons of users who engage themselves on innovation
platforms. The aim is to provide practice-oriented design recommendations to support
community managers in establishing or improving innovation communities in companies.
The improved conditions have a positive influence on the creativity of individual users
and thus contribute to the increased innovative power of the entire online community.
The study focuses on LEGO Ideas as an example of an online innovation community
with members from all over the world. Within the community LEGO models are
designed, discussed, re-designed and finally rated by enthusiasts. The best-rated models
are then produced as innovative products. The designers of the models receive a share
of the sales revenues. The article specifically addresses the following research question:
What key factors motivate online community innovators’ engagement?

2 Research background

2.1 Innovation communities

According to Fichter and Beucker (2012) innovation communities are founded by
companies to involve users directly in the idea development process. Their main
purpose is to accelerate development processes, open new markets and compensate
the lack of resources. The success of communities depends largely on the contribution
of members, as they are essential to the innovation process, argue Fichter and Beucker
(2012). Ruiz, Rao, Cohendet, Sarazin, and Simon (2021) emphasise that innovation
communities are characterised by a high level of loyalty among users, as they feel
more closely connected to the company. Bartl, Ernst and Fiiller (2004) see a further
advantage in the possibility of carrying out test phases within innovation communities
as part of product development.
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In addition to the many advantages, there are also some challenges for companies
to face when working with innovation communities. Ruiz et al. (2021) mention for
example, that a high level of moderation is necessary to ensure that community
members focus on specific tasks.

2.2 Motivation theory

The motivation of community members to participate actively is one of the most
important factors for the success of online communities. Without the active participation
of the community members, the exchange of knowledge on the platform would be
impossible (Ardichvili, Page, & Wentling, 2003). Thus, the motivation of the members
does not only determines the quality and number of contributions, but also the existence
and growth of the community (Cheng & Vassileva, 2006). Heckhausen and Heckhausen
(2018) define motivation as a collective term for a variety of effects and processes,
which all aim to make an individual choose his or her behaviour, in awareness of
the expected outcome. While motivation describes a process, motives represent the
willingness to act. Motivation thus arises from an interaction between motives (inner
needs) and incentives (situational factors) (Reichwald, Ihl, & Seifert, 2004).

Intrinsic and extrinsic motivation — The Self-Determination Theory

The self-determination theory of Deci and Ryan (1985) is one of the most important
explanatory models in psychology for the effectiveness of extrinsic and especially
intrinsic motivation and therefore chosen for this research. Within the theory a basic
distinction is made between intrinsic and extrinsic motivation. The self-determination
theory of motivation explains which factors influence the motivation of individuals.
The starting point was the observation that (intrinsic) motivation for intrinsically
interesting activities is often not increased by (extrinsic) rewards, but on the contrary,
reduced. Extrinsic motivation is based on material and immaterial incentives.
According to Deci and Ryan (1985), the drive to act is stimulated by external factors
such as recognition or reward. In contrast to extrinsic motivation, intrinsic motivation
is not focused on the result but serves one’s satisfaction and is therefore realized for
the sake of the activity (Deci & Ryan, 1985).

Relevant motivational categories

In the field of online communities, the research of Schaffner, Federspiel, Mohr and
Wieser (2017) made a significant contribution to understanding the motives of users.
Their comprehensive study focused on company-owned online communities and
included 12 qualitative interviews as well as a survey of three communities with 223
participants. Through this approach, Schaffner et al. (2017) were able to identify five
motives. The following paragraphs take a closer look at these individual motives.
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Users driven by the connection motivation willingly make new acquaintances and
have an intrinsic drive to establish and maintain connections with other members.
These people participate in virtual communities because they want to either deepen
relationships or strengthen a sense of belonging (Schaffner et al., 2017).

The motive of helpfulness applies to people who would like to offer support to others.
Within online communities, they share their knowledge and act as problem solvers
(Schaffner et al., 2017).

According to Schaftner et al. (2017), people who strive for status feel the need for
recognition of their competence. They try to influence other members of the virtual
community and position themselves as experts within the community.

Schaffner etal. (2017) understand “learning and competence expansion ” as the motivation
of users to expand their knowledge with the help of the community. These users often
use the community to search for specific solutions to their concerns within a subject area.

The fifth motivating factor identified by Schaftner et al. (2017) is the joy and enthusiasm
for the topic. Without an inner joy and an in-depth interest in the topics discussed,
participation in a corresponding virtual community is hardly conceivable. This motive,
therefore, plays a particularly central role. Users who are motivated by joy in and en-
thusiasm for the topic see their involvement within the community as a leisure activity.

3 Methods

In the context of this research project, qualitative interviews were conducted to identify
the motivational factors that lead users to participate in innovation communities.
The qualitative content analysis according to Mayring (2010) was chosen for data
collection and analysis. Figure 1 shows the chronology of the research project.

[ 1. Determination of the research object and question ]

!

2. Deductive category application and development of the interview guide

!

3. Conducting, recording, and transcribing the interviews

|

[ 4. Inductive category building, creating a category system and coding the interviews ]

!

5. Category-based evaluation and result processing

Figure 1: A process model, Mayring (2010)
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In the first step, the research object and question were defined. To answer the research
question and to combine different methods of data collection and analysis, this research
is carried out as a causal case study. This provides a deeper insight into the topic (Yin,
2009). However, it should be noted that this does not lead to statistical generalisability.

In the second step, a literature review was conducted. This involved examining
motivational theories that apply to the context of virtual communities. The self-
determination theory according to Deci and Ryan (1985). Therefore, the basic
classification of the motivation categories was based on the distinction between
extrinsic and intrinsic motivational factors. Due to the accuracy and scope of Schaffner
et al.’s (2017) studies, their five main motivations form the deductive categories
and thus the starting point for this research project. These are “Learning and skill
development”, “enjoyment of the topic”, “affiliation”, “helpfulness”, “reputation
and status”, and “monetary or material reward”. The deductive approach describes
a scientific procedure in which assumptions are derived from theory and transferred
to individual cases, e.g. from corporate practice (Mayring, 2010). The interview
guidelines were drawn up based on the above-mentioned categories.

During the third step, interview partners were selected and afterwards the interviews
were conducted and transcribed. In the search for interview partners, the first task
was to identify active innovation communities. Attempts were then made to contact
members of the identified communities, e. g. open]DEO, InnoCentive and LEGO Ideas.
The process of establishing contact differed from platform to platform. One approach,
for example, was the comment function under members’ posts. A further option was
to reach out via links to other social media platforms. On many platforms, it was not
possible to establish contact with users despite registering in the community, as these
platforms do not offer any direct contact options. In a second step, the community
managers were contacted and asked for support. Overall, the response rate was very low
even after the interview request was published in community internal newsletters. The
original research plan to conduct three case studies with two interviews each was then
discarded. Instead, the case study was focused on the LEGO Ideas platform, as this was
the most successful in terms of contact and response rate. To counteract a personal bias,
the selection of interview partners was based on diversification of the contribution rate,
publications and successes of the users as well as the age of the participants.

The next step was to conduct and transcribe the interviews. Five interviews were held
between the 9" and the 22™ of May 2022. Due to the large distances, the interviews
were virtually realized via MS Teams. Depending on the origin of the interviewee, the
interviews were either conducted in English or German. Semi-structured interviews
were chosen to gain an insight into the emotional and motivational situation of
the users in their communities and to be able to go into detail on some questions.
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A first interview was held as a pre-test before the actual research phase. According to
Kaiser (2014), this test can be used to review the structure of the interview guide and
the comprehensibility of the questions and, if necessary, to optimize them by making
adjustments for the following interviews. Subsequently, four further interviews were
conducted with the optimized interview guide.

In the fourth step, inductive categories were formed based on newly identified
motivations. In contrast to the deductive approach, the inductive category application
derives generally valid findings from individual observations, e. g. interviews (Mayring,
2016). The identified inductive categories are “appreciation and recognition” and
“monetary and material reward”. Afterwards, a system of categories (see Figure 2)
was created. These categories serve to analyse research-relevant aspects based on the
previously transcribed interviews (Mayring, 2016). The interviews were subsequently
coded according to the categories using a colour scheme and an Excel spreadsheet. To
reduce personal bias, a second independent coding was carried out by the research group.

In the fifth and final step, the results were evaluated, processed and recommendations
for action were derived.

Learning and skill
development

Enjoyment of the
topic
Intrinsic motivations factors

Affiliation

Participation
Helpfulness : in online
communities

Reputation and
status

Appreciation and
regoenition

Extrinsic motivations factors

Monetary or
material reward

Figure 2: Category system
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3.1 Research context: LEGO Ideas

The LEGO Ideas platform is an innovation community run by the LEGO Group. It
allows users to submit suggestions for new LEGO products. The main goal is to involve
a wide range of users in the company’s innovation process. Therefore, members are
invited to submit new product ideas, which then can be voted by community members.
When 10,000 votes are reached, LEGO designers decide whether the product idea
goes into production or not. If a product is sold, the creator receives 1% of the profit
the product generates.

There are three different ways to participate on the platform: The first one is to submit an
idea as described above. The second option is to participate in “contests’ on various topics.
These are limited in time, and participants can win a Lego set as a prize. The “activities”
form the final possibility of participation, these are limited to very simple models and the
theme changes weekly. They are specially designed for beginners or users with limited time.

To communicate with other members, users can leave their remarks, praise, and suggestions
for improvement in the comments section of the published products. Additionally, there
is a “Staff Pick” feature that allows LEGO staff to highlight individual certain works
themselves. These are then displayed on the Ideas homepage (‘LEGO Ideas’, 2022).

4 Results

The interviews made it possible to identify various motivations for the active
community participation. At first glance, intrinsic motivation plays a more decisive
role. However, extrinsic incentives should not be neglected either. The results, broken
down into motivational categories, are presented in Figue 3, and are explained in
detail in the following subchapters.
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Figure 3: Number of motivational categories mentioned
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4.1 Intrinsic motivational factors

Learning and skill development is the second most frequently coded motivational
category and the most mentioned intrinsic motivation category with 19 mentions
in total. For all four interviewees, it is important to be able to develop themselves
and their skills on LEGO Ideas. The feedback from other users on their published
LEGO sets plays an important role. Especially the critical and constructive feedback
from other community members is mentioned as one of the driving factors for skill
development. Interviewee C even said that negative feedback was the main factor
that helped him progress:

“I think that the negative feedback would actually motivate me more, because
then I get the criticism, and then I can sort of be better to do what I'm actually
good at, so they are actually the people who stabilize my future of building.”
(Interview C, lines 25-28)

At the same time, Interviewee D mentioned that looking at the published sets provides
him with new inspiration for ideas and building techniques. Thus, the constructive
feedback in the comment function and the review of other works form the basis for
further development for the interviewees.

All participants grew up with LEGO and the enthusiasm for building with bricks.
LEGO Ideas is a hobby for them, which is why the enjoyment of the topic was a
decisive factor for all of them to participate on the platform in the first place:

“I've always been into LEGO. I think that s always been something I've done.
From a young age, and I never really grew out of it like most people did, 1
guess.” (Interview E, lines 208—209)

The interviewees enjoy expressing their creativity and creating things that they have
always desired from LEGO, but which have never been produced. With 12 mentions,
however, this category is only in third place among the intrinsic motivations that keep
users active in the community.

Affiliation is the least relevant intrinsic motivating factor of the four interviewees with
only 8 citations. Only interviewee E felt that belonging to the community was a relevant
motivating factor. For him, the exchange on the platform is essential. Furthermore, he
emphasises that he has met many like-minded people through the platform and has also
been able to make new friends. For all other participants, social interaction with other
members does not play amajorrole. They are active on LEGO Ideas to show their creations
and develop new ideas but are not interested in friendships or other social contacts.

°g Gemeinschaften in Neuen Medien 2022 Dresden

Research



Online Presence 246

For more intensive contact with other LEGO enthusiasts, they often use other more local
forums outside LEGO Ideas:

“So, you really have to go to forums outside, there is not much interaction
between people on Ideas.” (Interview B, lines 171-172)

In addition to further development, helpfilness is also important to the interviewees.
With 14 mentions, this is the second most frequently mentioned intrinsic category. All
participants stated that they are happy to help other users and enjoy giving advice and
sharing their knowledge. Interviewee E is asked for help particularly often because of
his high ranking 10k membership, which is given to very active and successful users.
He is excited when he can make other people happy with his support. Interviewee D,
on the other hand, as a new member, is more reserved with his willingness to help but
would help at any time if he could.

4.2 Extrinsic motivational factors

The biggest motivating factor for all interviewees on LEGO Ideas is appreciation
and recognition, with 24 citations. For all participants, the recognition of what
they have created and their creativity is very important, which is why praise and
positive feedback from other users are the decisive motivation to remain active in
the community:

“[...Jjust to see that other LEGO fans [...]say something like: hey cool or
cool idea, I wouldn't have thought of it, cool model, cool implementation,
cool building techniques and so on. That actually motivates from the very first
comment” (Interview D, lines 67-71)

Without the comments of other users, the interviewees would quickly lose their
motivation to publish further works. For interviewees C, D and E, it was also an
enormous motivational boost when they received recognition for their work from the
LEGO community managers.

With 13 mentions, the acquisition of reputation and status is quite important for
most interviewees, except for Interviewee C. Making a name for themselves in the
community and being known to other users is a goal that some work towards:

“And then, of course, eternal fame beckons if I had achieved that. That's
also clear, of course.” (Interview B, lines 33-34)

Interviewee E in particular enjoys his publicity on LEGO Ideas and the increased
interest in his work that comes with it.
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The least important motivating factor overall for the participants is the monetary or
material reward, with only 6 mentions. Interviewee B, for example, would like to
win a set or money, but since the probability of this is very low, it is not a motivating
factor for him to participate. Only for Participant E, the chance to win a prize is an
additional incentive to participate on LEGO Ideas:

“I think one important thing besides the community is also just the motivation
it gives you some more reasons to build instead of just building on your own
because there are prizes [...] " (Interview E, lines 96 — 98)

In the following chapter, recommendations for action for the LEGO Ideas community
managers are discussed based on the results of the interview analysis.

5 Discussion

Through the evaluation of the qualitative interviews, it can be determined that
overall, almost twice as many intrinsic as extrinsic motivating factors were named
by the users. Consequently, intrinsic motivation plays a greater role when it comes to
constantly encouraging users to participate.

The research question “What are the key factors motivating the engagement of online
community innovators?” can be answered using the results obtained in chapter 4. For
most of the respondents, the joy of the topic was the driver and thus the motivating factor
to register as a user on the LEGO Ideas platform. As a member of the online community,
the motives of appreciation and recognition and learning and skill development ranked
at the top. After the publication of their work, the users’ appreciation and feedback as
positive and constructive comments are most important. The ability to feel a sense of
belonging to a group, on the other hand, does not play a major role.

To provide practice-oriented design recommendations for community managers the
points that are already implemented in LEGO Ideas are listed. This is followed by the
recommendations for action that can be drawn from the interviews.

As appreciation and recognition are very important for the participants, it can be
concluded that comment and like function, as already implemented in LEGO Ideas,
is one of the most significant ways to express recognition. To motivate users on
the platform, users who have been active on LEGO Ideas for a long time found the
competitions on LEGO Ideas particularly helpful. Although these do not contribute
to the actual goal of the platform, they help users to gather new ideas and engage
with LEGO and must have a clear framework and mission. The existing demarcation
of official LEGO comments ensures direct visibility. This is important, as these were
perceived as a special incentive by the interviewees.
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Furthermore, the following suggestions for improvement emerged from the interviews.
For better interaction, interviewees C and E favoured a chat function. This allows
for a better connection between community members, and conversations do not
have to be conducted through the comments. It provides an easy way to create more
belonging within the community so that users do not have to go to other platforms
for more communication. Constructive feedback and the possibility of individual
development were also frequently mentioned. To enable these directly, an option
should be created for users that encourage constructive comments. For example,
highlighting particularly useful comments is suitable for this. Users should have the
opportunity to revise a presented LEGO model with the help of the comments. In this
way, the further development of the product and the user can be promoted in the same
way. Especially for beginners on the platform, it can be a challenge to get familiar
with certain building techniques. For this purpose, it was desired that LEGO offers
the possibility to publish information videos or conduct workshops on LEGO Ideas.
Furthermore, a mobile website or app was requested as this can massively increase
access to the site and therefore interactions.

In conclusion, the following suggestions for the development of a creative innovation
community can be noted:

- providing comment and like function for user contributions

- highlighting constructive comments and adding an option to revise the
current model

- offer side activities without a focus on the actual goal

- provide official comments on the model in a separate category

- create a chat function for users

- provide workshops or other opportunities to share what has been learned

- offer universal accessibility via app

5.1 Limitations and implications for future research

The main limitation of this study is that only five users were interviewed for this
research, and they are all part of the same innovation community. Therefore, it is
difficult to derive generalized findings that can be transferred to other innovation
platforms. Furthermore, LEGO Ideas differs from other innovation communities
through a very strong focus on user creativity and less on technical and detailed
knowledge. Nevertheless, the interview partners showed high suitability to contribute
to the topic of the case study due to their successful engagement in the innovation
community. In the future, it will be necessary to investigate motivational factors
in more detail. As a result, more comprehensive qualitative research on this topic
should be conducted that includes the perspective of more members of the Lego
Ideas community as well as the motives of users from other innovation communities.
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Furthermore, the practical suggestions for the further development of the innovation
community must be elaborated in detail and the addressed motivational factors need
to be examined. Conceivable methodological approaches are focus group discussions
combined with a modified success factor analysis, for example following Heinrich
& Pomberger (2001). Based on the experiences of the research project, specific
preliminary work should be performed before contacting community members so
that it is clear how users can and may be reached on the platforms.

Online Appendix
The online appendix is available at: https://cloudstore.zih.tu-dresden.de/index.php/s/
i60kk4xedl. 3aXTP

The appendix contains:

- Al _Interview guide

- A2 Coding guideline

- A3_Analysis of the Interviews

- A4 Information on the interview partners
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1 Introduction

The transformation from an industrial to a knowledge society is changing values
and traditional work structures. The digitalization of the working environment has
fundamentally affected the requirements and needs of employees and, therefore,
the way work processes are designed in companies. New Work describes this
comprehensive structural transformation of our working world. A central aspect of
the concept is communication with digital media in today’s global society and digital
age. Digital communication is ubiquitous and a central success factor for companies.
Its ubiquity affects the organization of work processes significantly.

Such processes are characterized by a liberated way of working and increased
flexibility. Vital online communities within companies are an essential component
of new ways of working. Internal corporate communities are online knowledge
structures that are established to counteract the fragmentation of knowledge and
promote the emergence of new ideas by fostering collective thinking. Employees
interact across departmental and hierarchical boundaries on a regular basis and
work together on topics and goals, sharing and generating knowledge and making
it available for further value creation (Brueck et al., 2022). Corporate Community
Managers (CCMs) are responsible for the planning, development, operation, growth
and success of such internal communities. They support knowledge sharing by
promoting active participation and communication.

Jobs in the field of New Work and digital communication, as the CCM, are
characterized by continuous development, complex requirements for a broad spectrum
of competences and a lack of comprehensive qualification programs, such as fixed
study courses. These jobs are often done by lateral entrants and employees with
different prior knowledge and personal background, who continue their qualification
on-the-job. One approach to resolve this issue is the provision of individualized and
competence-oriented qualification programs in form of micro qualification modules.
However, due to the differences in knowledge and experiences, a self-evaluation
of the individual competences is crucial to identify suitable qualification programs.
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So far, there are no established process models and solution approaches for a concrete
platform-based implementation of a competence-oriented self-evaluation tool. To
address this gap, a competence profile for CCMs was developed (Leichsenring &
Clauss, 2020) and didactically as well as content-wise specifically prepared (Jautelat
& Clauss, 2022) within a design science research (DSR) process. To fill the lack
of orientation and principles for the concrete design of a competence-oriented self-
evaluation tool, a prototypical design should provide insights into users’ application
processes and requirements and allow a derivation of design principles. This article
illustrates how the design measures were identified and implemented, following the
DSR paradigm to answer the following questions:

RQ 1: Which requirements and design principles have to be considered, when
designing a competence-oriented self-evaluation tool for CCMs?

RQ 2: How do practitioners in the field of New Work and digital communication
assess the benefit of a competence-oriented self-evaluation tool?

2 Research background and related work

This paper is part of a DSR project (see figure 1) to develop an innovative platform
to qualify CCMs (A). The central element of the platform is a self-evaluation tool for
individual competences (B). The basis for the self-evaluation tool is the comprehensive
competence profile for CCMs developed by Clauss (2018) and Leichsenring and
Clauss (2020) through expert interviews, which describes CCM’s activities on
different levels of proficiency (novice, intermediate, expert) with detailed anchor
examples. The profile and the anchor examples were evaluated and iteratively refined
by Jautelat and Clauss (2022) using a comprehensive Delphi study with professional
and methodological experts. This preliminary research forms the scientific basis for
the prototype, which is designed to benchmark individual competences against an
ideal CCM profile. Through this comparison, competence gaps can be identified
(B). In the subsequent phase a competence development guide gives concrete,
scientifically based recommendations for the design of specific micro-qualification
modules to close previous competence gaps (C). The platform can be extended to a
competence shop, which allows commercial providers to offer qualification programs
in a competence-oriented way (D). Finally, users have the possibility to evaluate
how the qualification programs have contributed to their individual competence
acquisition (D).

°g Gemeinschaften in Neuen Medien 2022 Dresden

Research



Situated Collaboration in Industry 253

° 1. Self-evaluation tool

2. Competence development guide 3. Competence

shop
Competence A 1
Anchor ex. level 1 0 | /
Anchor ex. level 2 @ Specific micro
Anchot x. level 3 0 $ qn'::l:incaum &
Competencs level from in-depth interviews e [amm]

Competence B Recommendations Opportunity for training
— — -

Anchor ex. level 1 0 ® for competence providers to offer

Anchor ex. level 2 @ development from : qualification

Anchor ex. level 3 0 4 H

literature programmes, identify

needs and develop new
Qualification]

programmes
required
Figure 1: Innovative platform for competence-oriented qualification, especially for CCM
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3 Design, development and evaluation

Prototyping is the process of developing a partial system before the final target system
is determined and realized. Therefore, the prototype is an incomplete initial version
of the target system (Asur & Hufnagel, 1993). Prototypes represent essential features
of the target system in a vivid and easily modifiable form and can be the basis for
specifications. They represent functionality more effectively than textual descriptions
or static models (Pomberger, Pree, & Stritzinger, 1992). As much functionality as
needed must be implemented in each case to verify the intended functions (Pomberger
et al., 1992). The exploratory prototype selected in this research clarifies the
requirements and desirable features of the target system and eases the discussion of
possible alternative solutions (Floyd, 1984). This prototype facilitates insights into
users’ application processes and helps to identify unclear perceptions and needs of
the system’s requirements (Carr & Verner, 1997). In this research, according to Carr
& Verner (1997) a vertical prototype is used to represent specific parts of the target
system across all layers in their final form, to show selected aspects of functionality —
in this case, the usability for competence oriented self-evaluation for CCMs. The steps
of the prototype design and the assigned chapters are presented in figure 2 following
the DSR paradigm according to Hevner (2004), the structure follows Rietsche et al.
(2018) as good practice.
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Figure 2: Prototyping process according to Hevner (2004)

3.1 Extraction of the exact problem statement and use cases

CCM have a complex job profile, with diverse competence requirements (BVCM,
2016; Leichsenring & Clauss, 2020) (P1), which is characterized by lateral entrants
and a lack of qualification opportunities (P2) (Clauss et al., 2019). Furthermore,
CCMs also develop their competences along with the growth of the community to
provide adequate support at different levels of development (P3) (Schwartz, 2017).
Competence-oriented qualification formats based on individual self-evaluations are
thus a conceivable approach (Jautelat & Clauss, 2022; Leichsenring & Clauss, 2020).

Therefore, the primary use case focuses on employees who are already working
in companies or have professional experience, as well as people interested in
the profession of CCM, informing themselves about competence development
potentials and, in the future, about the corresponding qualification programs, in a
self-directed manner without external pressure especially from superiors (Ul). A
second subordinated use case focuses on the iterative further development of the
self-evaluation tool to react adequately to changing circumstances in the profession
as well as to consolidated results of the tool usage (U2).

3.2 Derivation of requirements from the knowledge base

For applicability in a professional context, two guidelines were identified as crucial
for prototype development. First, the design will be based on the recommendations
of the “International Guideline for Computer-based and Internet-based Testing”
published by the International Test Commission (ITC, 2005). In total eight technical
requirements (TR1-8) were identified. The required self-evaluation-specific
requirements of the prototype are derived from DeGEval (2004), as widely established
guideline for the development of self-evaluations. The selection focuses on the
evaluation aspects (E) relevant in independent and voluntary self-evaluations (see
U1-2). In total seven requirements were identified regarding the usefulness (EU1-7),
two regarding practicability (EP1-2), three regarding fairness (EF1-3) and seven
regarding accuracy (EA1-7). The detailed descriptions of the identified requirements
can be found in appendix 1.
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3.3 Derivation of design principles

The identified requirements for the prototype allow a comprehensive understanding
of the aspects, which must be considered when designing a competence-oriented self-
evaluation tool. However, the high level of specificity reduces the transfer potential.
For this purpose, the requirements were condensed and summarized to derive the
following six design principles.

DP1: The design processes need a scientifically well documented basis and
need to be based on scientific procedures (SP1; SA1-7).

DP2: It is necessary to document and communicate the self-evaluation’s
background including all basic assumptions and expectations in line with the
design of specific, systematical and comprehensive evaluation objects (TRS;
EUI-EUS; SA1-7).

DP3: Technically the design needs to use asynchronous and standardized
web-based questionnaire tools, with adequate technical support to maximize
usability and provide unhindered access (TR1-4; EU6).

DP4: Within the design, high security standards, intense data protection and
comprehensive privacy standards need to be fulfilled (TR6-8; SF1).

DPS5: The design needs to focus exclusively on information that is necessary
for the evaluation purpose, enabling to maximize the evaluation’s quality with
a necessary minimum level of personal information (SP2; SF2).

DP6: Within the design a clear communication of the intended usage of the
results, including the exposition of all (intended) future beneficiaries of the
collected data is necessary (SF3).

The derived design principles must be implemented based on the given use cases
(U1-2) during the development process. The stated problems (P1-P3) must be
considered as cross-sectional aspects.

3.4 Design of the software artifact

The primary objective of the prototype application is to enable users to self-evaluate
their competences and thus identify personal qualification gaps. For this purpose,
the self-evaluation must represent a protected space in which the users can reflect
descriptions of required competences uninfluenced. The information collected serves
only to inform the user (U1) and to support the continuous tool development (U2).
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Disclosure to colleagues or superiors is excluded (DP4). The tool must provide
a comprehensive insight into the necessary competences and facilitate their
understanding compromising between length and significance (DP1-2).

The tool should enable a comprehensive self-evaluation by benchmarking the personal
profile against an ideal-typical profile of the CCM (DP5-6). For this purpose, the com-
petence profile from Leichsenring and Clauss (2020) and Jautelat and Clauss (2022) is
used (DP1; DP5). The profile covers the identified competences completely. The anchor
examples focus on key aspects to describe the behavior according to the respective skill
level (DPS5). The prototype only includes and analyzes these identified aspects.

Since concrete competence requirements are analyzed, a specific competence profile
needs to be used, therefore the use of standardized tests to describe the competences is
deliberately avoided (DP1-2). As a result, further explanations and definitions need to
be offered, especially in the context of professional competences (DP1-2). The aim is
to provide anchor examples for concrete competence related behavior. These anchor
examples reflect highly specific, observable actions by describing individual work
performances at different levels of proficiency (DP1-2). These practical descriptions
facilitate self-evaluation (Leinweber, 2013), but are therefore highly detailed and
need to be presented in a comparable way. This is reflected in the evaluation items,
which, in contrast to standardized tests, do not have to be as compressed as possible
so they can be answered in the shortest possible time — these items here should be
highly specific, comprehensive, and understandable, compromising between length
and significance (DP1-2; DPS).

By comparing individual competences based on the specific anchor examples, specific
qualification gaps can be identified (DP6). These should be presented to the users in
a competence-specific way so that possible gaps can be identified in relation to each
competence level (DP1, DP5). In later stages of development, it will be possible for
qualification providers to specifically fill these gaps with offers. For this purpose, it
should be possible to determine qualification demands from the collected data (DP6).

3.5 Implementation of the software artifact

The prototype is implemented using the software SoSci Survey (Leiner, 2022),
as it provides most functionalities that were identified as requirements and fulfill
the design principles (DP3-5). SoSci Survey is browser-based and works without
installation. The software is a product of a German company using German servers.
The software complies with the local legal data protection requirements, ensuring data
protection and allowing access through an initial user identification, which supports
the confidentiality of results and user management (DP3—4) (Leiner, 2022).

°g Gemeinschaften in Neuen Medien 2022 Dresden

Research



Situated Collaboration in Industry 257

In general, the prototype is created in compliance with a consistent design. Thus, the
instruction texts and the prompts have a constant screen position, the name of the
survey appears continuously at the top of the screen and all content-related questions
are numbered consecutively. The processing instructions are always in the same
position at the beginning of the page and the text of participants’ error messages is
formulated on an appropriate language level (DP2). The answer options result from
the anchor examples. The permanent display of all options enables the participants
to compare the answer options. This requires less mental capacity than displaying
the options in a drop-down menu, since remembering the differences is not necessary
(DP3). After answering the block of questions on the domain competences, the
participants proceed to the social competences and then to the personal competences.
All of them are described and structured according to the same scheme (DP3). Figure
3 shows the presentation of the domain competence “networking and knowledge
management” as an example, including the anchor examples on the respective
proficiency levels and further explanations. Original screenshots from the protype
are presented in German language, translations can be found in the appendix 2.

[ ausgeruie Teil 1: Fachkompetenzen

Die folgenden Fragen ermoglichen dir anhand von jeweils drei Niveaus deine Kompetenzen einzuschatzen. Du
findest je Frage drei Ausprigungen der Kompetenz beschrieben. Die zweite Antwort ist eine Erweiterung der
ersten und die dritte Antwort ist eine Erweiterung der zweiten. Bitte wahle jeweils die Antwort aus, die far dich
am ehesten zutrifft. Wenn du dir nicht sicher bist, wahle die Antwort aus, die zuerst kommt. Es missen alle
Fragen beantwortet werden, damit du zur nachsten Seite wechseln kannst.

Die mit * gekennzeichneten Begriffe werden jeweils unter der entsprechenden Frage kurz erklért oder mit
weiterfihrenden Informationen verlinkt.

Ich kann Konzepte des und wie zum Beispiel d-Maps* und
Wissenslandkarten*® erklaren. Ich kann zentrale Begriffe, wie zum Beispiel Best Practices beschreiben und
ich kann Konzepte, mit denen ich andere Personen miteinander vernetzen kann, wie zum Beispiel
altersgemischte Teamstrukturen beschreiben.

Ich organisiere Wissen und stelle es anderen Personen zur Verfiigung. Ich bin auf Grundlage meines
Wissens in der Lage, zu erkennen, welche Personen Uber Wissen verflgen oder neu in ein Thema
einsteigen und nutze mein Wissen, um diese Personen zu vernetzen.

Ich organisiere das Wissen im Unternehmen in einem fir alle Mitarbeitenden verstandlichen Format und
bin in der Lage, den Wissensaustausch zu férdern. Ich bringe gezielt Personen mit Wissen filr den
fachlichen Austausch zusammen und bin in der Lage, diese Personen so zu vernetzen, dass neue Probleme
gezielt geldst werden kiinnen. Ich bin offen gegeniiber neuen Ideen und Werkzeugen und bin in der Lage,
diese auf ihre Eignung zu prifen.

ist ein zu Begriff fir alle P
und die auf den sglichen Umgang mit Wissen abzielen (mehr).

Figure 3: Example of the competence description, anchor examples and further
explanations
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After completing the comparison with the anchor examples the results are compared
with the ideal-typical profile (DP6). Below the introductory text, the results are
displayed in order of the questions. In the analysis, the respective competence
designation is named, then the required level and in third place the participants’
answer. Depending on the relation of the required level to the selected answer,
recommendations are displayed (DP1). The evaluation is comprehensible and on an
understandable level. Based on these statements, qualification offers can be integrated
as shown in chapter 2 (DP1-2). The presentation of the results can be seen in figure 4
(translation in appendix 3) as an example.

Die Kompetenz QOrganisations- und Entwicklungsfahigkeit sollte auf dem Niveau Expertin vorhanden sein.

Dein Niveau ist ExpertIn. Du hast bereits das erforderliche Niveau fir diese Kompetenz.

Die Kompetenz Fachliche Expertise sollte mindestens auf dem Niveau Intermediate vorhanden sein.

Dein Niveau ist ExpertIn. Deine Fahigkeiten Gbersteigen sogar das erforderliche Niveau.

Die Kompetenz Kenntnisse zum Monitoring_und Reporting sollte auf dem Niveau ExpertIn vorhanden sein.

Dein Niveau ist Intermediate. Hier existiert bei dir Potenzial zu weiterer Qualifizierung.

Figure 4: Example of results presentation

3.6 Evaluation of the software artifact

Evaluation preparation: For the evaluation of the prototype, a comparative
analysis was carried out before and after the use of the prototype. The prototype was
evaluated by a group of eight practitioners for the alpha, six for the beta and five for
the gamma version. All 19 participants took part in a qualification course for CCMs.
They answered on a four-point Likert scale (strongly disagree, somewhat disagree,
somewhat agree, strongly agree). A four-point scale was used to avoid a tendency
toward the middle and thus to increase the clarity of the statements.

Regarding the given problem statements and use cases, the prototype evaluation compared
the status before using the CCM self-evaluation tool with the status after the usage. The
evaluation observed on the one hand the improvement of understanding (U1) regarding. ..

1. domain, social and personal competences (P1)
2. behaviors and activities describing the competences on different proficiency
levels (P1)
And on the other hand, the evaluation focused on the improvement in the ease of...

3. evaluating the current level of competences (P1-2)
4. identifying potentials for competence improvement (P1-3)
5. identification of qualifications to close competence gaps (P1-3)
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Evaluation results: The evaluation survey was conducted with qualified practitioners
—95% of the participants are aware of the domain, social and personal competences
that characterize the CCM’s job description. The vast majority of evaluators indicated
that they gained a better understanding of the competences while using the self-
evaluation tool, 13 agreed and 3 fully agreed. Further, respondents indicated that
using the prototype made it clearer to them what specific activities describe the
CCM’s competences at different levels of proficiency. This is indicated by a 31%
increase in agreement to 89% after using the tool.

Before using the prototype, 63% of the respondents stated that it was easy for them
to evaluate at which level they had the necessary competences to work as CCM. By
using the prototype, this number was increased to 89%. Small increases can also be
seen in the identification of potential for improvement, with the agreement to the
statement “Self-evaluation makes it easy for me to assess potential for competences
improvement” rising from 84% to 89%. The agreement with the statement: “It is easy
for me to identify further qualification programs to close competence gaps” increased
more significantly from 63% to 84%, which corresponds to an increase of 21%.

Due to their limited number the results can be seen as anecdotal. However, the expertise
of'the qualified practitioners was also reflected in concrete qualitative recommendations:

- The necessity of reformulating specific anchor statements, that refer to how
one is perceived by others — as this is not always conscious — was described.

- It was noted that the evaluation tool primarily addresses a specialist target
group that already has initial experience in the professional field and is
familiar with subject terminology. For absolute newcomers or career
changers from completely different fields, the described novice level is
already too high.

These comments were considered in iterative revision processes. Text modules were
modified accordingly. Further selected aspects were derived from the application and
organizational background of the users. These aspects can only be represented to a
limited extent in the prototype:

- Not every component of the ideal-typical competence profile is required in
this form in all companies, so it is possible that users who do not correspond
to the ideal picture in all areas nevertheless perceive individual competence
descriptions as inapplicable or see no need for further qualification.

- In the specific company organization, certain aspects and tasks can be excluded
from the CCM’s responsibilities. It is also possible that the role of the CCM is
divided among several people with different, distinct tasks. These people have
detailed knowledge that the organization may not allow them to apply.
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3.7 Documentation of design knowledge

Finally, regarding DSR, the knowledge gained from the process should contribute
to expanding the knowledge base by documenting the gained design knowledge.
For this purpose, Gregor and Jones (2007) formulate the components: purpose and
scope (see 3.1), constructs (see 3.2), principles of form and function (DPs) (see 3.3),
which are described in detail in the previous chapters as well as artifact mutability,
testable propositions and justificatory knowledge. Regarding artifact mutability, the
described process for the derivation of competences and the creation of a competence-
oriented self-evaluation tool can be used for multiple job profiles. Regarding the
testable propositions, the prior research, especially the Delphi study gave a solid
scientific foundation for the descriptions and, therefore for the conclusions that can
be drawn from the comparison to the ideal typically competence profile. Since the
users can use the self-evaluation tool uninfluenced, external biases hardly come into
play — unrestricted repeatability can reduce internal personal biases. The focus of an
extended quantitative justificatory analysis should be on the aspects described in the
previous chapter 3.6.

4 Conclusion

Since there are no established process models and solution approaches for a platform-
based implementation of competence-oriented self-evaluation tools so far, a prototypical
design is used to gain insights into the application processes and usage requirements to
enable a derivation of design principles, giving orientation for their design.

For this purpose, various requirements regarding computer-based testing (ITC, 2005)
and self-evaluation design (DeGEval, 2004) were identified within this research and
addressed in six design principles. The identified principles lay the foundation for
transferring the design of the self-evaluation tool from CCM to other professions in
New Work and digital communication (RQ1).

The designed prototype fulfills the identified requirements and the evaluation results
provide first indications for its effectiveness. All users were experienced practitioners.
The vast majority agreed that applying the prototype led to a better understanding of
the competences needed for CCM jobs. They stated that the tool makes it easier for
them to recognize competences with potential for improvement. The tool can ease
the selection of suitable qualification programs to close the identified competence
gaps. Due to their limited number, the results of the prototype evaluation can be seen
as anecdotal. However, the expertise of the qualified practitioners was also reflected
in further concrete qualitative recommendations, which were used for the iterative
prototype development (RQ2).
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In future research, the transferability of the scientific approach to other job profiles
in New Work and digital communication should be examined. In this process, the
identified requirements, the derived design principles, and their implementation in the
prototype should be critically reflected from multiple perspectives. An expert focus
group with scientific experts from education and pedagogy as well as practical experts
from the fields of digital transformation and education is a conceivable research
approach for this purpose. Furthermore, the use of the prototype needs to be evaluated
by significantly more users. For example, this can be realized through quantitative
usage analysis within the Federal Association for Community Management (BVCM)
as a large specialist target group. These approaches allow to gain further scientific
findings on the design and concrete implementation of competence-oriented
qualification programs, which will undoubtedly be of increased importance in the
future for the job profile of CCMs and further aspects of New Work and digital
communication in general.

Online appendix
The online appendix is available at:
https://cloudstore.zih.tu-dresden.de/index.php/s/Skp XL mNezN88w5SK
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F.2 Strukturierung von MaRnahmen zur Verbesserung
intra-organisationaler Online-Kollaboration

Research
Erik Fischer!, Martin Kienzler!, Samuel Reeb' -

! Technische Universitdt Dresden, Fakultit Wirtschaftswissenschaften,
Professur fiir Wirtschaftsinformatik, insb. Informationsmanagement

1 Einleitung

Im Zuge der digitalen Transformation ergeben sich fiir Organisationen stéindig neue
Moglichkeiten, ihre Geschiftsprozesse mithilfe digitaler Tools zu verbessern (Thornley
etal., 2019). Die COVID-19-Pandemie beschleunigte diesen Transformationsprozess
und 16ste fiir viele Biiroangestellte einen abrupten Wechsel zur Heimarbeit aus
(Galanti et al., 2021; Nagel, 2020). Folglich mussten viele Unternehmen ihre
Arbeitsorganisation reformieren, was zu verstirktem Einsatz von Informations- und
Kommunikationstechnik am Arbeitsplatz und damit zu einem hohen Maf} an intra-
organisationaler Online-Kollaboration (IOC) fiihrte (Sunday AGBA et al., 2020).

Der Entwicklungsstatus von Unternehmen beziiglich dieser sich neu etablierenden
Art der virtuellen Zusammenarbeit 14sst sich iiber das von Reeb (2022) entwickelte
Reifegradmodell zur IOC systematisch erfassen und bewerten. Das Modell definiert
eine umfassende Reihe von Kategorien in vier Fokusbereichen, die beriicksichtigt
werden miissen, um die Online-Kollaboration in Unternehmen zu verbessern. Zur
tatsdchlichen Verbesserung des Ist-Zustandes in einem Fokusbereich miissen konkrete
MaBnahmen identifiziert und durchgefiihrt werden. Ballendat et al. (2021) schlagen
darauf basierend ein abstraktes Maflnahmen-Set in den Kategorien Infrastruktur,
Arbeitsprozesse, und Change-Management vor, welches die Erreichung von 10C-
Zielen ermdglicht und als Basis fiir dieses Paper dienen soll.

Im Sinne eines effektiven Wissensmanagements sollten Unternehmen Wissen und
Erfahrungen zu identifizierten Mainahmen sowie deren Umsetzung innerhalb der
Organisation teilen und somit einer Vielzahl potenzieller Anwender zur Verfligung
stellen. Diese konnen das Wissen als Entscheidungsgrundlage oder Orientierung zur
Implementierung eigener Verbesserungskonzepte nutzen. Diese Anforderung wurde
in bisheriger Forschung nicht betrachtet und wird daher in diesem Forschungsbeitrag
adressiert — der Fokus der Arbeit liegt darauf, eine einheitliche Struktur von zu
dokumentierenden Meta-Datentypen zu entwickeln und evaluieren, welche die
Umsetzbarkeit und Wiederverwendbarkeit jener MaBlnahmen sicherstellt. Dariiber
hinaus werden ausgewéhlte MaBinahmen von Ballendat et al. (2021) im Rahmen der
initialen Erprobung der entwickelten Struktur beispielhaft dokumentiert.
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Die Evaluationskriterien der entwickelten Struktur sind Vollstindigkeit,
Versténdlichkeit, Nutzerfreundlichkeit, und Niitzlichkeit (Prat et al., 2014). Das Paper
untersucht die folgenden Forschungsfragen:

1. Welche Informationen (Meta-Datentypen) miissen dokumentiert werden, um
die praktische Umsetzbarkeit einer Verbesserungsmafinahme sicherzustellen?
(Vollstandigkeit)

2. Wie miissen die Meta-Datentypen strukturiert und beschrieben werden, um
das Verstdndnis beziiglich der geforderten Informationen zu schaffen und
somit eine zielfithrende Dokumentation durch den Anwender zu erleichtern?
(Verstandlichkeit und Nutzerfreundlichkeit)

3. Inwiefern ist eine standardisierte Struktur fiir sdmtliche Mafnahmen
praxistauglich und wie detailliert muss eine Verbesserungsmafnahme innerhalb
der gegebenen Struktur dokumentiert werden, um die erfolgreiche Umsetzung
der Maflnahme zu ermdglichen? (Niitzlichkeit)

2 Methodik

Im Rahmen der vorliegenden Forschung wurde eine Struktur zur Dokumentation
fiir MaBBnahmen zur Verbesserung von IOC entwickelt. Fiir die Entwicklung dieses
Artefakts wurde die Design Science Research Methodology (DSRM) nach Peffers
et al. (2007) angewendet. Im ersten Schritt wurden die Forschungsliicke und die
Forschungsziele definiert. AnschlieBend wurde eine erste Struktur von Meta-Daten
aus der Forschung von Schuffert (2022) abgeleitet. Diese initiale Struktur wurde
anhand exemplarischer Mallnahmen, welche von Ballendat et al. (2021) vorgeschlagen
wurden, mithilfe einer strukturierten Literaturrecherche (Webster & Watson, 2002)
erprobt. Nach dieser ersten Erprobung wurde gepriift, ob eine Anpassung der initialen
Struktur notwendig ist, bevor diese iiber Experteninterviews sowie Fokusinterviews
(Helfferich, 2014) mit potenziellen Anwendern evaluiert wurde. Fiir die Auswertung
dieser Interviews wurde eine qualitative, deduktive Inhaltsanalyse nach Elo & Kyngés
(2008) durchgefiihrt. Im Folgenden wird die Anwendung der im Rahmen der DSRM
genutzten Methoden genauer erléutert.

2.1 Literaturrecherche

Fir die Erprobung der initialen Meta-Datenstruktur wurden im ersten Schritt
beispielhafte MaBBnahmen zur Verbesserung von IOC ausgewihlt. Ballendat et al.
(2021) haben ein Set solcher Malinahmen, basierend auf Expertenbefragungen,
ausgearbeitet. Hieraus wurden zehn der am héufigsten genannten Maflnahmen
ausgewihlt, welche sich primir auf menschlich-kulturelle Aspekte von 10C
konzentrieren und somit primdr den Fokusbereich Mitarbeiter & Kultur des
Reifegradmodells nach Reeb (2022) beeinflussen.
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Sechs der MaBnahmen wurden mithilfe der Meta-Datenstruktur dokumentiert
(Online-Anhang 1). Hierfiir wurde relevante Literatur {iber das von Webster & Watson
(2002) vorgeschlagene systematische Vorgehen identifiziert. Jede Maflnahme wurde
als eigenstiandiges Konzept betrachtet, welches iiber die Findung eines Kernartikels
und anschlieender einstufiger ,,Forward“— und ,,Backward““-Suche analysiert wurde
(Webster & Watson, 2002). Fiir die Identifikation der Kernartikel wurde Google Scholar
sowie ProQuest genutzt, wihrend die anschliefende ,,Forward“-Suche mithilfe der
WebOfScience-Suchmaschine vorgenommen wurde. Die genutzten Suchstrings
konnen in Anhang 1 eingesehen werden. Die durch dieses Vorgehen identifizierte
Literatur bildete die Grundlage fiir die Erprobung der strukturierten Dokumentation
von Maflnahmen. AnschlieBend wurden potenzielle Unvollstdndigkeiten der Struktur
in einem Erfahrungsaustausch der Forscher diskutiert.

2.2 Experteninterviews

Zur Evaluation der entwickelten Meta-Datenstruktur wurden Interviews mit
Experten durchgefiihrt. Die Interviewpartner wurden anhand ihrer Expertise in
den Bereichen Kollaboration, Kommunikation und Digitalisierung ausgewihlt
und unter Verwendung eines Knowledge Resource Nomination Worksheet (Okoli
& Pawlowski, 2004) identifiziert. Es wurden insgesamt 15 Experten kontaktiert,
von welchen vier am Interview teilzunahmen. Die Interviews, welche zwischen 45
und 60 Minuten dauerten, wurden auf Basis eines entwickelten Leitfadens virtuell
durchgefiihrt (Helfferich, 2014). Uber die Interviewfragen wurde die entwickelte
Struktur hinsichtlich ihrer Verstindlichkeit, Benutzerfreundlichkeit, Vollstindigkeit
und Niitzlichkeit (Prat et al., 2014) evaluiert. Die Experten wurden hierfiir einleitend
gebeten, eine vorgegebene Mafinahme mithilfe der Struktur zu dokumentieren.
Nach dieser praktischen Anwendung wurden die Experten zu Verstdndlichkeit und
Nutzerfreundlichkeit der Struktur von Meta-Datentypen befragt. Zur Evaluation der
Niitzlichkeit und Vollstdndigkeit wurde den Experten eine Maflnahme vorgestellt,
welche zuvor mithilfe der Literaturrecherche dokumentiert wurde. Die Experten
wurden befragt, ob die Dokumentation in dieser Form fiir Unternehmen in der Praxis
hilfreich ist und die MaBBnahmen mit den gegebenen Meta-Daten umsetzbar wéren.
Die Interviews wurden aufgezeichnet und transkribiert.

Die entstandenen Transkripte der Interviews bildeten die Grundlage fiir die
nachfolgende Inhaltsanalyse nach Elo & Kyngés (2008). Bei dieser qualitativ-
deduktiven Analyse wurden ausschlieflich manifeste Inhalte betrachtet. Als
Analyseeinheit wurden abgeschlossene Aussagen gewéhlt, diese konnten aus einem
oder mehreren Sétzen bestehen. Diese Aussagen wurden in uneingeschrinkten
Kategorie-Matrizen eingeordnet. AbschlieBend wurde die Auftrittshiufigkeit
einzelner Auspragungen der Kategorien ausgewertet.
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2.3 Fokusinterviews

In einer zweiten Evaluationsrunde wurden Fokusinterviews durchgefiihrt, um die
Versténdlichkeit und Nutzerfreundlichkeit (Prat et al., 2014) mit potenziellen
Anwendern zu evaluieren. Hierfiir wurde festgelegt, dass Interviewpartner in
ihrem Arbeitsalltag regelmédBig online zusammenarbeiten und IOC-Software
nutzen sollten. Es wurden insgesamt sechs Interviews virtuell durchgefiihrt, welche
zwischen 30 und 45 Minuten dauerten. Den Interviewpartnern, welche in Tabelle
1 ndher kategorisiert werden, wurde in einem Szenario-Text eine Maflnahme
in unstrukturierter Form vorgestellt. Nachdem das Verstdndnis der Mafinahme
sichergestellt war, dokumentierten die Interviewpartner die Mafinahme in einer
Vorlage, welche die entwickelte Meta-Datenstruktur widerspiegelte. Im Anschluss
wurden die Evaluationsfragen des entwickelten Leitfadens besprochen. Erneut
wurden Transkripte als Basis fiir die anschlieBende Inhaltsanalyse angefertigt. Diese
qualitativ-deduktive Inhaltsanalyse (Elo & Kyngés, 2008) wurde nach denselben
Regeln wie bei den Experteninterviews beschrieben, vorgenommen.

Tabelle 1: Eigenschaften der Interviewpartner

Interview  Altersgruppe Branche

1 50 — 65 Jahre Finanzwesen

2 Marketing & Offentlichkeitsarbeit
30 — 50 Jahre

3 IT-Dienstleistung

4 Elektro- & Energietechnik

5 20— 30 Jahre Logistik-Dienstleistung

6 Marketing & Offentlichkeitsarbeit

3 Ergebnisse

Die initiale Struktur der Meta-Daten wurde aus der Forschung von Schuffert (2022)
abgeleitet, diese wurde anhand beispielhafter Malnahmen mithilfe von Fachliteratur
erprobt und anschlieend mit Experten und Anwendern evaluiert. Der Fokus dieser
Arbeit lag auf der Evaluation, weshalb die Literaturrecherche und die daraus folgende
Erprobung an dieser Stelle nicht detaillierter beleuchtet werden. Die relevanten Meta-
Datentypen werden inklusive Kurzbeschreibungen in Tabelle 2 dargestellt.
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Tabelle 2: Identifizierte Meta-Datentypen inkl. Erliuterungen (Quelle: Eigene Darstellung)

Meta-Datentyp Beschreibung

MaBnahmentitel Aussagekriftige Schlagzeile zur Benennung des Hauptanliegens der
Mafnahme

Problembeschreibung  Missstinde, welche mit MaSnahmen-implementierung adressiert werden

Losungsvorschlag Konkrete Tétigkeiten zur Behebung der gelisteten Missstinde

Vorteile / Chancen (positiv), ggf. auch Risiken (negativ), der

Mehrwert MalBnahmenimplementierung

Betroffene Ebene(n) Durchfuhrem‘ie Meta—Ebene innerhalb der Organisation (Individuum,
Team, Organisation)

Erg‘e SR Schliisselkennzahlen zur Erfolgsmessung der Manahme

Indikatoren

Rollen Beteiligte Personen (Funktionen) mit Zuweisung konkreter
Zusténdigkeiten (Verantwortlichkeiten)

R Notwendige Mittel zur Mafinahmenimplementierung (personell,

finanziell, physisch, zeitlich, sonstige)

3.1 Vollstindigkeit
Die Vollstandigkeit der Struktur wurde im Rahmen der Experteninterviews beurteilt.

Die Analyse ergibt, dass die in Tabelle 2 abgebildete Struktur grundsétzlich alle
relevanten Informationen zur Umsetzung einer Maflnahme erfasst. Dariiber hinaus
ist es denkbar, einzelne Meta-Datentypen in weitere Unterkategorien zu unterteilen
und somit in héherem Detailgrad vom Anwender abzufragen — beispielsweise lassen
sich blockierende und befédhigenden Faktoren sowie ein konkreter Zeitrahmen als
Teil der Losungsbeschreibung festhalten, zudem sollte als wichtiger Bestandteil der
Rollen immer ein MaBBnahmenverantwortlicher festgelegt werden. Ebenso sollten
Unternehmen sicherstellen, Lessons Learned der Mainahmenumsetzung festzuhalten,
entweder durch die nachtragliche Aktualisierung der bestehenden Dokumentation
oder durch einen zusétzlichen Meta-Datentyp.

Die fiir die praktische Umsetzung einer Maflnahme benétigten Informationen (For-
schungsfrage [1]) werden durch die in Tabelle 2 aufgefiihrten Meta-Datentypen voll-
stindig abgedeckt, wobei Unterkategorisierungen in Betracht gezogen werden kénnen.

3.2 Verstiandlichkeit und Nutzerfreundlichkeit

Die Kriterien Verstdndlichkeit und Nutzerfreundlichkeit wurden sowohl durch
Experten- als auch Fokusinterviews mit Anwendern analysiert.
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Verstindlichkeit

In der Auswertung beider Interview-Serien zeigt sich, dass die Bedeutung der
einzelnen Meta-Datentypen in Verbindung mit einer prignanten Erlduterung gut
nachvollziehbar ist. Im Vergleich zur reinen Auflistung der Meta-Datentypen erhoht
eine Kurzbeschreibung wie in Tabelle 2 die Verstdndlichkeit bereits deutlich. Als
noch effektiver hat sich jedoch die Verwendung von expliziten Leitfragen erwiesen,
welche notwendige Informationen in kurzen Sétzen abfragen. Besonders relevant sind
aussagekraftige Erlauterungen fiir die Meta-Datentypen Ebenen und Rollen, da hier
sowohl bei Experten als auch Anwendern vereinzelt Unklarheiten in der Bedeutung
sowie der Abgrenzung der beiden Meta-Datentypen voneinander zu beobachten
waren.

Nutzerfreundlichkeit

Die Auswertung der Experteninterviews ergibt, dass die Dokumentation der
Mafnahmen mithilfe der Meta-Datentypen (Tabelle 2) gut machbar ist. Gleichwohl
kann die Nutzerfreundlichkeit durch eine Umstrukturierung der Reihenfolge weiter
gesteigert werden, indem die Meta-Datentypen Rollen und Ressourcen direkt nach
dem Losungsvorschlag abgefragt bzw. darin eingebettet werden. Dariiber hinaus
lasst sich feststellen, dass die Beschaffung von Expertise fiir das Dokumentieren
gewisser MaBBnahmen bzw. Meta-Datentypen notwendig sein wird. Dies kann je nach
Sachverhalt und Ausgangslage intern (z.B. Kompetenzzentren) oder extern (z.B.
Unternehmensberater) geschehen.

In den Fokusinterviews mit Anwendern zeigte sich ebenso, dass sich relevante
Informationen den Meta-Datentypen generell gut zuordnen lassen. Allerdings ist
es sehr herausfordernd, Ergebnisse & Indikatoren fiir im menschlich-kulturellen
Bereich angesiedelte Malnahmen zu definieren — diese Erkenntnis zeigte sich
sowohl in der Auswertung der Experten- als auch Fokusinterviews. Mehrfach traten
zudem Schwierigkeiten bei der Dokumentation von Ressourcen und Ebenen auf. Eine
Erleichterung kann durch die Vorgabe von Beispielauspragungen bzw. konkreten
Anweisungen zur Detaillierung und Form der Dokumentation geschaffen werden.

Eine Strukturierung analog zu Tabelle 2 ist verstdndlich und nutzerfreundlich
(Forschungsfrage [2]), wobei eine Umstrukturierung wie beschrieben eine weitere
Erleichterung fiir den Nutzer darstellen kann. In jedem Fall sollten die Meta-
Datentypen durch Leitfragen erldutert und im Sinne der Nutzerfreundlichkeit mit
Beispielen oder Anweisungen zur Dokumentation hinterlegt werden.

3.3 Niitzlichkeit
Das letzte Evaluationskriterium, Niitzlichkeit, wurde im Rahmen der Experten-
interviews erforscht.
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Die Umsetzbarkeit von Verbesserungsmafnahmen ist mit den vorliegenden
Meta-Datentypen gegeben, wobei leichte Anpassungen bzgl. einer detaillierteren
Dokumentation der Lésungsbeschreibung (siehe 3.1 — Vollstindigkeit) die Machbarkeit
verbessern konnen. Zudem lisst sich die Erkenntnis festhalten, dass es bei vielen
MaBnahmen aus dem menschlich-kulturellen Bereich (mit typischerweise schlecht
beobachtbaren Ergebnissen) schwierig und nicht unbedingt zielfithrend sein wird,
den Erfolg einer MaBinahme mit klassischen Kennzahlen zu messen. Vielmehr sollten
mogliche Verbesserungen iiber die Durchfiihrung von Mitarbeitergespréchen festgestellt
werden. Diese Erhebungen miissen iiber einen ldngeren Zeitraum geschehen, wobei
eine isolierte Betrachtung von weiteren Einfliissen schwer sichergestellt werden kann.

In den Auspragungen der Meta-Datentypen, vor allem des Ldsungsvorschlags,
bestehen Abhéngigkeiten, sodass bei vielen Mafnahmen Varianten moglich
sind. Abhéngigkeitsfaktoren, welche sich aus den exemplarisch ausgewéhlten
MaBnahmen bestimmen lieBen, sind Unternehmensstruktur und Teambeziehungen.
Generell ist ein hoher Detaillierungsgrad bei den Datentypen Ebenen und Rollen
ndtig, um Verantwortlichkeiten festzuhalten. Der Losungsvorschlag wiederum sollte
klare Anweisungen, aber keine liberfliissigen Detailinformationen enthalten, um
Entscheider und Umsetzer nicht zu iiberfordern oder zu demotivieren.

Die prisentierte Struktur ist unternehmens- und mafinahmeniibergreifend geeignet,
organisationsspezifische Variationen der Dokumentation sind jedoch sinnvoll. Der
Detaillierungsgrad der Dokumentation sollte so gestaltet werden, dass das Verstdndnis
fiir nachfolgende Nutzer sichergestellt wird und klare Anweisungen vorliegen, im
Sinne der Ubersichtlichkeit sollten allerdings keine irrelevanten Details mitgefiihrt
werden (Forschungsfrage [3]).

4 Fazit

Der Forschungsbeitrag untersucht die strukturierte Dokumentation von Maflnahmen
zur Verbesserung von IOC. Hierfiir wurde eine Struktur von Meta-Daten entwickelt,
an beispielhaften MaBnahmen erprobt und mit Experten evaluiert.

Die entwickelte Struktur ist vollstindig, jedoch sind in der praktischen Anwendung
bedarfsabhingig Anpassungen an der Struktur vorzunehmen. Weiterhin werden die
Verstiandlichkeit und Nutzerfreundlichkeit der Struktur durch Leitfaden und Beispiele
erh6ht, wobei in einigen Fillen die Abgrenzung zwischen den Meta-Datentypen besonders
hervorgehoben werden muss. Die Dokumentation der MaBnahmen erfordert trotz der
verstandlichen Strukturierung in der Praxis einen gewissen Grad an Expertise beziiglich
der zu beschreibenden Mafinahme. Die Meta-Datenstruktur wurde auBerdem als niitzlich
evaluiert, wobei gerade der bendtigte Detaillierungsgrad der Meta-Datentypen, abhéngig
von dem Standardisierungsgrad der Maflnahme, unterschiedlich hoch sein kann.
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Die entwickelte Meta-Datenstruktur kann in Unternehmen zur Dokumentation von
relevanten Informationen iiber MaBBnahmen und deren Umsetzung verwendet werden,
um gesammelte Erfahrungen und entstandenes Wissen organisationsweit verfligbar zu
machen. Da die umfassende Dokumentation als zeitaufwendig bewertet wird, sollten
im Unternehmen passende Anreizsysteme geschaffen und Vorteile der Nutzung
aufgezeigt werden, um die Akzeptanz der Mitarbeiter sicherzustellen.

Die beispielhaft erprobten Mafinahmen konzentrierten sich ausschlieBlich auf den
Fokusbereich Mitarbeiter & Kultur des zugrundeliegenden Reifegradmodells (Reeb,
2022), eine Erprobung der Struktur anhand von Malnahmen anderer Bereiche,
wie Technologie & Infrastruktur sollte in nachfolgender Forschung stattfinden.
Die geringe StichprobengroBe der Experten- und Fokusinterviews limitiert die
Ubertragbarkeit der Erkenntnisse. Insbesondere bei den Fokusinterviews mit
potenziellen Anwendern konnte die Demografie nur sehr unvollstindig abgebildet
werden. Um die Ubertragbarkeit der Forschungsergebnisse zu validieren, kénnte eine
Fallstudie in einem oder mehreren Unternehmen durchgefiihrt werden.
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Anhang

Suchstrings fiir die untersuchten Mafinahmen

Titel der Mainahme Genutzte Suchtstrings

Provide a structured onboarding for new “Onboarding, Onboarding practices”, “New Hires”, “integ-
employees rate new hires”, “Virtual Teams”

Waive the classical onboarding to test “Recruiting criteria”, “recruitment process”, “Recruiting
necessary skills and hire the right people for process collaboration”, “Recruiting process skills”

online-collaboration

Ensure work-life balance “Work-life balance”, “Work-life balance collaboration”,
“Work-life balance online”

Change the mindset to accept conflicting “Conflict management in virtual communities”, “virtual

2

opinions teams”,

5

e-leadership”, “leading virtual teams”

Foster the right mindset by connecting “Job meaningfulness”, “meaning in work”, “meaning at
meaningfulness and strategy work”, “intrinsic job motivation”

Provide trainings for leaders to learn how to “Manager Training Communication”, “Manager Training
deal with communication issues Conflict Communication”, “Management Conflict Trai-

ning”, “Management Training Methods”

Online-Anhang
Weitere Materialien sind im Online-Anhang (https://tud.link/t8¢h) verfiigbar. Das
Material ist iberwiegend in deutscher Sprache und enthélt die folgenden Inhalte:

1. Dokumentation von sechs beispielhaften Maflnahmen
2. Transkripte, Leitfdden und Protokolle der Interviews
3. Inhaltsanalyse (angewandte Regeln, Kategorie-Matrizen)
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F.3 Needs of Students in Further Education — A Mixed
Methods Study

Heidi Rinn', Bijan Khosrawi-Rad? Ricarda Schlimbach?, Martina
Masurek®, Susanne Robra-Bissantz?, Daniel Markgraf"

' AKAD University, IDEA

> TU Braunschweig, Institut fiir Wirtschaftsinformatik

3 Oskar-Kdmmer-Schule

1 Introduction

Technological progress and volatile working environments inevitably lead to the need
for lifelong learning. Learners in continuing education pursuing a professional career
are therefore increasingly turning to accompanying continuing education formats
(OECD, 2021). In this context, the terms “further or continuing education” describe
the deepening, broadening, or update of existing vocational education and training
from a previous phase of education. Less time available for studying due to having
a job and possibly a family leads to either lower grades or longer completion times
(Hall, 2010) or even higher dropout rates (Hoffmann, Thalhammer, von Hippel, &
Schmidt-Hertha, 2020). Furthermore, secondary education might date back long ago
(Hanft, Maschwitz, & Hartmann-Bischoff, 2013). Digital transformation drives the
expectation for digital, scalable, and affordable solutions that are adaptive to this
target group’s heterogeneous needs and challenges independent of time and location
(Markovi¢, 2014). However, before user-oriented solutions can be developed, their
underlying needs must be uncovered.

Our goal is therefore to identify the core challenges for learning in continuing
education programs and to interpret potential differences between three educational
institutions with fundamentally differentiating study models in terms of e.g., flexibility
or digitalization by surveying 266 of their further education students. The three
institutions are AKAD University (hereinafter refered to as A), Technische Universitét
Braunschweig (hereinafter B) and Oskar-Ké@mmer-Schule (hereinafter C). Starting
continuing education courses in Germany generally requires at least a secondary
or high school diploma plus baccalaureate, professional training, bachelor’s or/
and master’s degree, complemented by professional experience dependent on the
program. The following illustration (fig. 1) visualizes the differences between the
institutions most relevant to our mixed methods online study.
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A 4
Non-academic Educational level (relevant to study) Master degree
A 4B 4 A4
Fully physical Study format Fully digital
Y,
Low Study flexibility (e.g., course times, exams) High
v v A4
Low Proportion of self-study phases High

Legend: Institution A =N/, B =\, C =@

Figure 1: Institutional differences relevant to the study

Our paper is structured as follows: In the next chapter, we explain the methodological
design of our study before analyzing the data and presenting and discussing the results
in the third chapter. The last chapter summarizes our findings and gives a brief outlook
for future research.

2 Methodology

We conducted a mixed methods study to gain both quantitative and qualitative insights
about students’ preferences and challenges in further education (Ivankova, Creswell,
& Stick, 2006) by recruiting students from the three institutions for our survey online.
Our questionnaire builds upon constructs on learning challenges and preferences on
a 7-point Likert scale (1 = strongly disagree; ...; 7 = strongly agree) for all items.
First, we asked participants to assess the extent to which they experienced particular
learning challenges, which we built upon the categorization of learning challenges
established by Schréder-Naef (1993) and Lompscher & Artelt (1996). Hanft et al.
(2013) diagnose performance deficits for students whose learning experience goes
back a long way. Hall (2010) identified the need for a lower workload and more
flexible deadlines. Therefore, we added the questions on difficulties in understanding
due to a lack of prior knowledge and a non-matching learning pace. The constructs
considered regarding learning preferences and environment refer to Alonso et al.
(2017), Boerner et al. (2005), Isleib et al. (2019), and Heublein et al. (2017).

In addition, we surveyed whether the respondent prefers analog or digital learning or a
combination of both. In seeking to comprehend the learners’ challenges more profoundly,
we added open questions about disruptive factors in learning, concrete situations of
(de)motivation, and reasons for a potential dropout. Besides, we collected demographic
data (age, gender, marital status, qualification & extent of employment) as well as further
education characteristics (subject of further education, institute & progress). We created
the questionnaire (duration: approx. 15 minutes) in German language with the software
LimeSurvey and we collected data from mid-December 2021 to February 2022.
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During our data analysis, we emphasized the quantitative evaluation of the students’
preferences and challenges by also looking into potential significant differences
between the three institutions with help of the statistical software Jamovi. To
validate the items regarding success factors, we followed a two-step approach: After
identifying the different dimensions by executing an exploratory factor analysis,
which revealed four underlying factors, we excluded items with factor loadings < 0.4
in the first step. In a second step, the four factors were labeled, and their Cronbach’s
alpha was calculated with the following result: social integration (Cronbach’s alpha
0.840), time management (Cronbach’s alpha 0.862), social environment (Cronbach’s
alpha 0.754) and academic integration (Cronbach’s alpha 0.627).

Additionally, we analyzed students’ comments qualitatively by performing exploratory-
inductive coding with MAXQDA according to Mayring (2015). Thereby, we ran
multiple coding cycles following Kuckartz (2018) to finally evaluate the assigned codes
in terms of frequencies and to interpret addressed challenges in learning.

3 Results

3.1 Quantitative study results

266 out of 337 participating students finished the study. We decided to only include
the completed surveys in our analysis, because most dropouts happened during the
first half of the questionnaire resulting in 164 completed surveys from A, 54 from
B, and 48 from C. Approx. 49% of the respondents were male and 51% female.
Around 4% reported being single with kids, 30% were single without kids, 20% are
in a relationship with kids, and 46% are in a relationship without kids. The study
areas are spread as follows: 46% IT & engineering, 37% business-related, 6% social-
related, and 6% communication-related (5% others). Whereas there were no major
differences (max. 10%) between the family status of male and female participants,
singles with kids are 3 times male and 6 times female. The highest level of education
is dominated by bachelor or equivalent (36%) followed by professional training with
34%, baccalaureate (17%), master or equivalent (11%), and secondary and high
school diploma (1%), plus 1% others. Within the three institutions, however, we
identified differences in terms of age (Fig. 2) and occupational structure (Fig. 3), as
the visualization of the following two box plots including the medians reveals.

°g Gemeinschaften in Neuen Medien 2022 Dresden

Research



Situated Collaboration in Industry 275

50 S
:
.
. .
® 40
(=)
) |
30
2 |
A B c

Educational Institution

Figure 2: Age structure per institution

The average age (mean value or MV) is noticeably higher at A with 32.1 years than
at the other two: B, 28.8 years, and C, 28.6 years.

60 . °

.
.
.

Q °

=}

o

< 40

D

c

£

-

o

2 .

= 3

é 20
3

=
L
.
.

0 o [

A B C

Educational Institution

Figure 3: Occupational structure per institution
Most respondents from A have a full-time job (MV: 35.5h), at C, full-time occupation

dominates (MV: 28.7h), but part-time is also common, contrasting B where part-time
jobs are most common (MV: 17.4h).
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We investigated the absence of success factors in further education and the extent of
differences between the three educational institutions. First, we conducted descriptive
analyses according to the MV and standard deviations (SD) on the 7-point Likert
scale. On average, participants perceived the following three success factors as most
challenging: Time management (MV: 4.06; SD: 1.56), exam preparation (MV: 4.02; SD:
1.59), and concentration (MV: 3.85; SD: 1.53). The three least applicable challenges
are the given purpose for continuing education (MV: 2.57; SD: 1.76), the linguistical
expression (MV: 2.76; SD: 1.68), and the ability to follow lectures (MV: 2.76; SD: 1.47).
These main development areas do not contradict the results of the qualitative results
below. The SD between 1.41 and 1.80 indicates individual differences regarding the
perception of challenges. More details can be found in Appendix 1.

To examine whether these differences are rooted in the individual or the institution,
we conducted a Fisher’s factorial ANOVA (Navarro & Foxcroft, 2018) grouping
by the variable educational institution. This analysis uncovered the significance of
differences for only two (inadequate learning pace; ability to follow lectures) of the 16
challenges. We conclude that most of the challenges are independent of the institution
and its study model and rooted in the individual. At A, there are significantly fewer
challenges related to inadequate learning pace (MV_A:2.47; SD_A: 1.25; MV_B:
3.44; SD B: 1.68; MV_C: 3.33; SD_C: 1.21). Furthermore, the ability to follow in
lectures is less challenging for students at A(MV_A:2.31;SD_A:1.39;MV_B:3.57;
SD B: 1.28; MV_C: 3.35; SD_C: 1.31). The reason for both is assumed to be rooted
in the flexible study model at A, with a high number of asynchronous E-Learning
content and the fact that most synchronous lectures are voluntary.

Looking at the potential dropout rate, we could make out significant differences
between the institutions. B stands out with 59% of the respondents (32 out of 54
individuals) having already considered dropping out, compared to a much lower 27%
(44 out of 164 individuals) at A and 17% (8 out of 48 individuals) at C. The reasons for
the high dropout tendency at B are supposed to be the high academic level (master’s
degree mainly) and financial reasons because of lower occupation due to the lectures
during office hours. No significant differences could be identified regarding the study
phase (beginning, middle, and end of continuing education) of a potential dropout.

The factor analysis mentioned above uncovered four factors: social integration (6 items
including the social contact of students with peers as well as teachers), time management
(4 items), social environment (3 items), and academic integration (3 items). Comparing
the average mean value of each factor reveals that there are two major problem areas (low
means): social integration (MV: 3.00; SD: 1.68) and time management (MV: 3.69; SD: 1.74).
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Academic integration (MV: 5.02; SD: 1.31) and social environment (MV: 5.48; SD 1.34)
score rather high, with a lower SD, and are therefore less to be considered for measures
against dropout. For further details see Appendix 2.

The one-way (Fisher’s) ANOVA indicates for 5 out of 6 items in the category of social
integration, that A scores significantly lower than the other two, especially for the item
1 maintain intensive contact with fellow students/ classmates: A with MV 2.13 and
SD 1.43 contrasting B with MV 3.70 and SD 1.71 and C with MV 4.35 and SD 1.56.
This result can be explained by the study model based on distance learning and the
absence of any kind of cohorts due to the flexible study start date. For further details
see Appendix 3. For the dimension time management, there are 2 out of 4 items that
show significant variances between the institutions, i. e., / set the hours I spend studying
per week by a schedule MV_A:3.58,SD_A:1.93; MV _B:3.09,SD B: 1.67; MV _C:
2.46, SD_C: 1.49) and [ set specific times when I study (MV_A: 4.48, SD_A: 1.77;
MV_B: 3.80, SD_B: 1.45; MV_C: 3.48, SD_C: 1.64). Both items score higher at A,
and we conclude that students that choose a flexible study model have higher time
management skills. Since A stands out in the two main areas identified, we calculated
the mean values excluding A which also had the most respondents: Social integration
with MV 3.87 and SD 1.54 and time management with MV 3.32 and SD 1.61. That
means without A, time management ranks first and social integration ranks second.
The lack of social integration at B and C could be primarily caused by the COVID-19
restrictions and therefore might be of temporary nature. Interestingly A revealed no
significant differences for the learning challenges question above for the item time
management probably due to different understanding and underlying definitions.

Thus, in contrast to the study model, the variables age and working hours cannot
explain the variances between the educational institutions in time management
challenges. None of the items within social environment and academic integration
indicated significant dissimilarities between the institutions.

In addition, we evaluated which motivators (both intrinsic and extrinsic) contributed
to the start of continuing education. The main motivators were competence acquisition
(MV 5.75; SD 1.24), interest in the subject matter (MV 5.74; SD 1.08), and professional
advancement (MV 5.35; SD 1.58), which means that the first two are intrinsic motivators
with a comparably low standard deviation. The remaining ones were fun learning (MV
4.47; SD 1.53) and superiors’ suggestions (MV 2.55; SD 1.65). The motivational factors
with significant differences in the educational institutions are represented by the items
interest in the subject matter (MV_A: 5.93, SD_A: 0.97; MV_B: 5.69, SD_B: 1.03;
MV_C: 5.17, SD_C: 1.28) and fun learning (MV_A: 4.72, SD_A: 1.49; MV_B: 4.39,
SD_B: 1.46; MV_C: 3.73, SD_C: 1.51). For both items A scores higher for these
intrinsic motivators, which might be explainable by the higher average age.
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Learning hybrid (digital and analog) is the preferred method at all institutions, at A
69%, at B 57% and at C 60%. Analog learning ranks second for B and C (B: 20%; C:
29%) and digital for the digital study model of A with 18%.

The importance of time management and social integration is in line with earlier
studies (e.g., Hall, 2010; Krings, Brodfiihrer, & Landmann, 2018; Lojewski &
Schifer, 2018), but seems to be dependent on or influenced by the institution, which
indicates the effectiveness of measures.

3.2 Qualitative study results

225 out of the 266 (= 85%) participants also added text to at least one of the four
text boxes. 140 written answers from A, 47 from B, and 38 from C. We compared
the rankings of the most frequently mentioned pain points in the following table,
structured by question and institution.

Table 1: Qualitative results per institution
[ Institution A | Institution B | Institution C

What are the main reasons for students to think about a drop-out?

1. Lack of time (17/56) 1. Financial reasons (6/32) 1. Lack of time (2/13)
2. Workload/ 2. Workload (5/32) 2. 8 different aspects (1/13 each)
Work-Life-Balance (6/56 each)
3. Lack of self-confidence (4/56) 3. Lack of time (4/32) 3. —
What are the main disruptive factors for learning?
1. Workload (61/133) 1. Workload (13/36) 1. Social environment (9/35)
2. Social environment (43/133) 2. Social environment (9/36) 2. Workload/Social Media/Noise/
Lack of time (6/35 each)
3. Social Media (26/133) 3. Social media/Noise (6/36 each) |3. —
4. Lack of time (21/133) 4. Covid19-restrictions (5/36) 4. —
5. Noise (15/133) 5. — 5. —
What are the main demotivating factors for learning?

1. Procastination (24/125) 1. Distraction/Procastination (5/36) 1. Lack of concentration (6/30)
2. Lack of concentration (20/125) 2. Uninteresting content/ Missing 2. Workload (5/30)

Purpose (4/36 each)
3. Workload (19/125) 3.Workload/Lack of face to face 3. 5 different aspects (3/30 each)

sessions/concentration (3/36 each)
4. Distraction (16/125) 4. — 4. —
5. Exhaustion/Lack of sleep/ 5. — 5. —

Uninteresting content (9/125 each)
What are the main motivators for learning?

1. Learning efficiency (23/126) 1. Flow/Interesting content (8/36 1. Relevance to practice (7/28)
each)
2. Interesting content (20/126) 2. Learning desire/ 2. Fun/Flow (4/28 each)

Comprehension (5/36 each)
3. Learning desire/Flow (16/126 3. 5 different aspects (3/36 each) |3. Learning desire/
each) Exam proximity (3/28 each)
4. Course progress (14/126) 4. — 4. —
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While the quantitative results revealed general learning challenges and a lack of certain
success factors, the qualitative results add a more specific view of the problems that
arise due to the double burden of working and studying. A lack of time and work-
life balance paired with a lack of concentration at the end of a working day leads to
procrastination and a high risk to get distracted by social media. Although working
hours are significantly lower at B, workload and lack of time is still a major issue. We
conclude, in combination with quantitative results, that not the time available is the main
problem, but managing it properly, fighting procrastination, and avoiding distraction.
The financial burden perceived at B is likely to result from the lower occupational level.
The motivators are also similar at A and B: Learners are pleased when they see progress,
efficiency, or have a flow experience. For students at C, the one that is more practice-
oriented and less academic, relevance to practice is the main motivation. Intrinsic
motivation dominated across institutions and is in line with quantitative results. The
conclusion above that the lack of social integration at B and C is a temporary problem
caused by COVID-19 restrictions are backed by the qualitative results.

4 Conclusion

Our study, including descriptive and multivariate analyses and an exploratory qualitative
approach, aimed for uncovering challenges for students in further education in general
but also dependent on their study format. Therefore, we surveyed 266 students in a
mixed methods online questionnaire. Our findings reveal a high proportion of similar
problems across institutions and some challenges that seem to relate to the study model:
The quantitative results identify time management, exam preparation, and concentration
as main challenges with further differences independent from the institution. The higher
dropout tendency at institution B is related to the lower-income and the financial problems
arising from that. Our study supports prior conclusions, that a study model that is more
compatible with a qualified job could increase study performance (Sprietsma, 2015).
A lack of success factors is discovered for social integration and time management.
The lack of social integration is especially high at the distance learning institution A
and might be only temporarily valid for B and C related to COVID-19. The qualitative
results are complementary to the quantitative results by adding details and explanations.
Managing time more efficiently by addressing procrastination and decreasing distraction
by social media seems to be key for succeeding in continuing education and could
be guided by a digital assistant. Adaptability and adaptivity of such solutions could
address individual needs (Schlimbach, Rinn, Markgraf, & Robra-Bissantz, 2022). Non-
academic institutions should focus on practical relevance when developing content. Also,
the compatibility of study, work, and family should be prioritized by all institutions.
Limitations of this study are the rather small scale and the lack of defining the term time
management within the questionnaire, the last one being mitigated by the more precise
questions in the success factors section consisting of 4 items and the qualitative results.
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Furthermore, Cronbach’s Alpha for the success factor academic integration with
0.627 is questionable, but the factor turned out to be of minor relevance for the
study results. Despite these limitations, the study contributes to understanding the
challenges that arise from the double burden of working and studying plus almost
a quarter of the respondents having kids. This study might serve as a basement for
future large-scale studies but also for taking target-oriented action to improve the
study success of students in continuing education programs. These measures include
didactical improvements, study model adaptions as well as scalable digital solutions,
keeping a balance between analog and digital learning. Study model specific and
individual differences must be considered and adapted to respectively. Measures for
addiction prevention concerning social media must be considered.
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Appendix 1

Table 2: Perceived challenges in the context of learning (N=266)

Mean Median SD

Comprehension deficits due to prior knowledge gaps 3.11 3 1.43
Inadequate learning pace (too fast/too slow) 2.82 3 1.41
Learning aversion 3.67 4 1.57
Time allocation 4.06 4 1.56
Structuring the learning process 3.50 4 1.55
Concentration Issues 3.85 4 1.53
Reservations to show thoughts and knowledge 2.92 3 1.62
Weak student-teacher-relationship 2.78 2 1.55
Knowing how to learn economically 3.47 4 1.47
Cooperation with others 331 3 1.80
Overview of major subject areas 3.68 4 1.50
Lack of practical relevance 3.37 3 1.58
Choice of the subject combination 2.76 3 145
Ability to follow lectures 2.76 2 1.47
Linguistical expression 2.76 2 1.68
Exam preparation 4.02 4 1.59
Given the purpose of continuing education 2.57 2 1.76

Appendix 2

Table 3: The measured values of the factor “Social Integration” (n=266)
Social Integration (Cronbach‘s Alpha: 0.825) Mean Median SD
The teachers motivate me strongly in my subject during my studies 3.09 3 1.52
I maintain intensive contact with fellow students/ classmates 2.85 2 1.78
Tam also in contact with the lecturers between the courses 232 2 1.40
1 easily find contact with fellow students/ classmates 3.64 4 1.81
For my further education, the exchange with fellow students/ classmates is
a decisive help 378 4 1.93
I often work in a study group with fellow students/ classmates 232 2 1.62
Social Integration (6 items) 3.00 1.68
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Table 4: The measured values of the factor “Time Management” (n=266)
Time Management (Cronbach‘s Alpha: 0.862) Mean  Median SD
1 set the hours I spend studying per week by a schedule 3.28 3 1.85
When I study, I stick to my schedule 3.77 4 1.58
I make myself a concrete schedule for learning 3.54 3 1.80
I set specific times when I study 4.16 4 1.73
Time Management (4 items) 3.69 1.74
Table 5: The measured values of the factor “Social Environment” (n=266)
Social Environment (Cronbach‘s Alpha: 0.754) Mean Median SD
My friends and family understand that I have to study often 5.39 6 1.40
My friends and family think it‘s good that I‘m doing my studies 5.89 6 1.14
My friends and family support and motivate me in my studies 5.17 5 1.49
Social Environment (3 items) 5.48 1.34
Table 6: The measured values of the factor “Academic Integration” (n=266)
Academic Integration (Cronbach‘s Alpha: 0.627) Mean Median SD
I am satisfied with my performance in my studies 4.83 5 1.42
I have already learned a lot in my studies 5.24 5 1.30
1 can recall my knowledge in examination situations 4.99 5 1.21
Academic integration (3 items) 5.02 1.31
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Appendix 3

Table 7: “Social integration” per institution (N_A =164, N_B =54, N_C =48)

The teachers motivate me strongly in my subject during my studies

I maintain intensive contact with fellow students/ classmates

T am also in contact with the lecturers between the courses

1 easily find contact with fellow students/ classmates

For my further education, the exchange with fellow students/ classmates is

a decisive help

T often work in a study group with fellow students/ classmates
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Mean
2.66
3.78
3.75
2.13
3.70
4.35
2.10
2.56
2.77
3.05
4.02
5.23
3.13
4.80
4.85
1.70
3.31
3.29

SD

1.52
1.22
1.30
1.43
1.71
1.56
1.29
1.46
1.56
1.70
1.41
1.52
1.83
1.61
1.64
1.18
1.78
1.71
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F.4 A Metacognition-Based Digital Worksheet for
Automotive Fault Diagnosis: a Needs Assessment

1

Learning in vocational education has many essential roles in equipping students
with the desired skills needed in the workplace. This phenomenon happened because
vocational education is an educational type for preparing students to work in particular
expertise (Rosch, 2013). Through learning activities, vocational students could try to
learn and master the desired skills to do specific jobs with special expertise. Hence,
vocational education needs to provide learning with meaningful skills that benefit the
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Automotive Vocational Teacher Education Department, Indonesia
2 Technische Universitdt Dresden,
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Abstract. This study aims to define the problems and potential theoretical
solutions to the problems in an automotive vocational teacher department.
This study is part of a comprehensive study about the potential benefits of
using the metacognition concept. Metacognition as the concept of learning-
how-to-learn is needed for prospective automotive vocational teachers to
conduct sustainable learning. This study is a qualitative study using semi-
structured interviews (SSI) and a focus group discussion (FGD) to collect
the data. Firstly, the SSIs were conducted twice, before and after the FGD.
The first SSI explores the problems, while the second SSI was conducted
after the FGD to gain a possible contextual solution to the problems based
on the result of FGD. Secondly, an FGD was conducted to explore the
theoretical solutions to the problems. The findings of the first SSI stated that
teaching communication skills and sustainable learning are necessary to be
equipped since the automotive technologies in industries have been being
developed rapidly from time to time. Those skills were not facilitated well
in the teaching and learning activities in the department. The integration into
courses of teaching communication and habit of sustainable learning could be
the possible solution. The FGD findings stated that the metacognition concept
could be brought into teaching and learning to deal with those problems.
The second SSI findings said that automotive fault diagnosis learning was
chosen as the subject since this is a problem-solving and higher-order thinking
subject. Also, the learning tool kit for this subject is still conventional, so it
needs to be improved with the metacognition concept.

Introduction

students for future working life (Gough, 2010; Rdsch, 2013).

°g Gemeinschaften in Neuen Medien 2022 Dresden

Research



Situated Collaboration in Industry 286

In Indonesia, vocational education still needs improvement in this research context.
There are many problems that this education faces. 27.26% of almost 10 million
unemployed people are vocational graduates (Badan Pusat Statistik Indonesia, 2020).
Furthermore, the average score for the 2019 national examination on expertise subject
was in a low category which was 44.12 from 100 (Kemdikbud, 2019). Moreover, the
performance index of vocational teachers is also in a low category, which was 77.12
(Kemdikbud, 2016). Additionally, the study by Rita Adriani Sitorus in 2016 stated that
Indonesia‘s vocational education has irrelevant curriculums, low-quality graduates,
a low quantity and quality of teachers, and outdated infrastructures (Sitorus, 2016).

Preparing qualified vocational teachers could become a solution to the vocational
education problems. Teachers are the key persons and the key figures in education (Van
Den Branden, 2016). Moreover, they have many vital roles in succeeding educational
programs (Nielsen, 2010). Additionally, many studies prove that teachers as the
key players in improving students‘ achievements (Fryer, 2011; Keller et al., 2017;
Kunter et al., 2013; Miller et al., 2017; Westley, 2011)whereas teacher motivation
is considered a decisive factor influencing students’ interest. So far, however, most
research either focused on knowledge or motivation (both on the students’ as well
as the teachers’ side. Therefore, improving the quality of vocational teachers could
improve the quality of vocational education.

Vocational teacher education institutions are needed to be paid attention to in preparing
qualified prospective vocational teachers. Teacher education institutions focus on
delivering two elements: teaching particular subjects and teaching how to teach the
subjects (Kennedy, 1999). Ultimately, students in vocational teacher education not
only need to master the provided expertise subjects, but they also need to master the
ways to teach the subject. Therefore, they would become qualified vocational teachers
in their future working life.

As teaching and learning activities are essential for equipping students with
desired competencies, many studies have been conducted to improve the quality of
vocational teacher education graduates. Firstly, Husain, Army Auliah, and Halimah
2015 developed a learning model based on entrepreneurship to improve prospective
vocational teachers® life skills (Husain, 2015). Secondly, Nurhadi et al. in 2019
developed a learning model as well to equip the students as prospective vocational
teachers with technological skills (Nurhadi et al., 2019). Furthermore, the e-learning
model (Tuwoso et al., 2020), the teaching skill learning model (Putra et al., 2020),
the internship learning model (Gunadi et al., 2020), and the explaining skill learning
model (Findeisen et al., 2021) are several studies that have developed learning models
for improving the quality of prospective vocational teachers.
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Although there are many studies on improving prospective vocational teachers®
quality, little attention is given to developing a learning model to equip students with
learn-how-to-learn skills. This skill is essential to continuous learning (Uzunboylu
& Hiirsen, 2011). This skill is necessary to be mastered since vocational teachers
need to stay updated along with many things in the workplace to give their students
meaningful teaching and learning activities (Abdullah et al., 2019; Diep & Hartmann,
2016; Hunde & Tacconi, 2014; Nurtanto et al., 2020; Subarno & Dewi, 2019)
The learn-how-to-learn skills could be taught by implementing the metacognition
concepts into teaching and learning activities (Al-jarrah et al., 2019; Chiaburu et al.,
2015; Devika & Singh, 2019; Pennock, 2020)

This study explored the contextual problems and the potential theoretical solutions to
the problems in an automotive vocational teacher education department. A qualitative
approach was used in this study through semi-structured interviews and a focus group
discussion. This paper presents the method, the results, and the discussion of the
findings. The paper said that, eventually, it is necessary to develop a learning tool
kit based on the metacognition concept in automotive fault diagnosis. The results of
this study could contribute to the practical aspect of preparing prospective vocational
teachers since they always need to stay updated with their knowledge and skills along
with the development of science and technology in the workplace.

2 Research Motivation

Exploring problems and gaining the theoretical solution to the problems in teacher
education institutions is necessary for the educational context. This is mainly because
teachers are key educational figures with many important roles (Van Den Branden,
2016). Vocational teachers, particularly, become essential players in facilitating
students to gain desired skills for their future working life. The skills should be
relevant to the needs of the particular workplace. Hence, vocational teachers need
always to stay updated on their knowledge and skills along with the development
of science and technology in the particular field (Abdullah et al., 2019; Diep &
Hartmann, 2016; Hunde & Tacconi, 2014; Nurtanto et al., 2020; Subarno & Dewi,
2019). Especially for automotive vocational teachers, problem-solving is an essential
skill that needs to be mastered since this expertise focuses on automotive aftersales
service and repair (Wu et al., 2018). Hence, a study for analyzing problems and
gaining theoretical solution on the vocational teacher education context is crucial.

Metacognition concept, as the findings of the theoretical solution to the problems
in this research context, has essential roles for problem-solving ability and self-
control as a way of self-instruction (Flavell, 1979). This concept also could
facilitate learn-how-to-learn ability (Al-jarrah et al., 2019; Chiaburu et al., 2015;
Devika & Singh, 2019; Lumpkin, 2020; Ottenhoff, 2011; Pennock, 2020).
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The learn-how-to-learn ability is an essential skill for conducting sustainable learning
(Uzunboylu & Hiirsen, 2011). Therefore, the metacognition concepts are expected to
bring many beneficial effects in vocational teacher education for preparing candidates
who are ready to conduct an important activity, sustainable learning.

3 Research Method

A qualitative approach was used for this study with two data collection methods: the
semi-structured interview (SSI) and focus group discussion (FGD). The SSI method
was used to explore the problems and deficiencies in the teaching and learning
activities in an automotive vocational teacher education department. Also, this
method was used to gain the possible contextual solution after conducting the FGD.
Meanwhile, the FGD discussed the possible conceptual solution to the problems. The
explanation of those methods is as follows.

The First and Second

Semi-Structured
Interview

¥ ]

Data

Analysis

Data
Analysis

L g
a

Figure 1: The Iterative Research Method

3.1 Semi-Structured Interview (SSI) Studies

The first SSI was used to learn and explore the problems and deficiencies in the
automotive vocational teacher education department. Then, the second SSI was
used to gain a possible contextual solution. As the department‘s representative, the
chairman was invited to these SSI studies. The interview protocols adapted from the
guideline created by Steinar Kvale in 2011 (Kvale, 2011) were used in these studies.
There were two main questions in the first SSI, which are; 1) what are the problems?
2) what are the deficiencies?. In the second SSI, there were also two main questions
which are; 1) what is the subject that is relevant to be chosen based on the results of
the FGD? 2) in that subject, what aspects need to be improved?
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The content analysis technique was used in these interview studies based on the
guideline from the study of Mariette Bengtsson in 2016 (Bengtsson, 2016). There
were four stages in this analysis which are; 1) decontextualization to identify codes as
meaning units, 2) contextualization to include and exclude contents, 3) categorization
to identify homogeneous groups, and 4) compilation to conclude the answers to the
questions (Bengtsson, 2016).

3.2 A Focus Group Discussion (FGD) Study

This FGD study invited ten people: vocational learning experts at higher education
levels, educational psychology experts, educational media and technology experts,
automotive vocational teachers, and practitioners from automotive industries. An
FGD protocol was made based on the guideline from Margaret Harrell and Melissa
Bradley in 2009 (Margaret C. Harrell; Melissa A. Bradley, 2009). There were four
main questions in this FGD which are; 1) what are the needed competencies of being
automotive vocational teachers? 2) what are the criteria for the vocational learning
approach that need to be accommodated? 3) What criteria of educational media
and technology need to be accommodated? 4) what are the criteria of educational
psychology of metacognition that need to be accommodated?

The thematic analysis technique adapted from the study of Asley Castleberry
and Amanda Nolen in 2018 (Castleberry & Nolen, 2018) was used. This analysis
was based on vocational learning, educational media and technology, educational
psychology, and automotive vocational teacher competencies. There were five stages
in the thematic analysis which are; 1) compiling for transcribing the interview, 2)
disassembling for coding the transcription, 3) reassembling for categorizing based
on the determined themes, 4) interpretation for writing the analytical conclusion, and
5) concluding for answering to the specific questions (Castleberry & Nolen, 2018.

4 Research Findings

The main objectives of this study are to explore the problems and deficiencies in
teaching and learning implementation in a department of automotive vocational
teacher education and to gain the potential theoretical solution. The problems and
the deficiencies were explored by having the first SSI. Meanwhile, the possible
theoretical solution was achieved from the FGD, followed by the second SSI study.

4.1 The Findings from the first Semi-Structured Interview (SSI)

There are four stages of the content analysis to gain the answers to the first SSI questions;
1) decontextualization to identify codes as meaning units, 2) contextualization to
include and exclude contents, 3) categorization to identify homogeneous groups, and
4) compilation to answer the first SSI questions.
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Table 1: Recontextualization result of the first SSI.

No Questions Included
Codes
1 What are the ~ Graduate
problems? Profiles
Problems
2 What are the ~ Measures and

deficiencies? = Deficiencies

Suggestion

Transcription of the codes

We have the first profile is as a prospective teacher; secondly, we
also prepare prospective instructors, both industrial instructors
and instructors in training centres, third, we also prepare expert
technicians or supervisors; we can also produce aspiring techno-
preneurs, there our core in prospective teachers;

The first related problem is how we teach, how to transfer
knowledge, form teachers who can transfer knowledge, skills and
transfer attitudes, attitudes needed by industry. How do we teach
industrial attitudes and industrial culture?

We have lessons or courses that we call microteaching. The credit
is still very small, so how to transfer it is also very limited; micro-
teaching should be integrated into every course. Microteaching
learning is carried out in several cycles. At the beginning of the
cycle, students are indeed unprepared. Supervising lecturers or
lecturers in microteaching courses, then they provide input.

1 say we enter a new civilization. We are forced to change the way
we think and the way we teach. Also, we are forced to change the
way we communicate. Teachers are required to be ready to learn
and continue to learn. Now the challenge is in addition to how we
transfer and to be prepared to keep learning.

After having the first SSI transcription and identifying the codes as meaning units

in the stage of decontextualization, several contents were included in the stage of

contextualization. Table 1 above explains the codes and contents had to answer the
interview questions. The contents were then categorized in the stage of categorization
based on the questions so that the answers to the questions could be gained in the
compilation stage. Table 2 below explores the answers as the findings of the first SSI.

Table 2: The Findings of the first SSI.

No  Questions Compilation/ Conclusion
What are the The main problem is how to teach students as teacher candidates for transferring
1 roblems? knowledge, skills, and work attitude. Additionally, the competencies to conduct
P : sustainable learning must be equipped.
The problem has been measured by having a microteaching course in the sixth
2 What are the semester. However, this program has low credit, so there is insufficient time to
deficiencies? teach students how to teach. The integration into courses of teaching communica-

tion and habit of sustainable learning with learning many references could be the
possible solution.
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The Findings from the Focus Group Discussion (FGD)

There were five stages in the thematic analysis to gain the findings of this FGD study
which are; 1) compiling for transcribing the interview, 2) disassembling for coding
the transcription, 3) reassembling for categorizing based on the determined themes, 4)
interpretation for writing the analytical conclusion, and 5) concluding for answering
to the specific questions. Below is the explanation and the results of those stages.

Firstly, the compiling stage aimed to analyze the data from the FGD by making
a transcription. The transcription results in 18346 works for the three-hour FGD.
Secondly, the disassembling stage aimed to notice the transcription result‘s codes on
every participant. Several gained codes from every FGD participant were relevant as
the information to answer the FGD questions. Table 3 below is the table that explains
the results of this stage.

Table 3: The results of disassembling stage of the FGD.

Participants
Numbers Codes
1 Bibliography, theory-building, content-correctness, table 5, worksheet characteristics,
technology as a tool, digital technology, flexible, Mayer's multimedia book.
5 Content-valid correctness, user interface, the purpose of content, digital platforms, anima-

tion and text, sequential learning

Learning trajectory, cognitive strategy instruction (CSI), executive function, higher-
3 order thinking, mindfulness and trajectory learning, higher-order thinking materials,
tasks, and questions.

4 Metacognitive knowledge; declarative, procedural, and conditional; metacognitive experi-
ence practices involving all senses, focus on worksheets and one material.

5 Complete theory, theory, learning philosophy, learning theory, learning model, project-
based learning, the characteristics, the criteria.

6 Focus on metacognitive or project-based learning? Teachers as partners and project con-
sultants, complete references, practical elements, hands-on practice, and theory-building.

7 Four teacher competencies, pedagogical abilities, personality abilities, professional
abilities, and students * ability to speak and express opinions.

3 Four teacher competencies; personality competencies, personality and social competenci-
es, low, project-based learning, teaching factory, and religious competencies.

9 Vocational high school, direct experience practice, competitive and continuous learning.

The management of body repair, accepting technological updates, maintaining old
10 patterns, and educating workers must be severe, consistent, and willing to follow the
development and extensive job opportunities.
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Thirdly, reassembling stage was done to categorize the transcription result from the
FGD into themes or aspects; vocational learning, educational media and technology,
educational psychology, and needed competencies of being vocational teachers. Table
4 below is the explanation table of this stage‘s findings. Fourthly, the interpreting
stage was used to build an analytical conclusion from the previous stage data to find
the answers to the needed aspects. Lastly, the concluding stage provided the answers
to the FGD questions. Based on the analyzed data, it could be concluded that the
metacognition concept could be brought into teaching and learning in automotive
vocational teacher education. This implementation needs to pay attention to the
learning trajectory. This concept needs to be implemented in a subject with high-order
thinking characteristics, such as problem-solving. It also needs to be implemented
in a practical hands-on lesson. ICT technology could be used to accommodate the
concepts into learning activities. These results would be beneficial since the concept
of metacognition supports the needed competencies being vocational teachers to
conduct continuous learning.

Table 4: The Findings of the FGD.

Aspects Participants Opinions
Numbers
Vocational Complete theory. Project-based learning (multidisciplinary learning
Learning experience and producing work according to problems), PiBL charac-
5 teristics (driving question, investigation, artefact, collaboration, tech-

nological tool), PJBL criteria (centrality, driving question, constructive
investigation, autonomy, realism)

Focus on metacognitive or project-based learning?. Teachers as
partners and project consultants. References are pretty complete and
heavy but need to be considered practical elements. Vocational must be
hands-on practice.

Educational Bibliography complete, theory-building good, content-correctness,

Media and worksheet characteristics must be paid attention to, technology as a tool.

Technology Digital technology is appropriate and flexible. Pay attention to Mayer's
multimedia book.

Content-valid correctness is number one. Sequential learning (design-
learning-objectives-pretest-material-supervised-posttest).

Educational Learning trajectory to metacognition. Cognitive strategy instruction

Psychology (CSI). Agrees with many references. The first thing to pay attention to is
the executive function — how the person thinks in their thinking process.
The second is higher-order thinking. The third is the learning trajectory.

Entering material and assessment in the platform ‘s metacognitive know-
ledge (declarative, procedural, and conditional). Metacognitive experi-
ence — discussions accompanied by fiiends and teachers, metacognitive
experience — not digital but practices involving all senses
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Automotive Four teacher competencies (pedagogy, personality, professional, and
Vocational social), pedagogical abilities — assessment of results rather than proces-
Teacher Com- ses, personality abilities — touching the heart to students, professional
petencies 7 abilities — theory using flash players when practising using videos,

social skills (conditioning the class, interacting with students) students,
awaken students * ability to speak and express opinions, become role
models and be imitated).

Agree with the four teacher competencies, personality competenci-
8 es — teachers are role models, personality and social competencies of
prospective teachers are still low.

Vocational High School — direct experience practice, competitive and
9 continuous learning, competitive — spirit to face the challenges of the
times, continuous learning — fighting spirit for high learning, attitude.

Workers find it difficult to accept technological updates and maintain old
10 patterns. Workers must be severe, consistent, and willing to follow the
development of all kinds.

4.2 The Findings from the second Semi-Structured Interview (SSI)
There are four stages of the content analysis to gain the answers to the second SSI
questions; 1) decontextualization to identify codes as meaning units, 2) contextualization
to include and exclude contents, 3) categorization to identify homogeneous groups,
and 4) compilation to conclude the answers of the questions. Below is the table of the
compilation result for answering the questions of the second SSI.

Table 5: The Findings of the second SSI.

No Questions Compilation/ Conclusion

Automotive fault diagnosis learning becomes a subject in this research

1 :Zgitclts{)the study. This subject is a high-order thinking subject and a problem-solving
Ject: subject suitable for the concept of metacognition.
The deficiency in this subject is the learning tool kit that still uses conven-
What aspects . . . . X
5 need o be tional observation sheets. This sheet could not guide students effectively
. during the learning process and allow students to conduct trial and error
improved?

stages during that learning activity.

4.3 The Summary of the Findings

Based on the qualitative approach of this study, it could be concluded that the teaching
ways to teach and equip students with essential skills of sustainable learning become
the problems. The experts and practitioners suggested that the metacognition concept
could be used in vocational teaching and learning to accommodate the teaching ways
to teach, learn-how-to-learn, and problem-solving concepts. The ICT technology
could be utilized to integrate those concepts into a learning tool kit. An automotive
fault diagnosis subject was chosen since this subject is high-order thinking. Also, the
learning tool kit was still in a conventional form and needed to be developed to avoid
students conducting trial and error stages during the learning processes.
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5 Discussion

The findings of this study proved that conducting continuous learning is indispensable
to be done by vocational teachers. This is mainly because they always need to update
their knowledge and skill along with workplace needs. In this context, the metacognition
concept has an essential role in problem-solving ability and self-control as a way of
self-instruction (Flavell, 1979). This concept also could facilitate learn-how-to-learn
ability (Al-jarrah et al., 2019; Chiaburu et al., 2015; Devika & Singh, 2019; Lumpkin,
2020; Ottenhoff, 2011; Pennock, 2020). The learn-how-to-learn ability is an essential
skill for conducting sustainable learning (Uzunboylu & Hiirsen, 2011). Hence, this
concept could be implemented to deal with the findings of this study.

The learn-how-to-learn as one of the essential skills of sustainable learning needs
to be taught by implementing the concept of metacognition. Moreover, problem-
solving ability in the automotive field becomes a critically needed competency since
the field focuses on aftersales automotive products. Automotive vocational teachers
need to teach their students as automotive mechanic candidates how to diagnose
faults in vehicles effectively (Wu et al., 2018). Students could not do so with trial and
error stages because it would tend to make inefficient and ineffective work in their
future careers. Hence, the teachers should teach the students the correct procedure for
diagnosing the automotive fault.

Generally, the ability to conduct continuous learning becomes the needed competency
of being a vocational teacher (Abdullah et al., 2019; Diep & Hartmann, 2016; Hunde
& Tacconi, 2014; Nurtanto et al., 2020; Subarno & Dewi, 2019). Vocational teachers
need to learn continuously during their working life to ensure that their teaching and
learning activities are relevant to the workplace‘s needs. The relevant teaching and
learning activities with the workplaces needs could benefit students in mastering
relevant skills they could use in their future work. Ultimately, this could equip
students with meaningful skills that could eventually reduce the unemployment of
vocational graduates.

Vocational education, the education to prepare the students to work in their future
life, needs to provide meaningful teaching and learning activities relevant to the
workplace‘s demands (Gough, 2010; Rosch, 2013). Vocational teachers, in this
context, play many vital roles in achieving the objective of vocational education.
The teachers have a critical role in equipping students with needed skills relevant
to the demands of the workplace (Owais et al., 2020). Furthermore, they become
vital figures in determining and achieving educational objectives (Van Den Branden,
2016), making their roles increasingly important (Nielsen, 2010).
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To solve several problems in Indonesia, especially unemployment, improving
vocational education quality could become one of the possible solutions. Since
teachers become key figures in education, improving the quality of vocational
teachers could affect the quality of vocational education. As vocational teachers
need to conduct continuous learning, it is necessary to equip prospective vocational
teachers with essential skills to perform such learning. Learn-how-to-learn skill is an
important skill to perform sustainable or continuous learning. Hence, this skill needs
to be equipped for vocational teacher candidates in vocational teacher education
institutions. The results of this study strengthen the theoretical perspective of those
aspects. In the context of automotive vocational education, problem-solving skills
become critical skills that need to be mastered.

6 Conclusion and Limitation

This study stated that facilitating students as vocational teacher candidates with
learn-how-to-learn activities in learning and teaching is necessary. Since they are
vocational teacher candidates, teaching communication and learning with many
resources also need to be accommodated in the teaching and learning. This is because
they not only need to master the subjects, but they also need to master the ways
to teach the subjects. In the automotive context, problem-solving skills become a
critically required skill. Integrating metacognition concepts with ICT technology as
the learning toolkit becomes the potential theoretical solution in this context. These
findings are limited to the automotive vocational teacher education context. However,
those findings could benefit preparing prospective vocational teachers since they need
to conduct sustainable learning during their future working life.
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G.1 Fairness in Blended Assessment in Higher
Education — A Quantitative Analysis of Students’
Perception
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1 Introduction

In higher education, the current method of awarding grades and degrees through
summative evaluation is didactically outmoded, leaving students frustrated and
dissatisfied (Jantos 2021; Traub & MacRury 1990). Educators in higher education have
been reprimanded for failing to adequately address new challenges while continuing
to model traditional lecture-based knowledge transfer instruction (Alt 2018; Assen et
al. 2016; Alt 2014). As a result, there is a demand for teacher education programs to
provide didactics that will improve teachers’ abilities to apply sensible course design
and assessment strategies, and so provide their future students with lifetime learning
skills that they can use throughout their careers (Major & Mulvihill 2018).

The curriculum in higher education offers mainly summative examinations (Andrade
2010). Yet, research shows that how students interpret results from assessment influences
the nature of resulting cognitions, emotions, and behaviour (Brown 2011). Therefore, by
assessing students solely after a course deprives teachers and students of the opportunity to
use the effects of the feedback given by any assessment method. Especially self-regulation
and self-efficacy cannot be addresses sensibly by summative assessment alone (Boud
& Falchikov 2006). Yet, it is necessary for both achievement and motivation (Andrade
& Heritage 2018). Teachers in higher education aspire to develop strategies to combine
assessment methods and the usage of virtual tools to achieve fair and objective assessment
strategies (Joshi & Klausner 2022; Gupta et al. 2020; Care et al. 2018; Griffin & Care
2015), for contextual assessment to address higher taxonomy levels (Zoller 2012), for
guidance to conduct sensible assessment and improve learning output and to innovate
assessment strategies generally (Kaup et al. 2020).

Our overarching goal is to enable teachers to use and combine online technologies
to provide more flexibility and individuality in assessment to address the diversity
of learners in higher education and therefore use digital transformation to reach a
broader audience and break down barriers between teachers and learners.
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Formative assessment, in contrast to summative assessment, has a transformative
effect on the learning process since it allows for feedback throughout the learning
process rather than just at the conclusion (Andrade 2010; Andrade & Cizek 2010).
However, because this requires a significant amount of effort from the educator, it
cannot be done thoroughly due to a lack of time and resources. A blended approach
combining formative and summative assessment and the use of digital media to
measure students’ performance in a meaningful and thorough way could be the
answer. Approaches to this strategy are now being investigated in a variety of courses,
but there is no standard system for constructing evaluation forms and suggesting a
combined approach (Bazvand & Rasooli 2022; Zlatkin-Troitschanskaia et al. 2019;
Flores et al. 2015; Heritage 2007). It is well recognized that expanding assessment
options would boost student engagement and satisfaction (Pereira et al. 2022;
Ragupathi & Lee 2020; Schiitze et al. 2018,). Yet, there is a lack in understanding the
impact of combining different assessment methods to foster learning results (Vander
Schee & Birrittella 2021; Flores et al. 2015; Heritage 2007).

We found that perceived fairness is regarded as a central component for motivation
and can prevent attempts to cheat during exam situations (Azizi et al. 2022; Baniasadi
et al. 2022; Andrade 2010). However, we have yet to discover which combinations of
different assessment methods present the most fairness, as well as how educators might
be provided with information to help them create and implement courses. This leads us
to the question: RP — Which assessment combinations are perceived as fair by students?

2 Methodology

We present here a quantitative study analysing students’ perception of fairness in
blended assessment. We researched and identified a variety of different assessment
methods. Based on this work, a framework for enriching the course design was
proposed: The Blended Assessment Cube, which now needs to be evaluated. To
measure the perceived level of fairness for specific assessment method combinations,
we conducted a survey with 52 students from German universities. Using the Blended
Assessment Cube, we proposed six combinations of different assessment methods
and presented them to the students to rate them. The collected data were statistically
analysed and interpreted to design guidelines for the application of the Blended
Assessment Cube. Figure 1 provides an overview of the research process.
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Figure 1: Research Process

Blended Assessment

Summative evaluation, according to Shepard (2006), should meet its primary purpose
of documenting what students know and can do. If properly developed, it should also
serve the additional aim of giving learning assistance. If the test’s content, format,
and design give a sufficiently rich domain representation, studying for the summative
test can be a beneficial learning experience (Shepard 2006). According to further
research, taking a test can help you remember more and forget less by reinforcing the
presentation of information you learned during the test (Rohrer & Pashler 2010). The
results of summative evaluations are commonly used to compare the overall value of an
educational program to various alternatives. Formative assessment, according to Bloom
(1969), is used to provide feedback at various stages of the teaching-learning process,
whereas summative evaluation is used to determine what a student has completed at
the end of a course or program. As a result, formative assessment is not a test, but a
process (Popham 2006) used in class by teachers and students to provide feedback on
ongoing teaching and learning to improve students’ achievement of desired instructional
outcomes (McManus 2008) and adjust instruction to the needs of the students (Black
& Wiliam 1998). Nonetheless, we find that both assessment methods have distinct
merits and that it needs both summative and formative assessment to achieve all levels
of Bloom’s Taxonomy (Adams 2015) and that providing mixed assessment fits the
learners’ habits best (Vattey et al. 2021). We therefore recommend a combination of
assessment approaches to enhance performance for instructors and learners because
testing formatively alone is not feasible. A well-thought-out combination can
complement the respective disadvantages of one method with the advantages of the
other and thus lead to a holistic assessment experience for students.
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Blended Assessment Cube

To assist teachers in putting together appropriate assessment combinations, we
devised the Blended Assessment Cube, which depicts certain assessment methods
that can be combined. We refocused the axes towards the following three dimensions,
based on the Blended Learning Cube by Schoop et al. (2006):

- Personal Dimension: Addresses whether a person is assessed individually or
as part of a group.

- Physical Dimension: Addresses whether the learning situation, respective
assessment, is taking place virtually or in person.

- Methodological Dimension: Distinguishes between formative and
summative assessment.

The following figure shows the Blended Assessment Cube:

Figure 2: Blended Assessment Cube
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The purpose and scope of the Blended Assessment Cube is the mapping of learning
goals to feasible and fair assessment method combinations in higher education. It
provides suitable assessment combinations related to a learning objective and be
adaptable with minor changes to fit different teaching contexts regardless of the
content, age of the learner, and the number of participants. Teachers can now utilise
the Blended Assessment Cube to determine which assessment methods are possible
based on the characteristics of their course goals and the general teaching settings.
Furthermore, they can review the various assessment forms and select the broadest
possible combination to provide students with a full assessment experience that is
tailored to their individual needs. A teacher selects evaluation methods based on the
parameters of their courses using various qualities or combinations. Teachers who want
to offer work in groups in a virtual area and formatively assess their students might
use online presentations or speeches. Formative assessment methods like Andrade’s
Rubrics matrix (Andrade 2010) help students to examine themselves, each other, or
to support teachers in assessing the quality of the learning outcome. The Blended
Assessment Cube therefore enables teachers to broaden the evaluation possibilities
and allows them to experiment with new tools. The asynchronous techniques provide
more flexibility to students and teachers and leaves time and space for activities to
deepen the acquired knowledge in face-to-face meetings. It is therefore very much
suitable for Flipped Classroom and Virtual Collaborative Learning Arrangements,
Case Study work and other group-centred learning activities.

Questionnaire

We created a questionnaire to investigate the perceived fairness of selected assessment
combinations. To do this, we used the Blended Assessment Cube to create combinations
of three methods each. The following six combinations were strategically selected.
Combinations 1, 2 and 4 were selected as the most promising as they represent the most
variation according to the Blended Assessment Cube. Combination 6 represents the
exact opposite with a very low variation. Combinations 3 and 5 show a medium level of
variation. The students were then asked to rate how fair they perceived all combinations
they had been given. For each combination, a picture with a description was offered.
It was additionally described that all group work and diaries would be taking place in
a mix of virtual and face-to-face meetings. No further data such as age or gender was
surveyed. The following figure shows an overview of the given combinations:
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Table 1: Assessment Combinations

The figure also demonstrates how varied the combinations are according to the
Blended Assessment Cube. To answer they were given a Likert scale with the following
options: totally disagree, disagree, neutral, agree and totally agree. In the second part,
the same combinations were displayed for sorting. Using drag and drop, the students
could sort the combinations in descending order of fairness. The questionnaire was
offered virtually and send out to Master students enrolled in Germany. It was available
in English with MS Forms and took about 8 minutes to fill out.
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3 Results

52 students answered the questionnaire. In the first part, the six combinations offered had
to be assessed according to perceived fairness. The following figure shows the median:

This combination seerms fair
Median

o

totally agree

agree

disagree

totally disagroe

Combination | Combination 2 Com@Ination 3 Combination 4 Combination 5

Comoination 6

Figure 3: Median showing the results of the perceived fairness

The box plot shows, beyond the median, which assessment combinations are

considered more and less fair. See the following figure:

This combination seerns fgir.
Lox Hlot

I

tetaly agree

agree

totally gisagree

€ ombination 1€ omnina ficm 2 emninat tinn 3 Cambination 4 ComAination

Figure 4: Box Plot perceived fairness

We created a ranking based on these data. Here we can already identify combinations that
tend to be perceived as not fair and those that are perceived as fair. To verify this impression,
we now compare the results of the different questions. In the second step, the same
combinations were to be sorted according to their fairness. Based on the median we ranked
the combinations and compared them with the median rank created by the sorting exercise.

€ omnination &

The results and the comparison between the two ratings show clear differences here:

Table 2: Results of the Questionnaire (compared ranks)

Median according  Rank according to

to Likert Box Plot based on Average rank sort-
Combination ~ questi ire Likert questi ire ed by student: Combined
1 3 1 1 1
2 3 3 4 3
3 2 4 5 5
4 3 2 2/3 2
5 2 5 2/3 4
6 0 6 6 6
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The results show the perceived fairest (Rank 1) and the unfairest (Rank 6)
combinations are undisputed and unambiguous. There is no agreement in the results
for the second to fourth places. However, it was possible to calculate an average order
using the average of the calculated ranks. The results show that combinations with
a high degree of diversity (Combinations 1,2,4) are perceived as fair. Combinations
with similar methods (Combinations 5,6) are considered less fair. We can therefore
answer the research proposition: RP — Which assessment combinations are perceived
as fair by students? The following list shows the assessment combinations sorted
descending by perceived fairness:

1. Group Work Assessment + Group Presentation + Learning Process Diary
4. Group Work Assessment + Peer Review by Fellow Students + Oral Exam
2. Group Work Assessment + Consultation with Teacher + Written Exam

5. Group Presentation + Learning Progress Diary + Written Online Exam

3. Group Presentation + Learning Progress Diary + Virtual Oral Exam

6. Written Exam + Oral Exam + Written Online Exam

We additionally identified general statements that describe perceived fairness in
the shown assessment combination and inferred indication to implement blended
assessment in higher education.

Diversity — Combinations with a high degree of diversity are perceived as
fair. Combinations that address all manifestations of the dimensions of the
Blended Assessment cube are particularly diverse and therefore particularly
fair. Teachers should therefore look for complementary formats that have
exactly the corresponding characteristics.

One-dimensionality — combinations that show only one level in the Blended
Assessment Cube, and thus only address one manifestation of the dimensions
and are therefore not diverse are considered to be particularly unfair.

Balance — Students do not shy away from summative testing. It is the
combination that makes the difference, not the individual methods. Formative
assessment is not objectively superior, and teachers should not rule out using
summative assessment methods to provide fair assessment but rather combine
it with opposite methods to find a balance.
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Individuality — students disagree about which combination is clearly the best.
So, there is no optimal combination that everyone prefers. A teacher can therefore
only strive to offer as broad a range as possible to meet the needs of all learners.

In addition, it could be identified that oral examinations are perceived as fairer than
written examinations, because combination 2 and 4 differ only regarding this aspect
and combination 4 was perceived as fairer than combination 2. Yet this is contradicted
in observation of combinations 3 and 5. Here we see that students perceive online
written exams fairer than virtual oral exams. This contradiction cannot be explained
by the data gathered here.

4 Discussion

The results of this analysis show that students particularly perceive those combinations
as fair that show a high level of diversity. Despite the clear inconsistencies in the data,
we were able to formulate statements that provide information about the perceived
fairness in assessment in higher education teaching.

It should be a concern of every university and every teacher in higher education to
offer fair assessment to all students and thus also to promote student success through
individualization and flexibilization of teaching. But teachers in higher education
might feel lost in the virtual opportunities and methods (Coman et al. 2020) and asking
for help or making use of trainings needs resources and courage. However, technical
abilities alone are insufficient. Teachers must also adapt their teaching approaches to the
online world (Coman et al. 2020). The Blended Assessment approach offers guidance
to teachers and can promote improved assessment strategies and help to enable teachers
to use this extension of assessment to improve their course design in the long term.

However, this support is only suitable for smaller groups of learners. Large events, such
as lectures with 400 participants, can only be supported by blended assessment with dif-
ficulty and under special circumstances because it requires a great deal of effort on the
part of the teacher to provide formative assessment for large groups, and most university
teachers do not have assistants or technical and didactical support (Griffin & Care 2015).

Another limitation of this research is the homogeneity of the respondent group. Only
students who are enrolled in Germany are surveyed. They may well have a different
cultural background, but it can be assumed that they have primarily western cultural
backgrounds. Furthermore, they are primarily enrolled in economics courses and
are already more advanced in their studies, because they are currently studying for a
master’s degree. Experienced learners may have different needs for fair assessment
than inexperienced learners. This study does not consider this aspect.
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Nevertheless, the present findings can be used to make a decisive contribution to the
creation and implementation of blended assessment at universities. Both course design
and the use of e-portfolios in existing courses can be structured and prepared in a more
targeted manner using the insights gained here. Moreover, with the perspective of the
students gained here, it can also be argued in the long term that portfolio examinations
and other complex, combined performances should be expanded and offered more
frequently if the goal of the university is to create a fair examination situation.
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G.2 Timing of formative feedback in a virtual learning
environment from an E-tutors perspective

Hannah Steinke!, Sebastian Schmidt', Mattis Altmann’
! Technische Universitdt Dresden

One of the most important learning activities of a student at the university
are collaborative activities which have a positive effect on the learning
skills of students. In the last decades and especially in the last years due
to the COVID-19 pandemic, there has been a huge increase in offers to
learn in virtual environments. This increase led to the need for professional
pedagogical support within the unique environment, which can be addressed
by E-tutors. This learning facilitation role becomes increasingly important.
Nevertheless, the number of concrete recommendations when interventions
are needed is rare. The aim of this study is to fill the gap in the literature
when the E-tutor needs to give feedback to students in higher education.
The results are derived from a systematic literature review and a qualitative
content analysis. The findings indicate that feedback needs to be given in
a close timeframe, at best within the first two hours after a question arises.

1 Introduction

In recent years, universities have increasingly used Virtual Exchange or Collaborative
Online International Learning approaches (Velinov et al., 2021). Collaborative
learning activities are one of the most important learning facilitators for students.
These activities have an enormous effect on the learning skills of the students in
general (Slattery & Cleary, 2017). Virtual environments offer constantly growing
opportunities to continue remote knowledge sharing or work remote on scientific
projects (Schoop et. al., 2005; Wang et al., 2018). To meet these challenges and
dimensions, the presence and implementation of E-tutors is considered as helpful.
The purpose of the E-tutor role is to help the students develop new skills and improve
their performance (Single & Muller, 2001). To fulfil this purpose, the E-tutor needs
to have accurate information on students and a suitable timeline for communicating
with them. Gaining this information in time is often an issue for the E-tutor. In such
an environment, many messages as well as other activities happen synchronously and
asynchronously. Considering this complexity, the E-tutor needs support in monitoring
the student’s engagement and thus deciding if an intervention is necessary (Alencar
& Netto, 2011). In a previous study by Altmann, Langesee & Misterek (2021), timing
has been identified as one of the most important determinants of formative feedback
during VCL modules. To address this issue further, this study aims to answer the
following questions and fill the current gap in the literature:
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When are feedback interventions from an E-tutor needed in a virtual environment?

To answer this question a two-level approach was. First a systematic literature review
was conducted to find out the status of the topic. From this literature categories were
built deductively to analyse real data from a university module.

The first chapter is a brief introduction into the topic and its importance. In the second
chapter a theoretical background is offered together with introductions of the basic
terms. This is followed by a methodology part in which the methods used are explained.
In chapter four the results from the literature review as well as from the data analysis
are shown. This is followed by a chapter where these results are discussed. In the last
chapter, a conclusion is offered and limitations to this study are explained.

2 Theoretical Background

2.1 Virtual Learning Environments

Virtual Learning Environments (VLE) are systems for “a system for delivering
learning materials to students via the web. These systems include assessment and
student tracking features, as well as collaboration and communication tools. They can
be accessed both on and off-campus, meaning that the system can support students’
learning outside the lecture hall, 24 h a day, 7 days a week” Phungsuk et al., 2017).

2.2 E-tutor

The examined VCL module is supported by E-tutors who “provide orientation
and interpretation aids for the tasks, feedback on team performance and determine
learning progress at the group and individual level to support the final assessment
of performance” (Schoop et al. 2021). As a result, the e-tutors provide relief for the
module supervisor and at the same time, more intensive support for the students in
solving the complex case study. Thus, they can also provide input for the evaluation
of the participants (Jodicke et al. 2014).

2.3 Formative Feedback

Another important aspect is the type of feedback that is provided, for the purpose of this
paper the focus is on formative feedback, which may be defined as “information commu-
nicated to the learner that is intended to modify the learner’s thinking or behaviour for
the purpose of improving learning” (Shute, 2007, p.1). In this regard, feedback can have
a positive effect on students’ learning behavior. However, it should be noted that several
peripheral factors influence how students deal with the feedback they receive (Shute, 2007).

One of these influencing factors is the timing of the feedback as identified in Altmann
et al. (2021), which will be investigated as the subject of this work.
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3 Methodology

To answer the research question, a two-method approach was chosen. First, a
systematic literature review was conducted followed by a content analysis from real
module data.

3.1 Systematic Literature Review

To find out the topic’s status, a systematic literature review was done in simplified
form according to Okoli & Schabram (2010). For this, different search strings were
built and applied in Google Scholar. Furthermore, the following limitations for the
search were applied: Only papers in German and English language were considered
and they had to be published between 2018 and 2022, to provide an insight into the
status and advancements within the field. After this application of the developed
search string “Timing of feedback in virtual environments and E-tutor perspective”
561 papers were left. A further reduction was done by checking the titles and the
abstract. This led to the full investigation of 22 papers for this study, which were
determined as fitting based on the simplified method by Okoli & Schabram (2010).
From these papers categories were built deductively and applied for the content
analysis of the module data.

3.2. Data Analysis

As a second method, a data analysis was chosen. The examined data is from a
bachelor university module which was conducted during the winter semester of
2020/2021 between the TU Dresden and the HTW Dresden. The data which is under
investigation was extracted from the collaboration platform and includes every
interaction which happened during the module. To investigate this data a content
analysis according to Mayring (2010) was done. For this the following categories and
codes were deductively built based on the literature review:

Table 1: Category and Coding System

Categories Codes

A: Positive impact of provided feedback A 1: Helpful/ motivating
A 2: Fast response
A 3: Constructive

B: Negative impact of provided feedback B1: Frustrating

B 2: Delayed response

There are two categories, the first category A represents the positive effects which
the E-tutor feedback can have. This can then be split down into different codes for
example code A3 represents when the E-tutor gave feedback in a constructive way.
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The second category B represents the mistakes and negative aspects which the
feedback giving from the E-tutor can have. This can be broken down into different
codes as well. For example, code B2, stands for a delayed response of the E-tutor
which is not received well by the students.

The topic of the analysed module ,was the development of e-mobility concepts for
the city of Dresden. It took place during the start of the COVID Pandemic and was
held via the platform Microsoft Teams. 79 students participated and were divided into
12 groups which had to communicate virtually via the platform and complete tasks
every week. The module was held in German language. Each group had an E-tutor
to support them. He was supposed to help with the group work in general, with the
platform and give feedback on their performance regarding his area of expertise.
Since the amount of data was enormous, only the content of four randomly selected
groups was investigated.

4 Results
The following paragraphs represent the results of the study. First the results from the
literature review followed by the results of the data analysis.

4.1 Results Literature Review

Within the literature there is a mutual understanding of the E-tutor role in general. In
most of the papers the importance of the role of the E-tutor is pointed out and that his
importance will keep rising (e.g., Ni et. al., (2019)).

The report from Ni et. al., (2019) points out that due to the huge differences between
offline and online teaching the roles of the teachers and tutors also are different. They
need to be equipped to teach effectively especially in a higher education context (Ni
et.al., 2019). Within the report it is also acknowledge the importance of feedback
giving and the affect this has on student performance. The feedback which is given in
a short amount of time after the event has a motivating effect on the students (Hoska,
1993). Thus, it is mentioned that the motivation of the students is rising if the feedback
is provided in a timely manner and is of high quality. This quality feedback should
then include constructive criticism, clearing of misunderstandings and offer further
information (Abdous, 2011; Corfman & Beck, 2019). This is also confirmed by
other Alencar and Netto (2011), they also mention the need for immediate feedback
as well as the needed information for the E-tutor so he can give this feedback. They
also point out that the lack of adequate information is often an issue for the E-tutors
and are typical for these virtual environments. Berge (2008) already mentions that
innovative technologies do provide new opportunities of giving feedback. One of
these opportunities can be the use of (chat)-bots for example. They can help reduce
the work for the E-tutor and remind students of deadlines (Alencar and Netto, 2011).
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Nevertheless, many studies suggest the importance of knowledge regarding the used
platform in which feedback is provided, as well content knowledge regarding the topics
which the students are working on (Coker, 2018; Dunlap & Lowenthal, 2018; Edwards
etal., 2011; Goold et al., 2010; Meyer & McNeal, 2011; Smits & Voogt, 2017).

4.2 Results Data Analysis

The results from the data analysis are in general similar in each group. All groups had
an overall positive relationship with their E-tutor and communicated great satisfactory
with them. The following figure shows how often the distinct categories and codes
were mentioned within the four investigated groups.

50
40
30
—
20
i -
. . L .
Group 1 Group 2 Group 3 Group 4
WAl (Helpful/motivating) ® A2 (Fast response) A3 (Constructive)
B1 (Frustrating) M B2 (Delayed Response)

Figure 1: Results of Data Analysis

As shown in each group the E-tutors mostly responded in a short amount of time to
the questions they were asked by the students. Also shown by the data is that than
a lot of the time the comments and answers of the E-tutors were seen as helpful.
Furthermore, the code A3 for constructive was also mentioned several times in each
group. Especially in the first group.

Looking at the negative categories the picture is different. The E-tutors are rarely seen
from a negative side. The code B1 is overall mentioned only eleven times. And in
group four only once. And code B2 was only mentioned in group two and only twice
as well, so there were hardly any delays in the answers of the E-tutors.

These results from the literature review as well as from the data analysis will be
discussed and compared in the following discussion.
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5 Discussion

As shown in the previous section there are some intersections between the results
based on literature and the investigated data, but it has also shown, that there are
many areas on which there are differences between the data and the suggestions by
the literature. In the following these similarities and differences will be discussed.

Starting with the similarities, the literature is mostly agreed on that an important part
of giving feedback in the virtual environment is that this feedback should be giving
briefly after an event or after a question has been raised (Alencar & Netto, 2011).
The data from the module confirms these statements. Most of the time the E-tutor
responded within minutes or two hours after a question. This was seen positive by all
groups and appreciated as communicated in group one for example “thank you for the
quick response” (group 1). This quick response had a positive aspect on the groups
since they could continue their work with the answers in a timely manner.

The literature also stated that when an E-tutor gives feedback it should be given in a
constructive way and include examples (Abdous, 2011; Corfman & Beck, 2019). As
the random sample of groups show this was also under consideration when the E-tutors
gave feedback to their students. Often, the first section of the feedback consisted of
a positive and complementary comment regarding the groups progress. Then the
E-tutors gave them hints on how they even could improve their group work and use
the platform better. To give them examples one E-tutor even attached a screenshot
so that it would be easier to understand for the students what the E-tutor meant. This
type of feedback was well received by the groups and in all cases also presumed.

As mentioned before there are also differences between the literature and the data
from the groups, due to the learning format of a complex case study. For example, the
literature points out that it is important that the E-tutor should also have knowledge on
the content on which the group is working on. This criterion was not fulfilled in the
module and sample groups. Students had content related questions which the E-tutor
could not answer, this led to some frustration and to delays on working on the tasks.

Another aspect mentioned by (Schoop et. al., 2005; Wang et al., 2018) are
the new opportunities which recent technologies, such as platforms like
Microsoft Teams offer. These opportunities are used by most of the students
in our sample groups. They do their entire project on the platform. But what is
hardly mentioned in the literature is the importance of the platform and systems
running smoothly to not frustrated the students. In the groups there was once an
issue with the platform and files could not be uploaded. This led to frustrations
and insecurities on how to meet deadlines and present the results. This also was
difficult for the E-tutors since they were not sure on what to do in this situation.
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This also led to the mentioning of frustration in all analyzed groups. Nevertheless,
the communication of the E-tutors and the help und assurance that this will not affect
the grates of the group was received as helpful. In this scenario it was particularly
important that the E-tutors responded quickly, which they did. This was highly
appreciated by the groups.

In general, the literature focused a lot on the training and skills which an E-tutor needs
to have and not a lot on when he than needs to interact with the students (e.g., Ravioli
et. al, 2022; Motaung and Makombe, 2020).

The last paragraph will offer a general conclusion, discusses the limitations of the
studies, and gives an outlook on further research.

6 Conclusion, limitations, and further studies

The findings in the study show that giving feedback in virtual environments is of high
importance. Feedback will, when given appropriately, increase the performance and
motivate the students. Considering virtual environments, the role of the E-tutor is of
high relevance. This is shown by the literature as well as the data from the module.
At this point in time the literature focuses on the new skills which an E-tutor needs
to have and how he can gain these competencies. This is always in comparison to an
offline environment. It is only rarely mentioned that the timing of the feedback and the
interventions is important. This was exactly the research gap that this study tried to close.
The data from the module showed that the timing of feedback is of high importance
to the students. It helps them to continue their work and performed at their best. The
data revealed that a fast response to questions is the key. When the response time was
delayed this led to frustration and further delayed responses by the students. One tutor
also gave feedback and reminded students those deadlines were coming up, which was
also seen as helpful. This can be interpreted that proactive feedback and interventions of
an E-tutor is also helpful and appreciated. What this study also showed that not only the
timing of feedback is important but content as well. It is hard to separate these two from
another. Constructive feedback with examples was well received and mostly presumed
by the groups. The answer to the research question can therefore be given with that the
feedback should be given as soon as possible. The data showed that if a question is asked
the response of the E-tutor should be within two hours to be received positively.

Keeping this in mind it is also important to understand the limitations of this study.
Since the current literature focuses on the role of the E-tutor and his skills the gap
of literature is still noticeably big and this paper can only be seen as a starting point.
From the existing literature there are only basic understandings drawn to build
the categories. Taking other and new papers into account there might be distinct
categories which could be drawn.
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Nevertheless, this study can be seen as a starting point for further research on
this topic. In the future it will be interesting to investigate on how E-tutors can
be supported more with technology to gain all the information they need to give
appropriate feedback. Also, of interest could be if the feedback giving process can be
supported by for example bots.
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1 Introduction

Higher education in Germany traditionally follows a one-size-fits-all paradigm. The
ignorance of diverse students’ needs jeopardizes high-quality and equal educational
opportunities for all. Digital technologies can provide economical solutions to
individualize teaching and learning, even in large university classes. However, their
design has to incorporate pedagogical theories, specific contextual requirements, and
users’ needs (Laurillard, 2008).

In this project contribution, we want to demonstrate our approach to this challenge. We
briefly describe how we connected the pedagogical concept of mentoring to theories of
self-regulated learning and used this as a framework for developing formative assessment
and automated feedback tools as digital mentoring interventions. The mentoring
interventions aim at facilitating self-regulated learning, especially self-monitoring and
strategy-adaption. We present three different implementations in structured and ill-
structured domains and the key results of a qualitative evaluation survey.

2 Connecting the concept of mentoring and theories of self-regulated
learning

Mentoring is one effective way to address diverse students’ needs. It can be
defined as a trustful relationship between a mentor who is experienced in a
particular academic domain and a mentee who wants to reach individual academic
goals in the said domain. Mentors act as instructors, trainers, motivators, and
counselors. Their activities do not only aim at cognitive skills but follow a
holistic approach, addressing motivational, psycho-social, and emotional aspects
of the mentee’s development. Most importantly, mentors tailor their actions to
the mentee’s needs and adapt them as the mentoring process evolves. While
every mentoring process is unique, there are common characteristics of success.
For example, mentors and mentees must establish a regular practice of joint reflection.
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They discuss the mentee’s accomplishments in preceding tasks, his or her progress
towards their goals, and possible strategies to reach them (Eby et al., 2007; Ziegler, 2009).

From an SRL perspective, crucial features of such reflective practice are formative
assessment and external feedback. SRL is a complex, cyclical process. Learners
set goals and make strategic plans, act on their plans, monitor their progress, and
adapt their learning strategies if needed. They evaluate their learning outcomes and
reflect on the process to improve plans and strategies in the following learning cycle
(Zimmerman, 2015). Formative assessment and external feedback are effective
activities to support self-regulated learning (Panadero et al., 2017). They funnel
additional information to learners that support their judgments of learning and can
improve self-monitoring and strategic adaption during the learning process (Butler
& Winne, 1995, Winne, 2018).

However, providing formative assessment and personalized feedback to all students
in large university classes would be very time-consuming and nearly impossible to
implement on the large scale. In the light of the previous conceptual deliberations, we
assume, that digital tools for formative self-assessment and automated feedback could
induce effects that are comparable to the reflective practice in a successful mentoring
relationship and facilitate the students’ self-regulated learning.

3 Formative assessment and automated feedback as digital mentoring
interventions

We implemented digital tools for formative self-assessment and automated feedback
as mentoring interventions in different higher educational settings. In all three settings,
the students differ significantly in their prior experiences and skill levels, resulting in
varying needs for assistance. In each case, the number of participants is too large to
address the diversity adequately, identify problems, and remedy misconceptions early
on to ensure high quality learning outcomes for all students.

The first showcase intervention was developed for a research seminar in the
Computer Engineering department at the Chemnitz University of Technology. The
seminar introduces the methods of scientific work, e.g., literature research, scientific
writing, etc. For completion, the students must prepare a presentation and hand
in a scientific report. The participants are Bachelor’s and Master’s students, who
have diverse cultural and academic backgrounds with varying experiences of the
fundamentals of scientific work. The mentoring intervention was provided in the
learning management system OPAL. It contains self-tests for every lesson. The
multiple-choice questions display real-world examples of scientific texts and require
the students to find the flaws according to what they have learned in the course.
The automated feedback is implemented as a rule-based system that points out the
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mistakes a student made along with pre-written explanations of what would have
been the right solution and why. In the evaluation survey, the students report high
levels of satisfaction with this mentoring intervention. The open-ended answers in
the survey indicate that the students use the self-tests as an opportunity to practice
the new knowledge and monitor their learning progress. They find the feedback
especially useful to realize and adjust any misconceptions, which also helps them
prepare their final report.

The second showcase intervention was developed for a module in the engineering
sciences as part of two Bachelor’s Programs at the Leipzig University of Applied
Sciences (HTWK). It requires students to learn fundamental mathematical concepts,
their mutual relationships, and how to apply both for solving typical mathematical
problems. The students need to pass a final exam to complete the module. Contrary
to Showcase 1, all the students are in the 1st semester but come from different
educational pathways and, thus, differ in their prior mathematical knowledge. The
mentoring intervention contains exam preparation modules as well as a mock exam
and is provided via the learning management system OPAL. The preparation modules
contain additional exercises at different difficulty levels. The system live-evaluates the
students’ inputs and gives corrective calculation-based feedback along with hints for
the right solution and explanations about categorized mistakes. Students can use the
mock exam generator once under realistic exam conditions but can repeat it as often as
desired. The evaluation survey reveals high satisfaction ratings for both tools, the mock
exam and the preparation modules. Students report that they used them as an additional
training opportunity. It supported them to judge their mastery level in each lesson more
accurately, while the feedback helped them to direct their efforts at their weaknesses.

The third showcase intervention was developed for two reading-based courses in the
educational sciences at the University of Leipzig and the University of Dresden. Both
courses are part of the teacher education programs. The students are in different semesters
(1st to 8th), study different subjects, and thus, have diverging reading and comprehension
skills. In both courses, students must write an exam with close-ended questions. The
mentoring intervention provides summary writing tasks for each topic. Writing is
a very effective learning activity (Klein & Boscolo, 2016), but providing automated
feedback for open-ended tasks is more challenging than for close-ended questions,
as in showcase 1 or 2. We choose a computer linguistic software, -MITOCAR, that
automatically generates knowledge maps based on individual texts (Pirnay-Dummier,
2020). The students receive a feedback document containing knowledge maps of
their writings compared to the seminar reading. This feedback intends to support the
students’ self-reflections on their knowledge level and, thus, their strategic adaption
(e.g., go back to the seminar reading to repeat or take a closer look at some aspects).
The students report lower satisfaction than in other showcases. They find the writing tasks
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helpful to recapitulate and consolidate their knowledge and appreciate the immediate
and individual feedback on their assignments. However, only some of them could use
it as self-monitoring support, while most students find the visualizations unfamiliar,
confusing, and even frustrating.

4 Conclusion

In this project contribution, we showed how we connected the pedagogical concept
of mentoring to theories of self-regulated learning and used this as a framework for
developing digital tools for self-assessment and feedback as mentoring interventions
to support self-regulated learning in higher education. We implemented different types
of formative self-assessments and automated feedback in different subject domains.
In showcases 1 and 2, students worked on close-ended tasks. The assessment tools
automatically identified right and wrong answers and connected them to pre-written
feedback texts. In showcase 3, open-ended writing tasks were provided to the students
with automatically generated visual feedback (knowledge maps).

Comparing the answers in the evaluation survey, we conclude that the students used
the formative assessments and automated feedback as intended to assess their learning
progress and adapt their learning strategies. In general, they appreciate the opportunity
to practice, to detect misconceptions, and to remedy knowledge gaps. In addition, the
students report that the tools had a positive impact on their motivation to engage with
the learning content regularly. Deploying digital tools for formative assessment and
automated feedback can be an economical way to support the students self-regulated
learning. However, our survey results also show that the students prefer corrective and
informative feedback as it was implemented in showcases 1 and 2. More uncommon
or unfamiliar types of feedback, like the knowledge maps in showcase 3, did not work
as well. We will try to improve the usability of the knowledge maps, e.g. by giving
the students more instructions on how to make use of them. Also, it seems promising
to experiment with other digital feedback tools, e.g., auto-graders, to find creative
solutions and improve the information quality of the feedback. At least, our showcases
demonstrate not only the potential of digital technologies to individualize teaching
and learning in higher education in an economic way but also their limits as soon as
a task or domain is ill-structured and hard to formalize.
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1 Introduction

Learning model is a reference for teachers in implementing meaningful learning in
the classroom. Therefore, teachers need to use appropriate learning models according
to the characteristics of students. Teachers need to be observant to identify the syntax
or stages of implementation that are in accordance with the needs of learners. The
application of the learning model is expected to motivate students to learn, think
better, and solve the problems. In addition, the learning model can also be linked
to the surrounding environment so that students can understand a concept better.
Unfortunately, not all learning models are suitable for use in language learning,
especially German language learning.

Maluku region as an archipelago becomes a strategic land for tourism. Teachers
can use the characteristics of this area as material for teaching German by adding
tourism materials to the curriculum. This tourism material has actually been
applied in several high schools and is more focused on guiding competencies.
The purpose of teaching materials about tourism is to increase students’
learning motivation, as well as to improve vocabulary mastery, speaking skills
and the ability to present tourist objects in German properly and correctly.
To achieve this goal, teachers need to design learning as well as possible, it is by paying
attention to student learning patterns, mastering subject matter and choosing the right
learning model that can create effective learning situations (Novianti et al., 2020).
However, from the initial observations made by researchers, it was found that German
language teachers in several schools in Maluku Province still tended to use the lecture
method to transfer knowledge. Regarding this lecture method, the teacher conveys
material about famous tourist objects in Indonesia, teaches Phrases used in guiding
activities and then gives assignments for students to memorize information about one
tourism objects and present it in class by using German. This in addition to closing the
creativity of students and not exploring their thinking skills also affects their learning
outcomes, where based on initial interviews with several German language teachers it is
known that students still have difficulty in presenting tourism objects in the Maluku area.
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The test results showed that most of the students scored below the specified standard
both in terms of mastery of tourism objects material, appropriate use of Phrases, speaking
skills such as intonation, pronunciation and proper sentence arrangement. These results
indicate that the learning objectives have not been maximally achieved by the students,
meaning that their guiding abilities are still below the minimum completeness criteria
(KKM) in learning. According to Supriadi (2014) & Lewier et al. (2021) professional
tour guides must have good communication skills including mastering foreign
languages. A tour guide should be able to articulate their voice and speak clearly to avoid
misunderstandings with tourists. In addition, tour guides must also have knowledge
about tourism objects. Knowledge of tourism objects allows a tour guide to be able to
explain facts, history, stories, figures, local customs and other information.

In accordance with the Merdeka Belajar curriculum, the ability to introduce and
explain tourism objects is also a component of competence that must be mastered by
students, especially in learning German. In this case, students are required to be able
to master the utterances and vocabulary related to certain tourism objects and can use
them orally in accordance with the rules of the German language. The complexity of
guiding competencies that must be mastered by students should be supported by a non-
monotonous learning model. The lecture method used by teachers in teaching guiding
material is actually not effective because it tends to contain an element of coercion
to listen and is one-way in which only the teacher conveys information. The lecture
method will be more effective if the character of the subject matter is factual and rote
in the cognitive aspect. In addition, the material that can be mastered by students as a
result of the lecture will be limited to what is mastered by the teacher. This weakness
is indeed the most dominant weakness, because what the teacher gives is what he
masters, so what is mastered by students will depend on what is mastered by the
teacher. In addition, students also do not have many opportunities to practice speaking
skills in German, communication techniques, attitudes and behaviour in guiding.
The ability of guiding students is only limited to tourist object material delivered by
the teacher and then recorded, then read together and after that they are assigned to
memorize and then present it in front of the class. This method does not guarantee
students to understand what they have heard and memorized. Students succeed
in “remembering” the short term, but the teacher fails to equip students to solve
problems in long term life.

Therefore, changes are needed in the learning model that is more meaningful so that it
can equip students in approaching life problems faced now and in the future. In other
words, a new learning model is needed that empowers students more. Kadir (2013)
stated that currently we need a learning model that does not require students to memorize
facts, but a learning model that encourages students to construct knowledge in their own
minds. In this case the suitable learning model is Contextual Teaching Learning.
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The Contextual Teaching Learning model is a learning concept that assumes that
children will learn better if the environment is created scientifically. This means that
learning will be more meaningful if the students “work” and “experience” themselves
what they learn, not just “knowing it”. Learning is not just an activity of transferring
knowledge from the teacher to students, but how students are able to interpret what
is learned. Therefore, learning strategies are more important than just results. In this
case students need to understand what learning means, what are the benefits, in what
status they are, and how to achieve it. They realize that what they learn will be
useful for their future life. Thus, they will learn to be more enthusiastic, and full of
awareness. In contextual learning, the teacher’s task is to facilitate students in finding
something new (knowledge and skills) through self-study, not what the teacher says.
Students really experience and discover for themselves what they have learned as
a result of their own reconstruction. Thus, students will be more productive and
innovative. Contextual learning will encourage active learning. Active learning is a
teaching and learning system that emphasizes the activeness of students physically,
mentally, intellectually, and emotionally in order to obtain learning outcomes in the
form of a combination of cognitive, affective, and psychomotor aspects.

Furthermore, Syari & Nuryanti (2016) argue that in the learning process, it is
necessary to have learning activities that can improve student activities and
learning outcomes. One of the learning models that are expected to be effectively
used is the application of the discovery learning model. The discovery of learning
model places students as active learning subjects that prioritizes the creativity of
students where students are required to be able to explore their abilities so that
they can find their own meaning from the material being taught. In this learning
model, students are involved in intellectual activities, attitudes, psychomotor
skills and require students to process learning experiences into something
meaningful in real life, while the teacher only becomes a facilitator who directs
students to find out, examine, and observe things that are important to them.
related to the material and then concluded until a deep understanding of the results
of his own thinking is obtained. According to Bell in Fitriyah et al. (2017) there
are several specific objectives of learning by discovery, which are as follows.
(1) In discovery, students have the opportunity to be actively involved in learning.
The fact shows that the participation of many students in learning increases when
discovery is used. (2) Through learning with discovery students can find patterns in
concrete and abstract situations, students also extrapolate the additional information
provided. (3) Students also learn to formulate question and answer strategies that are
not ambiguous and use question and answer to obtain useful information in finding.
(4) Learning with discovery helps students form effective ways of working together,
sharing information with each other, and hearing and using other people’s ideas.
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(5) There are several facts that show that skills, concepts and principles learned
through discovery are more meaningful. (6) Skills learned in discovery learning
situations are in some cases more easily transferred to new activities and applied in
new learning situations.

Isjoni in Afandi et al. (2013) stated that to achieve learning objectives, cooperative
learning models can be used which are teaching and learning processes that involve
the use of small groups that allow students to work together in them to maximize
their own learning and each other’s learning. Cooperative learning emphasizes
cooperation between students in groups to achieve learning objectives. Through group
learning, students get the opportunity to interact with each other with their friends.
In addition, cooperative learning is to prepare students to have an orientation to work
in teams. Students not only learn the material, but must learn special skills called
cooperative skills. Cooperative learning is a learning model in which a number of
students are members of small groups with different ability levels. In completing their
group assignments, each group member must work together and help each other to
understand the material being studied, learning is said to have not been completed if
one of the friends in the group has not mastered the lesson material.

According to Habok & Nagy in Suseno et al. (2022), to achieve maximum
learning objectives, the Project based Learning (PjBL) learning model can also
be applied. PjBL is a teaching model that is built on learning activities and real
tasks that provide challenges for students related to everyday life to be solved
in groups. This PjBL learning model does not only focus on the end result, but
emphasizes more on the process of how students can solve the problem and finally
produce a product. This approach allows students to gain invaluable experience
by actively participating in working on their projects. This is of course more
challenging than just sitting quietly listening to the teacher’s explanation or reading
a book and then taking a quiz or test. In addition, in relation to the development
of speaking skills in German, the learning model that can be used is the drill
learning model. Drill learning model is a learning model that teaches students to
practice to get a dexterity or skill that is higher than before (Roestiyah, 2001).
This drill learning model is very suitable to be applied, because this model provides
repeated exercises to students so that they can master a certain skill to the maximum,
for example, practicing pronunciation of words and phrases in German repeatedly,
especially by following the pronunciation of the native speakers.

Based on the above background, it is necessary to develop an innovative learning model
that can increase students’ motivation to learn German, especially guiding skills. The
learning model developed in this study is the ISLANDS learning model. ISLANDS
stands for Identification, Setting, List, Application, Note, Duplication, and Scrutinize.
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This learning model provides space for students to learn independently, it is by
searching and finding information about tourism objects and Phrases according to
the material, working in groups to practice collaboration skills, sharing information
and knowledge, and sharing tasks and responsibilities, leadership, solving problems,
actively speaking in German with the help of teachers and native speakers and only
focusing on local wisdom which is of course very well known to them, making it
easier for them to absorb the material provided by the teacher. In addition, students
are also given the opportunity to evaluate the process and their learning outcomes.
Thus, it is hoped that this interactive, communicative, active, independent and local
wisdom-oriented learning model can increase students’ learning motivation and their
mastery of the German language, especially guiding abilities.

2 Research Method

This research on the development of the ISLANDS learning model in improving
students’ guiding abilities used the ADDIE development model (Analysis, Design,
Development, Implementation and Evaluation) which was a systemic development
design model (Dick and Carey, 1996). The sample of this research consisted of 55
high school students in class XII from 3 islands in Maluku Province, Indonesia,
including Ambon Island as many as 20 students, Saparua Island with 18 students and
Haruku Island as many as 17 students. The research instrument consisted of interview
questions about the factual conditions of the models, methods and learning media used
today, Learning Plans containing learning steps using the ISLANDS learning model,
questionnaires about student and teacher assessments of the implementation of learning
plans using the ISLANDS learning model, Expert assessment questionnaire on the
ISLANDS learning model and Lesson Plan. The questionnaires used a level 4 Likert
scale. The expert validators consisted of 2 lecturers, one German language education
lecturer and 1 education and teaching lecturer. In addition, to find out whether there are
differences in the ability of guiding of the students before and after the implementation
of the ISLANDS method, a paired t test was used. The guiding ability test was
carried out orally and written using assessment standards according to Nurgiantoro in
Wahyono (2017) namely (1) intonation, (2) grammar, (3) vocabulary, (4) fluency, and
(5) understanding. The score of each point is 20, thus the highest score is 100. For the
assessment of learning models and lesson plans, the categories according to Widyoko
(2012:113) was used:
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Table 1: Assesment Categories

Average of Answer Score Assessment Classification
>3.25-4.0 Very Good

>2.5-3.25 Good

>1.75-2.50 Fair

>1.0-1.75 Poor

3 Results and Discussion
This research discussed the ISLANDS learning model using the ADDIE development
model. The results of the research and discussion were described in detail below.

3.1 Need Analysis

Analysis of the need for learning methods or models aimed to see how far the learning
methods or models had been implemented in the German language learning process. For
this reason, the teachers were interviewed about the methods or learning models used
during teaching. From the interviews, it was acknowledged that they mostly used the
lecture method, both in offline and online activities. They were used to using this method
so that they did not experience any difficulties even though they thought the method
was a bit boring for students, especially when studying online. Another obstacle was
the limitations of teachers to interact online. The process that occurred more often was
a one-sided/one-way interaction. The lack of interaction between teachers and students
during teaching was still common. In addition, for social form, students often worked on
individual assignments, while collaborative activities in groups were rarely carried out.
The results of the interview also showed that so far the learning media used in learning
German was less varied, where teachers often used pictures and cards that contained
words. The frequent use of picture media and word cards made students bored in
participating in the learning process because they always did the same task, it was telling
what they see in the picture and reading and memorizing the words written on the card.

The results of this analysis indicated that it was necessary to develop an innovative
learning model that could motivate students to learn, especially to improve their
German language skills.

3.2 Design

Based on the analysis of these needs, a new learning model was designed to
accommodate interactions between teachers and students both offline and online.
The learning model that prioritized student experience (learning by doing) in learning
was expected to produce an interactive learning. In designing the learning model,
several stages were carried out:
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1. collecting references on learning models that could be used online or face-to-face.
2. analysing these learning models by looking at their strengths and weaknesses.
3. Developing the steps of the learning model according to the needs in learning.

3.3 Development

At this stage, the conceptual framework of the ISLANDS learning model was
developed and modified according to the learning objectives that had been determined.
In this case, the learning model was planned to be implemented both offline and online
assisted by Zoom and YouTube. This developed model also opened opportunities
for students to express their opinions based on their experiences. The ISLANDS
learning model was carried out in several stages, including (1) Identification, at this
carly stage, students identified and mentioned tourism objects that were around them.
The teacher opened their insight about the tourism attraction by asking questions
using the W-Questions keyword: Was ist das? Wo ist das? Wie kann man den Ort
erreichen? Was ist da zu sehen? At this stage teachers could use YouTube to open
their horizons about a tourism attraction; (2) Settings. The development of this
tourism attraction was designed collaboratively between teachers and students. The
teacher gave assignments to be done in groups; (3) Lists. At this stage, the teacher and
students worked together to arrange a schedule for completing assignments. Teachers
monitored student progress. Meanwhile, students made schedules and divided tasks
into groups. The teacher only monitored students through the Zoom and WhatsApp
group. (4) Applications. Students searched and found information about tourism
objects through YouTube. Next, they made notes about these tourism objects. The
output was that they told stories about these tourism objects and made recordings
based on the guidance of the teacher; (5) Notes. At this stage, students presented
tourism objects in their area. Meanwhile, the teacher used the presentation as a form
of pre-test to identify errors in the use of utterances and pronunciation difficulties
in the target language so that the teacher could make a decision to provide therapy
through practice; (6) Duplication. Based on the difficulties faced, students were given
therapy in the form of repetition by native speakers via Zoom and YouTube; (7)
Scrutinize. At this final stage, students were given a post-test. Based on the test results
after implementation, it could be seen that the application of the ISLANDS learning
model could maximize the use of utterances and eliminate pronunciation errors. This
meant that there was an increase in students’ speaking skills.

3.4 Implementation

In implementing the ISLANDS learning model, teachers always tried to develop students’
potential and managed the teaching and learning process well so that the learning
process could take place effectively. This process was carried out both offline and online.
Previously, the teacher had to form a WA group to inform the implementation of learning
activities, prepared the media application used and made the appropriate lesson plans.
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Table 2: The steps for implementing the ISLANDS learning model online and offline

were as follows.

Stages of the
ISLANDS
Learning

Meeting:  Model:

I 1. Identifica-

tion

2. Setting

3. List

4. Application

I 5. Note

6. Duplication

7. Scrutinize

During ONLINE Learning

Through Zoom, the teacher opens
insight into tourism objects and
asks questions using the W-Fragen
keyword.

Students mention the tourism
objects that are around them and
identify the tourism objects around
them with the help of YouTube.

The teacher gives assignments
in groups. The development of
this tourism objects is designed
collaboratively between teachers
and students.

At this stage, students divide tasks
into groups, and make a schedule.
The teacher monitors students
through the division of groups that
are on Zoom and WhatsApp

Students develop the results they
find in the identification stage.
They make notes about the tourism
objects found through YouTube
and make recordings based on
teacher guidance.

Students present the tourism
objects in their area via Zoom.
The teacher uses it as a pre-test to
identify errors in the use of speech
and pronunciation in the target
language.

Students are given therapy in the
form of exercises using Zoom and
YouTube.

Post-test is given to the students
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During OFFLINE Learning

Through Zoom, the teacher opens
insight into tourism objects and
asks questions using the W-Fragen
keyword.

Students mention the tourism
objects that are around them and
identify the tourism objects around
them with the help of YouTube.

The teacher gives assignments
in groups. The development of
this tourism objects is designed
collaboratively between teachers
and students.

At this stage, students divide tasks
into groups, and make a schedule.
The teacher monitors students
directly in the classroom.

Students develop the results they
find in the identification stage.
They make notes about the tourism
objects found through YouTube
and make recordings based on
teacher guidance.

Students present the tourism ob-
jects in their area. The teacher uses
it as a pre-test to identify errors in
the use of speech and pronunciati-
on in the target language.

Students are given therapy in the
form of exercises using YouTube.

Post-test is given to the students
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3.5 Evaluation
The quality of the learning model according to Nieveen in Sunyono (2015:47) was
obliged to meet the requirements of validity, practicality and effectiveness.

First, the validity of the learning model and lesson plans was carried out by two expert
validators. The results of the assessment showed an average of 3.0 for the learning
model and 2.8 for the lesson plan, which meant that both the learning model and lesson
plan were in the “good” category. This showed that the ISLANDS learning model
was valid in all components, which included the theoretical basis, learning objectives,
syntax as well as social systems and the expected learning environment. The learning
model and lesson plan were feasible to use because they were theoretically valid.

Second, the results of the practicality test were to see the implementation of syntax,
social systems, support systems and the expected instructional impact. The results
of the assessment through the questionnaire showed the average score obtained was
3.1 or included in the “good” category. Aspects of student response to the ISLANDS
learning model showed that as many as 95% gave a positive assessment or agreed if
this learning model made them more motivated to learn and easier to understand the
learning material provided. In addition, this learning model was able to make students
more active, interactive and collaborative both offline and online, it was by using
Zoom and YouTube media. The results of the questionnaire showed that students
were not bored in following the learning process with this learning model because
they were more active in seeking information in the environment around where they
live, solving problems independently, interacting both with fellow learners and with
informants from outside the school and communicating, especially during group
discussions. In addition, they were also more confident in presenting tourism places
in their area because apart from they already knew the tourism places, they could also
learn the pronunciation of utterances and vocabulary directly from native speakers, it
was through YouTube media. Their confidence was also getting stronger because they
got the opportunity to correct pronunciation mistakes through the repetition stage.

Third, the results of the effectiveness test on a large-scale trial, it was on 55 grade XII
high school students on the islands of Ambon, Saparua and Haruku, showed an increase
in German learning outcomes, especially guiding abilities. Usually, the assessment was
based on individual assignments as well as group assignments, both orally and in writing
(multiple choice, filling and also short descriptions). However, for the application of
the ISLANDS learning model, it was more directed to the guiding ability in this case
the mastery of the material, especially both individually and in groups. Based on data
from the three German language subject teachers, it was known that the value of the
guiding ability of the students before the application of the ISLANDS learning model
was below the graduation standard, which was <60 or enough.
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After the application of this learning model, it was found that the students were able to
introduce and explain tourist attractions on their respective islands in German orally
properly and correctly. This could be seen from the results of their guiding ability
assessment at the end of the lesson where the highest score achieved by students on
Ambon Island was 90 or very good and the lowest score was 70 or good. The highest
score achieved by students on the island of Saparua was 87 or very good and the
lowest score was 68 or enough, while the highest score achieved by students on the
island of Haruku was 87 or very good and the lowest score was 67 or enough.

Table 3: The result of the t-Test paired

Ambon Saparua Haruku
Result Pre-test Post-Test Pre-test Post-Test Pre-test Post-Test
Mean 68 76,15 66,94 75,28 66,47 74,59

The average value of the guiding ability of students in the three Islands showed a difference
between the pre-test and post-test and especially there was an increase in learning out-
comes, where the post-test average was higher than the pre-test. Furthermore, to prove
whether the difference was really significant or not, the paired t test (a. 0,05) was conducted.

Table 4: The result of paired t test
Ambon Saparua Haruku

1,7291 t .. 859>t 17396 Eooum 102>t 1,7459

tab” > ‘count tab " ? ‘count

t, .. 9,282>t

count

The results of the t test showed that there was a significant difference between the
guiding ability of the students on the three islands, where it was known that t count
was higher than t table for those students on the islands of Ambon, Saparua and Haruku.
This indicated that the ISLANDS learning model was very effective because the
steps were easy to understand and encourage students to understand the learning
material provided. Thus, this learning model had fulfilled 3 valid aspects, including
theoretically by expert validation, empirically valid because it had been proven to be
effective in improving students’ guiding abilities and was practical to apply.

4 Conclusion
Based on the results of the research, it could be concluded that:

1. The ADDIE model consisting of Analysis, Design, Development, Implementation
and Evaluation was useful as a guide in developing the ISLANDS learning model.

2. The factual model of learning German on the islands of Ambon, Saparua and
Haruku was more oriented towards delivering learning materials through lectures
and more often using picture media and word cards so that students felt bored and
less enthusiastic in participating in the teaching and learning process.
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3. The ISLANDS (Identification, Setting, List, Application, Note, Duplication, and
Scrutinize) learning model developed in this research used the theoretical basis
of active, communicative and interactive learning and emphasizes the formation
of knowledge with the help of local wisdom of each region.

4. Based on the results of data analysis, the ISLANDS learning model had met
the quality requirements of the learning model, it was validity, practicality and
effectiveness so that it was feasible to use.

5. Meanwhile, it was proven that the ISLANDS learning model could improve the
ability of guiding students in three islands in Maluku, including Ambon Island,
Saparua and Haruku. Thus, the ISLANDS learning model could be recommended
for use in the teaching and learning process in German subjects.
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'H Praxisbeitrige

H.1 OER meets COL: Learning about collaborative
online learning with OER

Eric Schoop’, Florian Lenk-Klioner!
! Technische Universitdt Dresden, Fakultit Wirtschaftswissenschaften,
Professur fiir Informationsmanagement

1 Collaborative Online Learning

Collaborative online learning (COL) is one very promising path to engage in blended
learning, as it is a core element to teach as well as assess Twenty-First Century Skills,
formulated by the OECD and its Programme for International Student Assessment
(PISA). COL is necessary to deepen the understanding of digital learning content (like
podcasts, videocasts, e-lectures or xMOOCs) and revive the social component often
lost in online courses. Furthermore, educators are willing to adapt and enhance their
physical courses with online learning to form blended learning or flipped classroom
arrangements but lack the expertise, the technological skills and already available and
accessible content to start their efforts with.

The design of advanced blended learning arrangements demands a shift of focus
from mere content-based knowledge delivery to moderated interactions between
topics, peers and educators. The provision of suitable learning content does not
serve primarily as learning resources, but rather as a trigger for active learning as
an appropriate combination of individual and collaborative engagement to achieve
learning goals which address the higher levels of Bloom’s taxonomy. This triggered
interaction benefits strongly by demand-driven and goal-oriented tele-tutorial
moderation, perhaps based on deeper insight into learners’ interactions, provided by
Learning Analytics.

2 Open Educational Resources

Open Educational Resources (OER) are a suitable approach to make respective
materials available to educators and prepare them for their first blended collaborative
learning course. OER are not only openly accessible without copyright issues but can
also be individually enhanced, modified and adapted to specific teaching context.
This makes it a perfect fit for educators to reuse, tailor and continuously improve
their educational instruments in orientation on best practices provided by others.
By republishing as OER, a common pool of latest educational resources using
collaborative online learning could evolve.
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3 Panel

The proposed panel shall discuss the potential of using OER as an interactive

medium for collaborative online learning as well as the challenges to be encountered.
Furthermore, constructive approaches shall be discussed on how to structure, develop

and provide standardized OER on collaborative online learning. The panel consists of

international participants with different practical expertise either on OER or on COL.

Background of this initiative is the Erasmus+ (Strategic Partnership) project
OER-Codex (Open Educational Resources for Collaborative Online & Distance
Education and eXchange).
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H.2 KoKoN - Ein Expertenwalkthrough zu digitalen
Lehr-Kooperationen im Kontext der Nationalen

Bildungsplattform

Christian Binnig?, Michael Eichhorn?, Rebecca Finster®, Robin Heitz',
Thomas Kohler!, Daniel Markgraf, Heike Messemer', Susanne Robra-
Bissantz?, Cornelia Schade’, Alexander Tillmann*
! Technische Universitdit Dresden,
Center for Open Digital Innovation and Participation (CODIP)
? AKAD Hochschule Stuttgart,
Institute for Digital Expertise and Assessment (IDEA)
3 Goethe-Universitit Frankfurt, studiumdigitale
# Technische Universitdit Braunschweig,
WI2: Wirtschaftsinformatik — Informationsmanagement

1 Herausforderungen fiir die digitalgestiitzte Hochschullehre

Die mit der Coronapandemie verbundenen Herausforderungen fiir Hochschullehrende
bzgl. ihrer Lehrveranstaltungen sind zahlreich. Das abrupte Umstellen der klassischen
Prisenzlehre hin zu digitalen Formaten bringt nicht nur erhdhte Anforderungen im
organisatorischen Bereich mit sich, sondern auch im Umgang mit neuen technischen
Losungen. Die Verlagerung von Lehrveranstaltungen in den virtuellen Raum erfordert
unweigerlich den Einsatz anderer didaktischer Methoden.

Fir die erfolgreiche Umsetzung digitalgestiitzter Lehre nehmen sowohl
hochschulinterne als auch -iibergreifende Kooperationen einen immer hdheren
Stellenwert ein. Die damit einhergehende Vernetzung und das Zusammenwirken
verschiedener Bildungsanbieter bilden die Grundlage des lebenslangen Lernens
sowie der bildungsbereichiibergreifenden Gestaltung von individuellen
Bildungsbiografien (vgl. Schleifenbaum, & Walther, 2015). Die Anbahnung und
Durchfithrung von insbesondere digitalen Lehr-Kooperationen erfordern iiber reine
IT-Kenntnisse hinausgehende Kompetenzen seitens der Lehrenden. Fiir gelingende
Kooperationsprozesse zwischen Lehrenden sind daher weitere Facetten digitaler
Kompetenz erforderlich, wie bspw. bzgl. der Durchfiihrung von Kommunikations-
und Kooperationsprozessen im digitalen Raum, des Aufbaus einer eigenen digitalen
Lehr- und Forscher:innen-Identitit sowie der Reflexion des eigenen digitalen Lehr-
Handelns (Eichhorn, Miiller, & Tillmann, 2017; Eichhorn, 2020).
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2 KoKoN - ein Konzept fiir die Anbahnung von Kooperationen unter
Lehrenden in der digitalen Lehre

Unter dem Dach der Nationalen Bildungsplattform (NBP) wird im Projekt
“KoKoN” (Kompetente Kollaboration im Netzwerk)! an der Entwicklung digital
gestiitzter kollaborativer Lehr-/Lern-Szenarien fiir Lehrende sowie dem Aufbau
von Methodenwissen und digitaler Kompetenzen gearbeitet. Dies soll mittels eines
Methodenkoffers fiir digitale Lehrformate erfolgen, der an die NBP angegliedert
wird. Zusitzlich ermoglicht das Angebot Lehrenden, Kooperationen untereinander
einzugehen. Diese Kooperationen dienen der gemeinsamen didaktischen Gestaltung
digitaler oder hybrider Lehrformate (z.B. als gemeinsame Lehrveranstaltung
mit gleicher Teilnehmer:innengruppe und synchronen Rahmenbedingungen)
und/oder dem Austausch dariiber (Erfahrungsaustausch innerhalb der
Community). Kompetenzprofile, welche die Erfahrungen Lehrender zum Einsatz
bestimmter Methoden widerspiegeln, sollen die Basis fiir das Zustandekommen
dieser Kooperationen bilden. Ziel des Konzeptes ist das Ermdglichen von
institutionsiibergreifenden Kooperationen und die kollaborative Anwendung von
Methoden fiir die Gestaltung digitaler Lehre.

! Forderung einer Konzeptionsphase durch das BMBF (10/21-04/22). Aktuell befindet sich
ein dem Projekt nachfolgender Forderantrag in der Begutachtung.
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3 Interaktive Hands-On-Session

Fokus dieses Beitrags ist das im Rahmen von KoKoN in Erprobung stehende Konzept
des Methodenkoffers und dabei insbesondere die qualitative Bewertung von Ko-
operationsmechanismen. Diese soll anhand von Expertenwalkthroughs mit den Konfer-
enzteilnehmenden {iber folgendes Nutzungsszenario durchgefiihrt werden (Abb. 1):

+ + +2

Abbildung 1: Nutzungsszenario des Methodenkoffers

Dr. Renate R., Lehrende der AKAD Hochschule, sucht nach Méglichkeiten, die
Lerninhalte fiir ein digitales Online-Seminar methodisch angemessen aufzubereiten.
Uber die NBP findet sie den KoKoN-Methodenkoffer und erhiilt iiber ihre eingegebenen
Suchkriterien die Methode “Planspiel”. Zusdtzlich erscheint ein weiteres Menii
,, Kooperationsmoglichkeiten “. Renate R. findet eine Liste mit Kolleg:innen aus
der Lehre unterschiedlichster Institutionen, die Interesse an einer kooperativen
Anwendung der Methode haben. Mit dem von ihr hinterlegten eigenen Kompetenzprofil
kann ein passgenaues Matching mit Kolleg:innen anderer Institutionen ermoglicht
werden. Auf dieser Basis konnen einerseits passende Kooperationspartner:innen fiir
einen gemeinsamen Methodeneinsatz vorgeschlagen werden. Andererseits ermoglicht
das Matching, dass auch Renate R. anderen Kolleg:innen als Kooperationspartnerin
fiir digitale Lehrkooperationen vorgeschlagen wird.

Durch den geplanten Expertenwalkthrough werden in einem gestaltungsorientierten
und an die Aktionsforschung angelehnten Vorgehen iterativ die Bedarfe Lehrender
hinsichtlich Kooperationsmechanismen erhoben. Es wird eruiert, wie verschiedene
Kooperationsintensititen — z. B. Low-cost- und High-cost-Kooperationen (vgl.
Schleifenbaum, & Walther, 2015) — iiber Funktionalititen im Methodenkoffer
abgebildet werden konnen.
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Ziel ist es, daraus Kooperationsmechanismen zu konzipieren und diese in einem

partizipativ reflexiven Arbeitsprozess mit den Lehrenden umzusetzen sowie

an den strukturellen Gegebenheiten der NBP zu spiegeln. KoKoN trigt damit
zu einer organisationsiibergreifenden Vernetzung Lehrender bei, fordert den
Erfahrungsaustausch im Rahmen von Communities of Practice und leistet durch

die Bereitstellung des Methodenkoffers einen entscheidenden Beitrag fiir die
Ausgestaltung digitaler Lehr-Lernformate.
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