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)V CliEI1M > Gleichzeitiges Denken und Agieren in mehreren Rdumen
— Zeit- und ortsvielfdltig lernen
—> Auflésen von Dichotomien




Verknupfung von Ausgangsraumen

Ontology
. . . Generic Topology
Jeder Raum ist durch seine Objekte, Space Volatility
. . . Agency
Relationen zwischen den Objekten, / \
den Handlungsoptionen und den daraus resultierenden

Correspondences

.. i : Physical
Veranderungspotenzialen gekennzeichnet. Space
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Gruppe 1

Gruppe 2




Dichotomien auflosen

Prasenz — Online

Sychron — Asynchron
Wissenswerwerb — Partizipation
Formal — Informell

Individuell — In der Gruppe
Lernen — Lehren

Formativ — Summativ

individual-collective
planning for
organization-learning
synchronous-
asynchronous feedback
teacher-student grading
formative-summative

Hybrid pedagogy Blended Spaces Seamless learning
physical-digital digital - formal-informal
academic-nonacademic informational - individual-social
online-offline conceptual - across time
formal-informal navigational - across location
learning-teaching social across devices

access to learning

resources
physical-digital
switching between

learning tasks
pedagogical and
learning activity
models

Benyon, D. (2014). Spaces of interaction, places for experience. Synthesis Lectures on Human-Centered Information 7(2), S. 1-129, 2014.
Stommel, J. (2012). Hybridity, part 2: what is hybrid pedagogy. http://www.digitalpedagogylab.com/hybridped/hybridity-pt-2-what-is-hybrid-pedagogy/
Wong, L.-H., & Looi, C.-K. (2011). What seams do we remove in mobile assisted seam-less learning? A critical review of literature. Computers & Education, 57(4), 2364-2381.




Prasenz oder online?




Hybride Lernraume

Durch die gezielte Verkniipfung physischer und digitaler Lernumgebungen entstehen
hybride Lernraume, in denen zusatzliche Handlungsoptionen geschaffen werden, um
vielfdltige Formen der Kollaboration und Kooperation zu ermaéglichen und soziales,
individualisiertes und flexibles Lernen unterstiitzen kénnen.

Im Sinne einer didaktischen Vielfalt gilt es Dichotomien aufzulésen und gleichzeitig in
verschiedenen Raumen zu denken und zu agieren. Fir die Untersuchung und Entwicklung
hybrider Lernraume sind dabei, neben dem virtuellen und dem physischen Raum,
insbesondere der didaktische Raum, der soziale Raum, der aktivitatsbasierte Raum, der
Informationsraum und der Wissensraum von Interesse.

Ein hybrider Raum setzt die Objekte verschiedener Ausgangsraume (physischer,
virtueller, didaktischer, sozialer, informationeller, ...) miteinander in Beziehung und lasst
so moglichst nahtlos neue Aktivitaten und Handlungsoptionen zu.

Vergleiche: Dubbert, D., Friede, L.-M., Kehrer, M., Kohls, C., Nieder-Steinheuer, K., Seidel, M. F., Szczyrba, B., & Thillosen, A. (2021, September 30 —
Oktober 1). Wirkfaktoren und Good Practice bei der Gestaltung hybrider Lernrdume (HybridLR) [Poster presentation]. EdTech Research Forum 2021.
https://www.e-teaching.org/etresources
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Aufgabe des Campus

Wissensvermittlung, Partizipation und
Wissenserwerb Enkulturation in
Fachdisziplinen
Acquisition metaphor Participation metaphor
Individual enrichment Goal of learning Community building
Acquisition of something Learning Becoming a participant
Recipient (consumer), (re-)constructor Student Peripheral participant, apprentice
Provider, facilitator, mediator Teacher Expert participant, preserver of practice/discourse
Property, possession, commodity Knowledge, concept Aspect of practice/discourse/activity
(individual, public)
Having, possessing Knowing Belonging, participating, communicating

Sfard, Anna (1998). On Two Metaphors for Learning and the Dangers of Choosing Just One. Educational researcher, 2, 4-13.



Wo findet Lehren und Lernen statt?

Horsale
Seminarraume
Ubungsraume
Labore
Bibliothek
Projektraum
Aula

—1In jahrhundertelanger Tradition entwickelt
- Oft isolierte Orte, an denen Lernaktivitaten kaum verknipft sind

Peter Goodyear and Robert A Ellis. 2008. University students’ approaches to learning: rethinking the place of technology. Distance Education 29, 2 (2008),
141-152.



Lernumgebungen an der Hochschule

, Der Campus von morgen

- unterstltzt das Lernen und Lehren im Sinne der Partizipation und Enkulturation. Dies
verlangt insbesondere nach Raumen fiir Gruppenarbeit, Fachdiskurs und informellen
Austausch.

- wird als Lebens- und Lernort geplant, der angemessen auf die veranderten Bedurfnisse
einer zunehmend mobilen und diversen Studierendenschaft reagieren kann.

- wird von einer Organisationskultur getragen, bei der Studierende als Angehorige der
Universitat eingebunden sind und Verantwortung mit Gbernehmen.

- wird moglich durch Planungsprozesse und Betriebskonzepte, welche die Aufnahme und
Umsetzung neuer Entwicklungen und Anforderungen fordern.”

Bachmann et al., 2014

Bachmann et. Al (2014). Der Campus von morgen.

In T. Skerlak, H. Kaufmann, G, Bachmann (Hrgs). Lernumgebungen an der Hochschule.
Auf dem Weg zum Campus von morgen.

S. 51. Minster: Waxmann.




Bildungssafari: Good Practices entdecke
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Design Based Research

- Design Workshops mit Professor*innen und Studierenden
- Lehrszenarien und Produkte prototypisch entwickeln und testen

- Wirkfaktoren und Gelingensbedingungen neuer Formate erforschen
(Scholarship of Teaching and Learning)

- Entwurfsmuster identifizieren und beschreiben

McKenney, S. & Reeves, C.T. (2012). Conducting educational design research. New York: Routledge.;



Partizipative Gestaltung

—> Educational Hackathons

- In Planungs- und Umsetzungsprozesse einbeziehen
- Barcamps

—> Stud. Projekt- und Abschlussarbeiten

- Beobachtung und Befragung am Lernort



Entwurfsmuster

* Gestaltbare Losungsentwiirfe fiir einen Problemkontext

e Begriindet durch Diskussion von

Problem, Einflussfaktoren und Konsequenzen

e Belegt durch existierende Good Practices

- Wissenstransfer durch systematische Beschreibung
—> Stolpersteine und Hinweise zur Umsetzung

- Zusammenspiel mehrerer Losungen

Alexander, C., Ishikawa, S., Silverstein, M., Jacobson, M., Fiksdahl-King, I., & Angel, S. (1977). A pattern language: towns, buildings, construction. New York: Oxford University Press.
Alexander, C. (1979). The timeless way of building. New York: Oxford University Press.
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Beispiele bei e-teaching.org
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Inverse Konferenz

Bei inversen Konferenzen reisen die Studierenden nicht als Teilnehmende zu
einer Konferenz, sondern es wird ein Konferenzrahmen auf dem Campus
geschaffen, bei dem die Beitrage per Videostream von einer tatsachlich
stattfinden Fachkonferenz abernommen werden. Studierende nehmen
gemeinsam vor Ort an den Ubertragungen teil, tauschen sich in
Kaffeepausen und Fragerunden fachlich zu den Beitragen aus und flankieren
die Veranstaltung gegebenenfalls mit eigenen lokalen Prasentationen. So
wird ein unabhangiger Konferenz-Satellit auf dem Campus geschaffen.

Kontext

Studierende sollen forschungsbasiertes Lernen erleben. Zur Forschung gehort der
wissenschaftliche Diskurs auf Konferenzen - mit Fachbeitragen, Netzwerken und
angeregten Diskussionen in der Kaffeepause sowie beim Conference Dinner.

Problem

Die Teilnahmegebihren und Reisekosten GObersteigen studentische Budgets und sind durch
die dffentliche Hand nicht fur erélere Studierendengruppen finanzierbar.

nig

WO

Hybrider Gastvortrag

Externe Personen konnen als Gastvortragende und Diskussionspartner
Lehrveranstaltungen an Hochschulen sehr bereichern. Die Zuschaltung der
eingeladenen Expertinnen und Experten per Videokonferenzsystem kann
dabei den Aufwand fur die externen Gaste deutlich reduzieren, ohne dass
die Lehrqualitat darunter leiden muss.

Kontext

FUr bestimmte Themen und Inhalte kann es sinnvoll sein, externe Expertinnen und
Experten in eine Lehrveranstaltung einzuladen. Personen aus studiengangsnahen
Berufsfeldern geben den Studierenden Einblick in unterschiedliche Themen und aktuelle
Entwicklungen, sie kénnen ihnen die Praxisrelevanz von Lerninhalten aufzeigen und diese in
einen authentischen Kontext setzen. Aber auch Forschende anderer Hochschulen oder
Institute kénnen mit ihrer fachlichen Expertise die Lehrveranstaltung bereichern, den
Studierenden neue Themenfelder zuganglich machen und sie fur Spezialgebiete ihres Fachs
begeistarn.

Eingeladene Personen kénnen dabei aus dem nahen Umfeld der Hochschule kommen,
beispielsweise aus Unternehmen der Region, mit denen auch im Rahmen von Praktika oder
Qualifikationsarbeiten kooperiert wird oder die Studierende gezielt im Rahmen des
Recruitings Gber Berufschancen informieren und als Fachpersonal gewinnen wollen.
Ebenso kann es fir die Studierenden aber auch attraktiv sein, iberregional Expertinnen
und Experten mit ausgewiesener fachlicher Expertise und internationalem Renommee
kennenzulernen.

Problem

Die Anreise an den Hochschulstandort ist fir die Expertinnen und Experten mit einem
hohen Aufwand verbunden. Entsprechend kann der Nutzen einer Teilnahme an einer
einzelnen Lehrveranstaltung fur einen eingeladenen Gast schnell als zu gering in Bezug auf
den Aufwand erscheinen, wodurch die Hochschule attraktive externe Gaste gegebenenfalls
nur schwer oder gar nicht fur ihre Lehrveranstaltungen gewinnen kann.




Veroffentlichte Muster

Hybrider Gastvortrag

Hybrider Video-Seminarraum

Initialer Zindfunke fiir digitale Raume
Inverse Konferenz

Kontextgerechte Vorlagen
Livetranskription und -libersetzung von
Vortragen

Lokale Sicherungskopie

Keine Anmeldung erforderlich
Makergarage

Makerspace

Mobile Videokonferenzanlage
Mindliche Videoprifung
QR-Code-Verknlipfung
Standortibergreifendes Hybridseminar
Standortverknipfte Lernressourcen
TED-Sessions

Umgekehrter Beitrittsmechanismus
Virtuelle Kopie

Coming soon

Aktivitatszentriertes Design

Digitale Vitrine

Flexible Mobel

Hackathon

Hybrider Ausstellungsrundgang
Hybride Exkursion

Hybrides Prasenzseminar

Hybride Streaming-Vorlesung
Lernbox

Lernkino

Lernnische

Offener Bildungsraum/ Pop-Up-Space
Raumbuchung

Raum-Reset

Videodiskussion mit moderiertem Chat
Videokonferenzbox
Videoproduktionsraum

Virtueller Zwilling

Wissenschaftsbox

= Nutzung fiir die Gestaltung
von hybriden Lernraumen

Raumbuchung

Locator

Digitaler Zwilling
Experimentierraum fir Lernsettings
Technologie verstecken
Videoproduktionsraum

Digitale Vitrine

Zeige den Entwicklungsprozess
Seminar Messenger

Normadic Teams

Lern- und Arbeitsarena
Lernzentrum, Hub

What's on

Raum-Reset
Raumibergreifendes Arbeiten
Raum mit mehrfacher Affordance
Virtueller Raumrundgang
Lernroboter, Lernbuddy

Smart Learning Rooms

Smart Home for Learning
Shared and individual workarea
Simulationsraum
Inspirationssaule

Nested Areas

Raum mit Stationen

Digitaltage



Gestaltung von Raumen
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Die Maker Base ist €in Klassischer Maker Space mit Fokus auf digitale Pro-
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Beispiel partzipative Lernarena

(=] (=] (=]

B HAOa0.0.05

jaRaBaoNaRGRe

75 b -??i--'” F‘i I3 “ H L3-fs
T

o )

Lagerﬂache Mensa Projktraum StartfuBox ' Partizipative LernArena

Ziele

Ausreichend Lernnischen fir Projekt- und Gruppenarbeiten

Events und hybride Ausstellungen

Verknipfung von Sozialformen (Verschachtelung von Gruppen- und Einzelarbeit)
Inklusiver Charakter

Gute Erreichbarkeit und Zuganglichkeit

Aktive, positive und geldste Atmosphare

Innovation und Kreativitat

Kontinuierliche Weiterentwicklung gemeinsam mit Studierenden und Dozierenden



Wirkfaktoren



W SELUIENN [ earning-by-doing  Affordanz  Synchronisation Seamless Learning

Erweiterte Handlungsoptionen Inklusiver Zugang Zeitlicher Aufwand Terminfindung
Aufwand  Flexibilitat = Technische  Ausstattung Betreuung Verlasslichkeit
Experimentieren Wissenschaftlicher Diskurs Kosten und Zeit Atmosphare
Barrierefreiheit Fllchtigkeit von Inhalten Teilen Feldrecherche Freie
Bildungsressourcen Internationalisierung Wissenserwerb Diskurs Hands-on
Gruppenfindung Faire Benotung Privater und offentlicher Raum Maker-Kultur
Feedback Geschutzter Raum Mobilitat Transparenz Kreativitat Future Skills
Knappheit Raumgrolle Bedienbarkeit Inspiration Offenheit Austausch Equipment
Echos Setup-Zeit Ad-hoc Kollaboration Zufallsbegegnungen Verschiedene
Perspektiven Expert*innen Komplexitdat Vielfalt Multimedia Lernpsychologie
Qualitat Relevanz Fokussierung Authenzitat Nachfrage Praxisrelevanz Community
Lernerlebnis  Anreise On-Demand  Projektorientiert Beitrittsmechanismus
Datenschutz Transparenz Pausen Zustandigkeit Bedarfs-Kennzahlen Vorleben Ruhe
Konzentration Strom Ablenkung Bequemlichkeit Jederzeit Planungssicherheit
Kommunikation Regeln Informieren Verabreden Navigation Automatisierung
Support  Aktivierung Dynamik Interaktion Multimodalitat Embodiment
Veranschaulichung Experimentieren Simulieren Immersion Energieverbrauch
Vertrauen Spontanitdat Sicherheit Aufraumen Partizipation Sozialformen
Umbauzeiten Didaktische Vielfalt Funktionalitat Niedrigschwelligkeit
Parallelisierung Gleichberechtigung Freude Realitatsnahe Metaphern Reduzieren



W SELUIENN | earning-by-doing Affordanz Synchronisation Seamless Learning

Erweiterte Handlungsoptionen Inklusiver Zugang Zeitlicher Aufwand Terminfindung
Aufwand  Flexibilitat = Technische  Ausstattung Betreuung Verlasslichkeit
Experimentieren Wissenschaftlicher Diskurs Kosten und Zeit Atmosphare
Barrierefreiheit Fllchtigkeit von Inhalten Teilen Feldrecherche Freie
Bildungsressourcen Internationalisierung Wissenserwerb Diskurs Hands-on
Gruppenfindung Faire Benotung Privater und offentlicher Raum Maker-Kultur
Feedback Geschitzter Raum Mobilitat Transparenz Kreativitat Future Skills
Knappheit Raumgrolle Bedienbarkeit Inspiration Offenheit Austausch Equipment
Echos Setup-Zeit Ad-hoc Kollaboration Zufallsbegegnungen Verschiedene
Perspektiven Expert*innen Komplexitdat Vielfalt Multimedia Lernpsychologie
Qualitat Relevanz Fokussierung Authenzitat Nachfrage Praxisrelevanz Community
Lernerlebnis  Anreise On-Demand Projektorientiert Beitrittsmechanismus
Datenschutz Transparenz Pausen Zustandigkeit Bedarfs-Kennzahlen Vorleben Ruhe
Konzentration Strom Ablenkung Bequemlichkeit Jederzeit Planungssicherheit
Kommunikation Regeln Informieren Verabreden Navigation Automatisierung
Support  Aktivierung Dynamik Interaktion Multimodalitat Embodiment
Veranschaulichung Experimentieren Simulieren Immersion Energieverbrauch
Vertrauen Spontanitat Sicherheit Aufraumen Partizipation Sozialformen
Umbauzeiten Didaktische Vielfalt Funktionalitat Niedrigschwelligkeit
Parallelisierung Gleichberechtigung Freude Realitatsnahe Metaphern Reduzieren
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Maker Spaces
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Lernboxen

= Buchung -2 Interaktive Displays > Standortiibergreifende Zusammenarbeit = Lernkinos



Lernnischen

- Stromversorgung - Einbettung in andere Lernrdume - Lerngruppen finden



Lerninseln




Lernecken




Interaktive Displays
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Hybride Galerien, Expobereiche




Educational Pop-ups



Lernlabore zum Ausprobieren von Setups
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Ausprobieren und prototypische Umsetzung

= Prototypisch > Schritt fir Schritt = Partizipativ = Experimentell



Vielen Dank.

christian.kohls@th-koeln.de

Technology
Arts Sciences
TH Koln

Prof. Dr. Christian Kohls — TH Kéln, Campus Gummersbach



	Foliennummer 1
	Foliennummer 2
	Foliennummer 3
	Foliennummer 4
	Foliennummer 5
	Foliennummer 6
	Foliennummer 7
	Foliennummer 8
	Foliennummer 9
	Foliennummer 10
	Foliennummer 11
	Foliennummer 12
	Foliennummer 13
	Foliennummer 14
	Foliennummer 15
	Foliennummer 16
	Foliennummer 17
	Foliennummer 18
	Foliennummer 19
	Foliennummer 20
	Foliennummer 21
	Foliennummer 22
	Foliennummer 23
	Foliennummer 24
	Foliennummer 25
	Foliennummer 26
	Foliennummer 27
	Foliennummer 28
	Foliennummer 29
	Foliennummer 30
	Foliennummer 31
	Foliennummer 32
	Foliennummer 33
	Foliennummer 34
	Foliennummer 35
	Foliennummer 36
	Foliennummer 37
	Foliennummer 38
	Foliennummer 39
	Foliennummer 40
	Foliennummer 41
	Foliennummer 42
	Foliennummer 43
	Foliennummer 44
	Foliennummer 45
	Foliennummer 46
	Foliennummer 47
	Foliennummer 48
	Foliennummer 49

