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Zusammenfassung

Dieser Bericht fasst die Ergebnisse des Arbeitspakets 3 mit dem Titel ,,Co-Creation und Co-Design zur
Bestimmung der Schlisselkomponenten mobiler Anwendungen im praxisorientierten Lernen”
zusammen.

Studierende, klinische Tutor:innen, akademische Gutachter:innen, Verbindungslehrer:innen und
Manager:innen sind nur einige der am Lernprozess bei Praktika in der klinischen Praxis beteiligten
Akteur:innen. Wahrend dieses komplizierten Prozesses miissen Aufgaben und Betreuung in einer
Weise ausgefiihrt werden, die mit pddagogischen und klinischen Prozessen koordiniert und in den
entsprechenden Kontexten verankert ist.

In diesem Zusammenhang war das Arbeitspaket 3 (AP3) fiir die Definition und Durchfiihrung von Co-
Creation- und Co-Design-Aktivitditen verantwortlich, um mit allen Projektpartner:innen
Schlisselkomponenten und Funktionen moglicher mobiler Anwendungen festzulegen. Ziel dieser
Anwendungen ist es, alle beteiligten Akteur:innen beim praxisorientierten Lernen der Studierenden
aus unterschiedlichen Perspektiven zu unterstitzen. In diesem Zusammenhang wurden die Ziele von
AP3 im Proposal wie folgt definiert:

% Einfuhrung von Co-Design und Co-Creation als Methode, um die kontinuierliche aktive
Beteiligung der Teilnehmer:iinnen am Designprozess von Bildungsinnovationen
sicherzustellen, bei denen Technologie als entscheidende Unterstiitzung fiir Praxispraktika
zum Einsatz kommt.

% Fokus auf benutzerzentrierte Methoden und szenariobasierte Designprozesse, um die
Nutzungsfreundlichkeit von Designs in praktischen Lernkontexten zu erhéhen.

< Pladoyer fiur lernerzentrierte Gestaltung des Lernens am Arbeitsplatz, um Studierende zu
motivieren, mobiles Lernen in der Praxis einzusetzen.

< Entwicklung einer mobile Lerntechnologie am Arbeitsplatz, die die Grundwerte und
Bediirfnisse der Benutzer:innen widerspiegelt, um eine erfolgreiche Adoption (Ubernahme)
in Praxispraktika zu fordern.

< Nachverfolgung der Co-Design- und Co-Creation-Prozesse einschlieRlich aller generierten
Designartefakte, um die Weiterverwndung von Erkenntnissen tber unser Designs hinweg zu
ermoglichen.

% Bereitstellung eines Toolkits mit Empfehlungen, um die Einfiihrung mobiler Technologie in
verschiedenen Szenarien in der Hochschulbildung in den EU-Landern sicherzustellen: ,Ein
Toolkit zur Einfihrung mobiler Technologie in Praxispraktika in der Hochschulbildung in den
EU-Landern”.

Der gesamte Co-Creation- und Co-Design-Prozess wurde mit allen Projektpartner:innen und
relevanten Stakeholdern durchgefiihrt, um sicherzustellen, dass die entworfenen mobilen
Technologien gut zum Lernen der Studierenden in den Praxispraktika passen. Der Prozess umfasst
insgesamt 7 verschiedene Schritte (unten beschrieben), bei denen unterschiedliche Designmethoden
und -tools zum Einsatz kommen, wie zum Beispiel der University Innovation Canvas (basierend auf
dem Business Model Canvas), der als libergreifendes Tool wahrend des gesamten Designprozesses
verwendet wurde. Darlber hinaus werden im Co-Design-Prozess verschiedene andere Tools wie den
Value Proposition Canvas, Personas, Szenarien, User Journeys und Mock-up-Entwicklung verwendet.
Der Co-Design-Prozess fiihrte zu den folgenden drei Entwicklungspfade oder Trajektorien:

< Trajektorie 1: Onboarding, Kommunikation und Dokumentation — Diese Trajektorie wurde
entwickelt, um Onboarding-Material und -Dokumentation sowie
Kommunikationsmoglichkeiten fiir die Kontaktaufnahme mit den richtigen Personen
anzubieten.
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% Trajektorie 2: Reflexive Praxis und Feedback — Diese Trajektorie wurde entwickelt, um in
einer mobilen Anwendung einen Mini-Leitfaden zum Geben/Empfangen von Feedback
bereitzustellen und individuell oder gemeinsam Uber die Lernaktivitdten und -aufgaben zu
reflektieren.

< Trajektorie 3: Bewertung und Lernziele — Diese Trajektorie wurde entwickelt, um den

Lernenden gut formulierte Lernziele in Bezug auf den entsprechenden Lehrplan des

Praktikums zur Verfligung zu stellen.

Alle drei Trajektorien wurden mithilfe von zwei Anwendungen umgesetzt — der Learning Toolbox
(https://Itb.io/eposters/) und dem prototypischen Learning Goal Widget
(https://4dhostings.tecnocampus.cat). Zusammen mit den Design-Trajektorien gewdhhrleistet das
Toolkit mit den Empfehlungen, dass unsere im 4D-Projekt gewonnenen Erkenntnisse und
verwendeten Tools auch tatsdachlich angewendet werden kdnnen, um mobile Technologien in
verschiedenen Lerhr-Lernszenarien und Kontexten einzufiihren.



https://ltb.io/eposters
https://4dhostings.tecnocampus.cat/
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1. Einfuhrung

Dieser Bericht fasst die Ergebnisse des Arbeitspakets 3 mit dem Titel ,, Co-Creation und Co-Design zur
Bestimmung der Schlisselkomponenten mobiler Anwendungen im praxisorientierten Lernen”
zusammen.

Studierende, klinische Tutor:innen, akademische Gutachter:innen, Verbindungslehrer:innen und
Manager:innen sind nur einige der am Lernprozess bei Praktika in der klinischen Praxis beteiligten
Akteur:innen. Wahrend dieses komplizierten Lernprozesses miissen Aufgaben und Betreuung in
einer Weise ausgefiihrt werden, die mit padagogischen und klinischen Prozessen koordiniert und in
den entsprechenden Kontexten verankert ist. Nur eine Unterstiitzungsstruktur, die Prozesse und die
entsprechende Kommunikation tiber den Universitats- und Praktikumskontext hinweg synchronisiert,
kann dazu beitragen, bestehende Lernprobleme zu iberwinden und sinnvolles Lernen fiir Studierende
sowie eine angemessene Betreuung in den Praktikumsorganisationen zu férdern. Das ,4D“-Projekt,
das fir ,,Determinants, Design, Digitalization, and Dissemination” steht, zielt darauf ab, diese Liicke zu
schliefen, indem eine einzigartige und malgeschneiderte mobile Anwendung (App) fir die
Studierenden, Tutor:innen, Betreuer:innen und Lehrkrafte jeder teilnehmenden Organisation durch
praxis-basiertes reflexives Lernen, mobile Technologie und Technologie-Adoption entwickelt wird.

In diesem Zusammenhang war das Arbeitspaket 3 (AP3) fiir die Definition und Durchfiihrung von Co-
Creation- und Co-Design-Aktivitditen verantwortlich, um mit allen Projektpartner:innen
Schlisselkomponenten oder Merkmale eines moglichen Designs zu bestimmen und die
entsprechenden mobilen Anwendungen zu entwickeln. Ziel dieser Anwendungen ist es, alle beteiligten
Akteur:innen beim praxisorientierten Lernen aus unterschiedlichen Perspektiven zu unterstiitzen. Der
gesamte Co-Creation- und Co-Design-Prozess wurde mit allen Projektpartner:innen und relevanten
Stakeholdern durchgefiihrt, um sicherzustellen, dass die entwickelten Ergebnisse die Grundwerte und
Bedurfnisse der Nutzer:innen widerspiegeln. In diesem Zusammenhang wurden die Ziele von AP3 im
Vorschlag wie folgt definiert:

% Einfihrung von Co-Design und Co-Creation als Methode, um die kontinuierliche aktive
Beteiligung der Teilnehmer:innen am Designprozess von Bildungsinnovationen
sicherzustellen, bei denen Technologie als entscheidende Unterstiitzung fiir Praxispraktika
zum Einsatz kommt.

< Fokus auf benutzerzentrierte Methoden und szenariobasierte Designprozesse, um die
Nutzungsfreundlichkeit von Designs in praktischen Lernkontexten zu erhéhen.

< Pladoyer fiur lernerzentrierte Gestaltung des Lernens am Arbeitsplatz, um Studierende zu
motivieren, mobiles Lernen in der Praxis einzusetzen.

< Entwicklung einer mobile Lerntechnologie am Arbeitsplatz, die die Grundwerte und
Bediirfnisse der Benutzer:innen widerspiegelt, um eine erfolgreiche Adoption (Ubernahme)
in Praxispraktika zu fordern.

< Nachverfolgung der Co-Design- und Co-Creation-Prozesse einschlieRlich aller generierten
Designartefakte, um die Weiterverwndung von Erkenntnissen Giber unser Designs hinweg zu
ermoglichen.

< Bereitstellung eines Toolkits mit Empfehlungen, um die Einfliihrung mobiler Technologie in
verschiedenen Szenarien in der Hochschulbildung in den EU-Landern sicherzustellen: ,Ein
Toolkit zur Einflilhrung mobiler Technologie in Praxispraktika in der Hochschulbildung in den
EU-Landern”.

Der Co-Creation- und Co-Design-Prozess umfasst insgesamt 7 verschiedene Schritte, bei denen
unterschiedliche Methoden und Werkzeuge zum Einsatz kommen. Als Gbergreifendes Tool, das den
gesamten Co-Design- und Co-Creation-Prozess begleitete, wurde der 4D Innovation Canvas (Schritt 1,
3 und 7), der die Hauptfaktoren zur Forderung der digitalen Transformation und nachhaltigen
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Innovation erlautert, verwendet. Der Canvas wurde wdahrend des Co-Design-Prozesses dreimal
verwendet: als Ausgangspunkt, um zu Beginn des Prozesses erste Ideen zu initiieren; in der Mitte des
Prozesses, um die drei entstandenen Entwicklungspfade oder Trajektorien nachzuverfolgen und am
Ende des Prozesses, um alle gewonnenen Erkenntnisse zu konsolidieren. Dariiber hinaus wurde den
Value Proposition Canvas (Schritt 2) verwendet, um mehrere identifizierte Themen (in Schritt 1) zu
konkretisieren. Daraus ergaben sich drei verschiedene Trajektorien, die im weiteren Verlauf des Co-
Design-Prozesses verfolgt wurden. Es wurden Personas, Szenarien (Schritt 4), User Journeys (Schritt 5)
und Mock-ups (Schritt 6) verwendet, um konkrete Features, Funktionen, Stereotypen, Look & Feel
usw. fur alle drei Trajektorien zu entwickeln.

Der Co-Design- und Co-Creation-Prozess fiihrte zu drei Trajektorien, die im Folgenden
zusammengefasst und in den spdteren Teilen dieses Berichts detailliert beschrieben werden:

% Trajektorie 1: Onboarding, Kommunikation und Dokumentation: Diese Trajektorie wurde
verfolgt, um eine bestehende mobile Anwendung zur Bereitstellung von Onboarding-Material
und Dokumentation zu entwerfen und zu nutzen sowie Kommunikationsmdglichkeiten in den
Praxispraktika zur Kontaktaufnahme mit den richtigen Personen anzubieten. Aus Sicht der
Praktikumsleitenden sollte die App Onboarding-Informationen beinhalten z.B. welche
Unterlagen, Anforderungen usw. von den Studierenden erfiillt werden missen, die ein
entsprechendes Praktikum im Krankenhaus oder Gesundheitszentrum hat. Aus Sicht der
Studierenden soll die App alle Informationen zum Onboarding-Prozess, zum BegriiBungstag
sowie weitere relevante Informationen zum Praxispraktikum und zum jeweiligen
Krankenhaus liefern. Dariiber hinaus sollte die App Kommunikationsmoglichkeiten bieten, um
bei jeweiligen Anliegen oder Fragen die richtigen Ansprechpartner:innen kontaktieren zu
kénnen. Dieser Trajektorie wurde mit Hilfe der Learning Toolbox (LTB) umgesetzt.

< Trajektorie 2: Reflexive Praxis und Feedback: Das Ziel dieser Trajektorie besteht darin, in
einer mobilen Anwendung einen Mini-Leitfaden zum Geben/Empfangen von Feedback und
zum individuellen oder gemeinsamen Nachdenken Gber die Lernaktivitaten und -aufgaben
bereitzustellen. Aus Sicht der klinischen Mentor:innen sollte die App einen Mini-Leitfaden
bieten, um den Studierenden auf positive und konstruktive Weise Feedback Uber die
Lernaktivitdten zu geben. Aus Sicht der Studierenden soll die App Feedbackmdglichkeiten
bereitstellen und es ermdglichen darauf zu reagieren. Was die Reflexion betrifft, sollte die
App einen Mini-Leitfaden zur Verfligung stellen, um liber die klinische Praxis mit Kolleg:innen
oder akademischen Gutachter:innen und Verbindungs-Lehrer:innen in einem Seminar zu
reflektieren, einschlieflich des erhaltenen Feedbacks der klinischen Mentor:innen. Diese
Trajektorie wurde mit Hilfe der ,Learning Toolbox“ (LTB) umgesetzt.

% Trajektorie 3: Bewertungen und Lernziele: Diese Trajektorie wurde verfolgt, um die
Kommunikation und Koordination im gesamten Universitdts- und Praktikumskontext und
allen beteiligten Interessensgruppen mit gut konzipierten Lernzielen, strukturierten
Lerninhalten und synchronisierten Bewertungen zu unterstiitzen. Die konzipierte mobile
Anwendung fir Praxispraktika pradsentiert klar formulierte Lernziele in Bezug auf den
entsprechenden Lehrplan. Zu jedem Lernziel wird eine detaillierte Beschreibung der
Lernaktivitaten, Bewertungskriterien und zusatzliche Links hinzugefiigt. Klinische
Mentor:innen und Studierende sollen die App gleichermalen nutzen, damit das gegenseitige
Wissen Uber Lernziele gewahrleistet ist. Darliber hinaus bietet die App die Moglichkeit, den
Lernfortschritt zu bewerten. Aus Sicht der klinischen Mentor:innen kann damit die Leistung
der Studierenden beurteilt werden. Aus Sicht der Studierenden kann dort der eigene
subjektive Lernfortschritt bewerten werden. Dieser Trajektorie wurde mit einem neu
entwickelten Prototyp namens ,Learning Goal Widget” (LGW) umgesetzt.

SchlieRlich wurde ein Empfehlungs-Toolkit entwickelt, um sicherzustellen, dass unsere gewonnenen
Erkenntnisse und Tools, die im 4D-Projekt verwendet werden, zur Einfihrung mobiler Technologie
in verschiedenen Szenarien und Kontexten angewendet werden kénnen. Zu diesem Zweck wurde
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die Learning Toolbox genutzt, um audiovisuelle Medien, Bildungs- und Schulungsmaterialien sowie
Infografiken rund um die Einfihrung mobiler Technologie in Praxispraktika anzubieten. Dieses
Material ist fiir Studierende, medizinisches Fachpersonal und interessierte Dritte zuganglich
(Webplattform oder Smartphone). Zu finden unter: https://api.ltb.io/show/ABYDG

Dieser Bericht ist wie folgt aufgebaut: In Kapitel 1 wurden die in AP3

durchgefiihrten Arbeiten einschlieflich des Co-Design-Prozesses und der E E
entsprechenden Ergebnisse in Form der drei verschiedenen Trajektorien e
beschrieben. Kapitel 2 stellt die fur die Arbeit von AP3 relevante
Hintergrundliteratur vor. Kapitel 3 prasentiert die beiden Ergebnisse. Das

erste Ergebnis ist eine Sammlung und Beschreibung der verschiedenen E.
Methoden und Werkzeuge, die im Co-Creation- und Co-Design-Prozess
eingesetzt worden sind. Das zweite Ergebnis beschreibt die angewandte Methodik, einschliefRlich
aller sieben durchgefiihrten Schritte und welches Tool oder welche Methode zum Extrahieren und
Sammeln welcher Art von Informationen verwendet wurde. In Kapitel 4 werden die drei Trajektorien
beschrieben, einschlieBlich ihrer Entwicklung in allen sieben Schritten des Co-Design-Prozesses
sowie ihrer Implementierung und Realisierung. Kapitel 5 berichtet tiber die wichtigsten Ergebnisse
und Schlussfolgerungen, die fiir die zuklnftige Forschung relevant sind. In den Anhangen werden
Uberwiegend Abbildungen prasentiert, die die verschiedenen Schritte und die entsprechenden
Ergebnisse zeigen.


https://api.ltb.io/show/ABYDG
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Bei klinischen Praktika mlissen Lernprozesse,
Aufgaben und Betreuungen so durchgefiihrt
werden, dass sie mit pddagogischen und klinischen
Prozessen abgestimmt und in den entsprechende

Arbeitskontexten verankert sind.
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2. Hintergrund

2.1. Designbasierte Forschung und kollaborativer Designprozess (Co-Design)

Die Anwendung partizipatorischer Designmethoden ist in den letzten Jahren alltdglich geworden, da
das Bewusstsein fiir kollaborative Innovationsméglichkeiten gewachsen ist (Sanders & Stappers,
2008). Designbasierte Forschung (DBR) ist die Grundlage unserer partizipativen Forschung zur
iterativen Entwicklung von TEL-Anwendungen (Technology-Enhanced Learning) (DBRC, 2003;
Dennerlein, Tomberg, et al., 2020; Fessl et al., 2020; Wang & Hannafin, 2005). DBR verfolgt mehrere
Ziele parallel, namlich (i) auf der wissenschaftlichen Theorie aufzubauen und diese
weiterzuentwickeln, (ii) (technische) Interventionen zu entwerfen und (iii) auf die Anforderungen der
Stakeholder einzugehen. Auf diese Weise werden reale (Bildungs-)Themen in einem kollaborativen,
evidenzbasierten und kontextualisierten Forschungsprozess angegangen.

DBR zerlegt ein kompliziertes Problem in mehrere konkreteren Schritte, sogenannte Design-
Iterationen, und folgt einer Design-Build-Revise-Logik von der ersten Designidee bis zu einem
gebrauchsfertigen Produkt (Dennerlein, Tomberg, et al., 2020; March & Smith, 1995). Durch diese
Design-Build-Revision-Zyklen kdnnen Designer:innen die zugrunde liegende Praxis weiterentwickeln,
theoretisches Verstandnis erlangen und das Designartefakt in Zusammenarbeit mit ihren Stakeholdern
kontinuierlich weiterentwickeln. Der iterative und kollaborative Designprozess zielt darauf ab, die
Chance zu erhohen, neue TEL-Anwendungen in Arbeits- und Lernpraktiken zu integrieren und
gleichzeitig die Wahrscheinlichkeit der Zeit- und Ressourcenverschwendung durch falsche Annahmen
zu verringern (Dennerlein, Tomberg, et al., 2020; Kensing & Blomberg, 1998). Dies wird durch die
Forderung der direkten Zusammenarbeit von Designer:innen und Kund:innen unterstiitzt, bzw. den
Personen, die das entworfene Produkt nutzen werden (Bgdker & Grgnbaek, 1991).

Um sicherzustellen, dass das Produkt des Designprozesses der Praxis entspricht, versucht DBR, alle
relevanten Beteiligten aktiv in einen kollaborativen Designprozess einzubeziehen (Kensing &
Blomberg, 1998). Co-Design bezieht sich dabei speziell auf den Designprozess, der jede Designiteration
auf die Benutzer:innen und ihrer Bediirfnisse konzentriert und die Bedeutung der Zusammenarbeit
mit allen relevanten Stakeholdern entlang des gesamten Designverlaufs betont (Durall Gazulla et al.,
2020). Um die Wahrscheinlichkeit einer erfolgreichen Einfihrung in jedem der vier Praxispraktika zu
erhoéhen, wird liber einen Co-Design-Prozess berichtet, der alle relevanten Stakeholder des 4D-
Projekts in die Entwicklung der neuen mobilen Anwendungen einbezog.

2.2. Reflexives Lernen

Die Kraft des reflexiven Lernens liegt in der Verbesserung der personlichen und beruflichen
Entwicklung. Reflexives Lernen ist ein transformativer Prozess, der es Studierenden und Fachkraften
ermoglicht, tiefere Einblicke in ihre Erfahrungen zu gewinnen und so personliches und berufliches
Wachstum zu foérdern. Reflexives Lernen ist ein bewusster und systematischer Prozess der
Untersuchung und Interpretation der eigenen Erfahrungen, Gedanken und Handlungen. Es beinhaltet
kritisches Denken und Selbstbewusstsein und zielt darauf ab, ein tieferes Verstandnis vergangener
Erfahrungen und deren Einfluss auf zukiinftige Entscheidungen und Handlungen zu erlangen (Boyd,
1983; Baker, 1996; Bourner, 2003; Brockbank, 2007). Dieser introspektive Ansatz ermutigt
Einzelpersonen, das Warum und Wie ihrer Erfahrungen zu erforschen, anstatt sich nur daran zu
erinnern, was passiert ist (Barbagallo, 2019; Schooler, 2004; Thorpe, 2004).

Reflexives Lernen, das auf Schlisselprinzipien wie Metakognition, kontinuierlicher Verbesserung,
Selbstbewusstsein und kritischem Denken basiert, fordert das personliche und berufliche Wachstum.
Im Kern ermoglicht Metakognition den Lernenden, ihre kognitiven Prozesse zu erforschen, ihre
Gedanken, Annahmen und Vorurteile griindlich zu untersuchen und so wertvolle Erkenntnisse dartber
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zu gewinnen, wie diese mentalen Prozesse ihre Lernerfahrungen pragen (Lai, 2011; Anderson, 2017).
Darliber hinaus verkorpert reflexives Lernen eine kontinuierliche Entwicklung, die durch den Willen
zur standigen Verbesserung gekennzeichnet ist. Diese Reise ermutigt Lernende, proaktiv nach
Wachstumschancen zu suchen, aus ihren Erfolgen und Misserfolgen zu lernen und sicherzustellen,
dass ihre Bildungsaktivitdten angesichts der Herausforderungen bei der Praktikumsvermittlung im
Gesundheitswesen dynamisch und anpassungsfahig bleiben.

Dariliber hinaus dient die Selbstwahrnehmung als Grundpfeiler des reflexiven Lernens. Es erfordert
eine ehrliche Selbsteinschatzung, die die Lernenden dazu anregt, ihre Starken, Schwachen, Werte und
Uberzeugungen selbst zu erkennen. Dies fiihrt zu einem tiefgreifenden Selbstverstindnis und férdert
persénliches Wachstum und Selbstverwirklichung. Gleichzeitig ist kritisches Denken ein weiterer
integraler Bestandteil des reflexiven Lernens und beinhaltet die Fahigkeit, Informationen, Ideen und
Erfahrungen aus verschiedenen Perspektiven zu bewerten. Durch kritisches Denken kénnen Lernende
fundierte Entscheidungen treffen und komplexe Probleme richtig bewaltigen (Rutkowski, 2007;
Bassot, 2015; Chesser-Smyth, 2005).

In der Hochschulbildung erkennen Lehrkréfte die Bedeutung von reflexivem Lernen und Feedback in
Praxispraktika (Carless, 2011; Calkins, 2009). Diese Grundsatze verbessern nicht nur die Lernerfahrung,
sondern bereiten die Studierenden auch auf die Herausforderungen vor, denen sie im Rahmen ihres
Praktikums und ihrer beruflichen Laufbahn begegnen werden.

2.3. Lernziele

»Instructional Design” bietet Orientierung fur die Planung von Lehrabldufen, die Entwicklung von
Lernmaterialien, die Bereitstellung von Lernmdglichkeiten und die Bewertung der Wirksamkeit. Daher
hangt viel davon ab, wie Lernergebnisse —auch Lernziele genannt — definiert werden (Marzano, 2010;
Stronge, 2018; Gagne & Lesslie, 1992; Gagne et al., 2005). Diese Ziele legen fest, was Studierende nach
einem Lernabschnitt, beispielsweise in einem Kurs oder in einem selbstgesteuerten Lernszenario
erreichen sollten (Bloom, 1956; Krathwohl & Anderson, 2010; Mager, 1962).

Hochschullehrende betrachten Lernziele in der Regel als wesentlichen Bestandteil ihrer Kurse und als
Ausgangspunkt fiir die Bewertung der Studierenden (Fessl et al., 2021; Gulga et al., 2013; Fulkerth,
2009; Towns, 2010). Fiir die Formulierung von Lernzielen stehen zahlreiche Taxonomien und Leitlinien
zur Verfligung (z. B. Bloom, 1956; Krathwohl & Anderson, 2010; Mager, 1962; DelLong et al., 2005).
Lernziele in der Hochschulbildung sind trotz vorhandener Taxonomien h&ufig von geringer Qualitat
(Fulkerth, 2009; Hadwin & Webster, 2013; Fessl et al.,, 2021). Ein plausibler Grund liegt in der
Komplexitdt der Taxonomien, die es fir Pddagog:innen mit minimaler oder keiner Erfahrung in
Didaktik und Unterrichtsgestaltung schwierig macht, sie umzusetzen. Daher ist es fur die beteiligten
Lehrer:innen diffizil effektive und effiziente Lernziele festzulegen. Ebenso erfordert die Organisation
und Vorbereitung eines Kurses viel Arbeit (DeLong et al., 2005).

Die Festlegung und Etablierung von Lernzielen gilt als entscheidender Bestandteil guter Lehre in der
Hochschulbildung (Marzano, 2010; Stronge, 2018; Casey, 1997). Vorab festgelegte Lernziele helfen
den Studierenden zu verstehen, was von ihnen erwartet wird und was sie lernen miissen (DelLong et
al.,, 2005). Lernziele ermutigen auch selbstregulierte Studierende, ihre akademischen Aufgaben
strategisch anzugehen und entsprechende Anpassungen vorzunehmen, um ihnen zu helfen, die
erforderlichen Kenntnisse und Fahigkeiten zu erwerben (McCardle et al., 2017, basierend auf Winnie
& Hadwin, 1998). Somit dienen Lernziele der Regulierung des Lernprozesses und sind entscheidend
fur die Selbstregulation (ebd.). Dies steht im Einklang mit der Behauptung von Hadwin und Webster
(2013), dass Lernziele als personliche Benchmarks dienen, anhand derer sich Studierende in ihren
kontinuierlichen Lernzyklen selbst beurteilen konnen. Zielorientierung und (selbst gesetzte)
Leistungsziele konnen als Erleichterung fir selbstreguliertes Lernen und den damit verbundenen Erfolg
dienen (Zhou und Winne, 2012).
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Nur exakte, verstandliche und erreichbare Lernziele kénnen sowohl fiir Lehrkrdfte als auch fir
Studierende von Bedeutung sein. Klar definierte Lernziele, so McCardle et al. (2017) bieten
Lehrer:innen Orientierung bei der Auswahl von Lerninhalten und der Entwicklung der Bewertung von
Studierenden. Studierende hingegen betrachten Lernziele als Vorlage fir ihre Lernaktivitdten und als
Bezugspunkt fiir die Bewertung ihres Lernfortschritts, der es ihnen ermdglicht, zu handeln, wenn sie
das Geflihl haben, dass sie mit ihrem Wissensstand nicht mehr den richtigen Weg verfolgen (Winne &

Jamieson -Noel, 2003).
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3. Ergebnis: Methodik

In AP3 wurden zwei wichtige Ergebnisse erzielt. Das erste Ergebnis bezieht sich auf die
Gesamtmethodik, die wahrend des gesamten Co-Design-Prozesses angewendet wurde. Dieses
Ergebnis besteht aus zwei Teilen: Teil 1 ist das ,,Mini-Book”, in dem eine Reihe von Methoden und
Werkzeugen zusammengestellt worden sind, die fiir die Co-Design-Aktivitdten verwendet wurden. Teil
2 ist das gesamte Co-Design-Verfahren, und wie diese Methoden und Werkzeuge wahrend der
Entwicklung der drei Co-Design-Trajektorien wahrend der Laufzeit von AP3 angewendet worden sind.
Daher wird zundchst das Mini-Buch vorgestellt (siehe Kaptiel 3.1), gefolgt von der Beschreibung
unseres angewandten Gesamtverfahrens (siehe Kapitel 3.2).

3.1. Minibuch

3.1.1. Methoden/Werkzeuge von Co-Design-Aktivititen

Fur Co-Creation-/Co-Design-Prozesse gibt es eine Fille von Artefakten — Methoden und Werkzeugen
— die zur Steuerung und Erleichterung eines Designprozesses eingesetzt werden kdnnen. Diese
Artefakte reichen von einfachen Uberpriifungen oder Beobachtungen bestehender Materialien,
Technologien und Prozesse Uber Fragebégen und Interviews bis hin zu Workshops mit
unterschiedlichen Teilnehmer:innen und angewandten Methoden, Werkzeugen oder Modellen und
Prototypen (Kensing & Blomberg, 1998). Fiir unsere Arbeit unterscheiden wir zwischen Artefakten, die
als Ubergreifende Orientierung fir den gesamten Designprozess dienen, wie zum Beispiel der
University Innovation Canvas (Dennerlein, Pammer-Schindler, et al., 2020), und Artefakten, die in
spezifischen Designschritten verwendet werden, wie z.B. das Value Proposition Canvas (VPC),
Personas, Szenarien, User Journeys oder Mock-ups, um nur einige davon zu nennen.

Im Folgenden werden diejenigen Methoden/Tools vorgestellt, die fiir den Designprozess der mobilen
Lernanwendungen der Praxispraktika des Projekts, verwendet worden sind.

3.1.2.  University Innovation Canvas (UIC)

Der University Innovation Canvas (UIC) (siehe Abbildung 1) ist inspiriert vom Business Model Canvas
von Osterwalder und Pigneur (Osterwalder et al., 2010) und dem Lean Canvas (Maurya, 2012). Das
Ubergeordnete Ziel des Business Model Canvas besteht darin, zu untersuchen, wie Werte fir
Unternehmen geschaffen werden kénnen. Analog dazu unterstiitzt der University Innovation Canvas
(Dennerlein, Pammer-Schindler, et al., 2020) die Reflexion darliber, wie ,,Werte” im universitdren
Umfeld geschaffen werden.

Der 4D Innovation Canvas (4DIC) ist vom UIC abgeleitet und fiir den zweifachen 4D-Kontext, namlich
den der Universitdten und den der Praktika, spezifiziert. Wahrend der gemeinsamen Gestaltung von
Forscher:innen und Interessensvertretern:innen dient der 4DIC als Mittel zur kontinuierlichen
Zusammenarbeit und Uberwachung der Gestaltung der Innovationen/Piloten. Die iterierten Versionen
des 4DIC bieten einen Uberblick iiber die angesprochenen Probleme und den Mehrwert (auch durch
AP2 beeinflusst) sowie liber wichtige Anforderungen bei ihrer Implementierung. Sie unterstitzen die
Verankerung der Innovation in den Praxispraktika von Anfang an. Dariiber hinaus ist der 4DIC die
Grundlage fiir den Austausch und der Kommunikation in AP3.

Der 4DIC unterstitzt folgende Ziele:

< Identifizierung der im Fokus stehenden Probleme und Werte, den die Innovation/das
Pilotprojekt bieten soll (Was ist der Mehrwert?)

< I|dentifizierung relevanter Stakeholder (Wer wird von der Innovation/dem Pilotprojekt
profitieren?).

<  Ermittelung benétigter Ressourcen (Von wem bendtigen wir Unterstiitzung?)
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< ldentifizierung von Hindernissen und Forderern nachhaltiger Innovationen (Wie gelangt man
zu nachhaltigen Lésungen?)

Ziel des 4DIC ist dabei:

% Unterstiitzung im kollaborativen Innovationsprozess: Visualisierung und Uberwachung von
Schlisselpunkten.

% Verfolgen von Anderungen wihrend der Projektlaufzeit (aus Problemen lernen, erkliren,
warum sich etwas vom urspriinglichen Plan gedndert hat, Feedback einbeziehen usw.).

% Bewertung des Innovationsprozesses: Wo gibt es Liicken, was lief gut, was musste gedandert
werden und warum?

< Verbreitung des Projekts: Einen schnellen Uberblick {iber das Projekt geben.

Fiir die Ubernahme des UIC fiir das 4DIC-Projekt musste die Kontextualisierung der vorgesehenen
mobilen Technologie in der Bildungs- und Organisationswelt beriicksichtigt werden, in der sich die
Studierenden wahrend ihrer Praxispraktika aufhalten. Daher wurden die Elemente des Canvas in die
beiden relevanten Kontexte des Projekts unterteilt, d.h. den universitiren Kontext und den
Praktikumskontext, um die Probleme zu spezifizieren, die angegangen werden sollen, bzw. den Wert,
der fir beide geschaffen werden soll (Wertversprechen). Zum Beispiel in Abbildung 1 im Feld
,Adressierte Probleme” oder ,Wertversprechen“ werden beiden Kontexte dargestellt.

Innovation Pilot Team Datum Iteration #

4D Innovation @) ]
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- - ]
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Abbildung 1: 4D Innovation Canvas - angepasst an die Bedlirfnisse des 4D-Projekts

Der UIC besteht aus elf Elementen, die in drei Dimensionen unterteilt sind: das technologiegestiitzte
Lernkonzept (Value Creation), Stakeholder-Beziehungen (Value Delivery) sowie Grundlage und
Skalierung (Value Capture). Die einzelnen Elemente und Dimensionen des Canvas unterstiitzen
mogliche Stakeholder aus den unterschiedlichen Kontexten dabei, ihren gemeinsamen Fokus zu
scharfen und wichtige Faktoren der geplanten nachhaltigen Innovation im Hinblick auf die
Verbesserung des jeweiligen Kontexts zu reflektieren.
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Die Dimension Wertschopfung umfasst die folgenden finf Felder:

< ,Adressierte Probleme”: Ein, zwei oder drei lernbezogene Probleme, die durch das
technologisch erweiterte didaktische Konzept angesprochen werden, sollten erwahnt
werden.

< ,Innovationsaktionen“: Um die angesprochenen Probleme mit dem TEL-Konzept zu l6sen

oder verbessern zu kénnen, sind eine Reihe gut durchdachter, klar definierter und eindeutiger

Schritte notwendig. Diese Schritte sollten im UIC aufgefiihrt werden.

< ,Nutzerversprechen”: Jede TEL-Innovation hat einen Hintergrund oder eine Motivation,
meist um ein Problem von Studierenden und/oder Lehrer:innen zu l6sen oder einen
bestimmten Wunsch oder Bedarf zu befriedigen. Jede Funktion der Innovation muss (implizit)
dieses Nutzerversprechen enthalten, z.B. um Motivation, Interaktivitat, soziale Beziehungen,
Effizienz oder Effektivitdt oder eine verbesserte Nutzungsfreundlichkeit zu unterstitzen.
Durch den innovativen Charakter des Lern-/Lehrszenarios kdnnen mehr Studierende und
Lehrende angesprochen und motiviert werden. Zusatzlich oder alternativ konnten durch die
Innovation neue Daten, Informationen und Wissen entstehen oder neue Entscheidungen
oder MaRRnahmen angestoRen werden.

% ,Messungen des Nutzerversprechens”: Die regelmallige Messung und Bewertung, ob eine
Innovation ihr ,Nutzerversprechen” erreicht, ist hilfreich, um die Wirksamkeit der Innovation
zu beurteilen und gegebenenfalls notwendige Schritte zur Anpassung des Prozesses zu
ergreifen. Die Auswahl geeigneter qualitativer oder quantitativer Methoden und Instrumente
zur Bewertung der Innovation ist fur die Realisierung und Erflillung der vorgeschlagenen
Vorteile von entscheidender Bedeutung.

Die Dimension , Value Delivery” umfasst die folgenden zwei Felder:

% ,Co-Creation-Pldne“: Studierende und Lehrende werden nur Innovationen nutzen, die ihnen
tatsachlich einen Nutzen bringen koénnen, z.B. hinsichtlich der Verbesserung der
Studienbedingungen. So sollen die Stakeholder nicht nur Gber die Innovation informiert,
sondern Uiber Co-Creation-Formate aktiv in den Innovationsprozess eingebunden werden. Co-
Creation bleibt auch in der Umsetzungsphase relevant, um anstehende Probleme anzugehen,
Feedback zu generieren und geeignete Losungen zu finden.

< ,Gruppen von NutznieBer:innen“: Eine Innovation strebt immer danach, den Lern- und/oder
Lehrprozess zu verbessern. Die zentralen ,NutznieBer” der Innovation bestimmte Gruppen
von Studierenden und/oder Lehrenden, z.B. die Hauptgruppe der Studierenden,
Nischengruppen, Studierende in bestimmten Altersstufen, mit bestimmten Fahigkeiten oder
aus verschiedenen Disziplinen. Darliber hinaus kénnen auch andere Stakeholder, z.B.
Universitdtsverwaltungen, Leitungsbereiche oder ein wissenschaftliches Gremium,
Beglinstigte sein.

Value Capture fasst die folgenden fiinf Felder zusammen:
< ,Partner Institute”: Flr die Realisierung des 4D-Projekts ist es unerldsslich, als Konsortium
eng mit dem Bereich/Klinik des Praktikums zusammenzuarbeiten, um die notwendigen
Schritte durchfiihren zu koénnen. Beispielsweise kénnte dabei die Unterstitzung der
Bereiche/Klniken hilfreich sein, um die Wichtigkeit und die Wirkung der Innovation zu
messen, designbezogene Entscheidungen zu treffen und die Innovation in die bestehende
Infrastruktur vor Ort zu integrieren.

< ,Schliisselressourcen: Fir den Entwurf, die Entwicklung und die Umsetzung von
Innovationen werden in der Regel mehrere Arten von Ressourcen bendtigt, z.B. Fachwissen,
Finanzen, Ausriistung, Beziehungen, Daten, Wissen usw.

% ,Sustainabilitypldne und —ideen: Es gibt mehrere Moglichkeiten, mit einer Innovation einen
nachhaltigen Mehrwert flr die Bereiche/Kliniken zu schaffen und zu erhalten. Innovationen
kénnen beispielsweise durch die Umsetzung in die regulare Lehrinfrastruktur oder durch das
Angebot leicht verstandlicher Leitfaden, Tutorials und Unterstltzung bei der individuellen
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Umsetzung in Lehrveranstaltungen zugadnglich gemacht werden. Die Sicherstellung, dass eine
Innovation ,Open Source” ist oder zumindest nach Projektende bei den Bereichen/Kliniken
offen zugdnglich ist, sind zentrale Schritte zur Sicherung der Nachhaltigkeit. Wenn sich die
Innovation auf die Generierung von Ressourcen zum Lehren und/oder Lernen konzentriert,
kann die Verdffentlichung dieser Ressourcen und Materialien als Open Educational Resources
(OER, wenn moglich, urheberrechtlich geschiitzt) auch die Zugédnglichkeit erheblich
verbessern.

% ,Disseminationskanale“: Studierende und Lehrnende kdnnen nur das nutzen, worlber sie
wissen, was ihnen von Kolleg:innen empfohlen wurde oder was fiir sie sichtbar verfiigbar und
zuganglich ist. Aus diesen Griinden muss dafiir Sorge getragen werden, dass die Stakeholder
via verschiedener Disseminationskanale informiert werden, damit sie mehr Uber die
Potenziale und Vorteile der Innovation und deren Nutzung erfahren kdnnen. Fir das 4D-
Projekt bedeutet dies auch, die Innovationen an entsprechenden Tagungen, Zeitschriften
usw. zu verbreiten, um die 4D-Projektergebnisse iber das 4D-Konsortium hinaus sichtbar zu
machen.

% ,Chancen der Innovation“: Ein kollaborativer Innovationsprozess zwischen Forschenden,
Lehrenden und Studierenden kann eine Vielzahl konzeptioneller, didaktischer und
technologischer Chancen mit sich bringen, z.B. identifizierte Barrieren, neue Erkenntnisse und
neu sichtbare Potenziale. Diese Chancen kdnnen in der ndchsten Iteration der Innovation und
des 4D-Innovations-Canvas, nach Projektende oder nach der Umsetzungsphase relevant
werden und moglicherweise sogar einen Folgevorschlag motivieren. Es ist wichtig, diese
Chancen aufzuzeigen, um sie im richtigen Moment nutzen zu kénnen.

Die Kategorien und ihre jeweiligen Schlisselfaktoren sollten Schritt fur Schritt mit Inhalten gefiillt und
praxisnah und schlissig aufeinander bezogen werden. Um dies zu erreichen, kann es hilfreich sein,
diese fuinf Schritte der Reihe nach zu folgen:
< Schritt 1: Von den angesprochenen Problemen (iber den vorgeschlagenen Nutzen bis hin zu
den notwendigen Handlungsschritten:
Adressierte Problem(e) » ,Nutzerversprechen” B Innovationsaktionen.
< Schritt 2: Von den vorgeschlagenen Vorteilen bis zur Validierung mit Benutzergruppen
wahrend der Innovationsphase:
Nutzerversprechen » Gruppe von , NutznieRer:innen” B Co-Creation-Pldne.
<  Schritt 3: Von den angesprochenen Problemen zu den Projektpartnern und den notwendigen
Schllsselressourcen zur Erreichung der geplanten Ziele:
Adressierte Problem(e) » Partner Institute » Schliisselressourcen » Chancen der
Innovation.
< Schritt 4: Von der Bewertung des vorgeschlagenen Nutzens bis zur Validierung mit
Benutzergruppen wahrend der Implementierungsphase:
Messung des Nutzerversprechens » Gruppe von ,NutznieRer:innen” B Co-Creation-Plane.
%  Schritt 5: Von Planen und Ideen zur Nachhaltigkeit Gber Verbreitungsstrategien bis hin zu
weiteren Potenzialen:
Sustainabilitypldane und -ideen > Disseminationskandle ® Chancen der Innovation

3.1.3.  Value Proposition Canvas

Um das Nutzerversprechen in einem University Innovation Canvas zu spezifizieren und es auf mogliche
Technologien abzubilden, ist der Value Proposition Canvas (VPC) (Osterwalder et al., 2015; Koole et
al., 2018) ein praktisches Mittel. Der Schwerpunkt liegt darauf, wie ein Nutzen fiir alle beteiligten
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Interessensgruppen (z. B. Studierende, Lehrkrafte, klinische Mentor:innen) geschaffen werden kann
und wie die beteiligten Interessensgruppen von der erwarteten Lernintervention profitieren kénnen.

\

Product &
" Customer
Services ~OAn Gain. Jobs
HH creators | Gains
—_—1
Pain Pains
relievers f
Value proposition perspective Customer Perspective
+ Product & Services = Produkte und Dienstleistungen . Wiinsche/ Nutzen/ Erwartungen
+ Painrelievers = Schmerzlinderer bzw. Probleml|dser . Schmerzpunkte/ Sorgen
+ Gain creators = Nutzenstifter . Kundenaufgaben

Abbildung 2: Value Proposition Canvas

Im Allgemeinen beschreibt ein Wertversprechen den Nutzen, der von Produkten und Dienstleistungen
erwartet werden kann. In 4D beschreibt ein Wertversprechen die Vorteile, die Lehrer:innen, klinische
Mentor:innen oder Studierende von der Lernintervention erwarten konnen. Der in Abbildung 2
dargestellte Value Proposition Canvas und die folgenden Definitionen basieren auf Osterwalder et al.
(2015).

Die Perspektive der Kundschaft (siehe Abbildung 2, rechts) besteht aus dem Nutzen des Produktes,

Problemen und Wiinschen.
< ,Kundenaufgaben”: Sie beschreiben Bediirfnisse oder Erwartungen, die den Nutzer:innen die
Arbeitswelt oder ihren Lebensbereich ereleichern sollen. Die zu stellenden Fragen waren:
»Was wollen unsere Nutzer:innen, wenn sie unser Produkt oder unsere Dienstleistung
benutzen?” Dies konnte dadurch erreicht werden, dass die Erwartungen und Bediirfnisse der
Nutzer:innen mit den Zielgruppen des 4D-Projekts in Beziehung gesetzt wurden. Dadurch
wurde herausgefunden, welche Unterstiitzung sie brauchen — in Bezug auf klinische
Pflegekrafte oder Studierende.

< ,Schmerzpunkte/Sorgen/Probleme/No6te”: Wahrend die Nutzer:innen ihre Bedirfnisse und
Ertwartungen formulieren, werden Sie mit Schwierigkeiten, Probleme oder Hindernisse
konfrontiert. Der Teil Schmerzpunkt/Sorgen/Probleme/N6te beschiftigt sich mit negativen
Emotionen, die vor/wahrend oder nach der Erstellung der Nutzer:innen entstehen. Das sind
Probleme oder Erwartungen bei denen sie sich nicht selbst helfen kénnen bzw. diese nicht
erfillt werden und dadurch Frustation entsteht z.B. fehlende Moglichkeiten im Produkt,
komplizierte Handhabung, hoher Zeitaufwand, Benutzungsrunfreundlichkeit oder eine flache
Lernkurve sein, weil das Produkt oder die Dienstleistung zu kompliziert ist. Neben diesen
typischen Usability-Problemen kann es auch Probleme beim Vertrauen geben. In Bezug auf
das 4D Setting konnte dies die Frage sein, was z.B. mit den Daten auch personenbezogene
Daten passiert, die Gber die Studierenden oder klinischen Mentor:innen erhoben werden,
oder auch Fragen, die von Studierenden an klinische Mentor:innen gestellt.

<, Wiinsche/Nutzen/Erwartungen“: Sie beschreiben die Ergebnisse und Vorteile, die unsere
Nutzer:innen gerne héatten, das z.B. sind die Dinge, die zufrieden und gliicklich machen. Dabei
werden zwischen zwei Ebenen der Wiinsche/Nutzen/Erwartungen unterschieden: Dinge, von
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denen Nutzer:innen grundsatzlich ausgehen und die sie erwarten, wenn sie die zur Verfligung
stehenden Services benutzen. Dann die Dinge, die sie gerne hatten, aber vielleicht nicht
erwartet haben. Das kdnnen Dinge sein, die ihnen die Arbeit erleichtern oder lastige Aufgaben
beseitigen und sie damit glicklich machen. Im 4D Beispiel konnten dies Informationen zum
Onboarding-Prozess in einem neuen Praxispraktikum sein.

Die Wertversprechen-Perspektive (siehe Abbildung 2, links) besteht aus Produkten und
Dienstleistungen, Gewinnschopfern und Schmerzmitteln.

% Produkte und Dienstleistungen: Sie beschreiben alle Produkte und Dienstleistungen, auf
denen das Nutzungsversprechen basiert. In diesem Segment werden alle Produkte oder
Dienstleistungen zusammengefasst, die den Nutzer:inen angeboten werden kdnnen. Dabei
kann es sich zum Beispiel um einige Features handeln, die Studienanfanger:innen die
Orientierung im Praxispraktikum erleichtern.

< Schmerzlinderer oder Problemléser: Sie beschreiben, wie die Produkte und Dienstleistungen
die Probleme der Nutzer:innen lindern/beseitigen. Dies sind alles Dinge, die sie mit den
Produkten oder Dienstleistungen tun, um die zuvor identifizierten Probleme zu beseitigen
oder zu reduzieren. Ein Beispiel im 4D Projekt ware Folgendes: Studierende argen sich immer
dariber, dass sie keine geeigneten Orte zum Lernen finden oder nicht wissen, wo und wie sie
etwas ausdrucken sollen. Eine App kénnte helfen, ihnen Lernzentren oder Lernplatze
aufzuzeigen oder ihnen sagen, wo sich der nachste Drucker befindet. Dann wiirden Probelme
oder Noten bereits gemindert oder sogar beseitigt werden.

% Nutzenstifter: Diese beschreiben, wie die Produkte und Dienstleistungen wirksam fir die
Nutrzer:innen sind. Diese umfassen Informationen, die beschreiben, was das Produkt oder
die Dienstleistung fur Stirken hat. Diese Gewinne helfen, die zuvor beschriebenen
Erwartungen zu erfiillen und die App kann die Erwartungen der Benutzer:innen sogar
Ubertreffen. Mit anderen Worten, ein Service, den noch niemand zuvor erfunden hat.

3.1.4. Personas

Personas wurden von Cooper (1999) als zielgerichtetes Designtool eingefiihrt. Personas stellen eine
fiktive Person oder eine Gruppe von Benutzer:innen mit dhnlichen Verhaltensmerkmalen dar (Adlin &
Pruitt, John, 2010; Turner & Turner, 2011). Personas werden oft in narrativer Form beschrieben, um
die Person real erscheinen zu lassen und die Bedirfnisse dieser Person im entsprechenden Kontext
darzustellen (Miaskiewicz & Kozar, 2011).

Personas sind die reinste Darstellung tatsachlicher Benutzer:innen. Personas werden im User
Experience (UX)-Design verwendet, um sich auf die echten Zielnutzer:innen zu konzentrieren und
Empathie mit ihnen zu férdern. Personas sollten niemals auf der Grundlage vorgefasster Meinungen
Uber ihre Benutzer:innen erstellt werden; stattdessen sollten sie immer auf der Grundlage von
Beobachtungen tatsachlicher Benutzer:innen sowie mit den jeweiligen Interessensgruppen entwickelt
werden.

Vorteile: Personas ermoglichen es, die Bedirfnisse der Zielnutzer:innen wadhrend des gesamten
Designprozesses im Auge zu behalten. Sie dienen als Werkzeug fiir schnelle Entscheidungen wahrend
des Designprozesses und erinnern die Designer:innen oder Stakeholder stdandig daran, dass das
Ergebnis spater von realen Menschen genutzt wird.

Nachteil: Es wird empfohlen, Personas wahrend des Designprozesses konsequent zu aktualisieren,
wenn wichtige neue Informationen lUber den/die Benutzer:in und seine/ihre Bediirfnisse gefunden
werden.



Bericht Nr. 3 iiber die erfolgreiche Einfiihrung mobiler Technologie im praxisorientierten Lernen Seite 22 von 78

Fiir 4D wurde eine Vorlage entwickelt (siehe Abbildung 3), die in den Design-Workshops verwendet
wurde. Um Personas fiir jede relevante Zielgruppe zu entwickeln, missen die folgenden Schritte
unternommen werden.

< Schritt 1: Erstellung einer Persona-Vorlage (siehe Abbildung 3).

< Schritt 2: Sammlung von Informationen Ulber die Zielnutzer:innen, die in der Persona

dargestellt werden.
“ Schritt 3: Verhaltensmuster identifizieren.
< Schritt 4: Erstellung der Persona mit allen beteiligten Stakeholdern.

Kontext der Nutzung:
‘Wann nutzt Person X das Lernziel-Widget?

Beschreiben Sie die Situation von Person X: ‘Wann, warum und wofir ist Person X
Uber Person X: Was sind die Aufgaben von Person X wahrend an relevanten Lernzielen interessiert?
‘Wer ist Person X? Beschreiben seines Praktikums? Was sind die Ziele/Motivation  \Wann nutzt Person X die Bewertungsfunktionalitat
Sie sie, geben Sie ihr einige von Person X, Krankenpfleger zu werden? Funktionalitdt des Widgets?
Merkmale, geben Sie ihr 'Was sind die Frustrationen und Schmerzpunkte Welche Griinde gibt es fir sie,
eine Persdnlichkeit. von Person X wahrend seines Praktikums? zum Lernziel-Widget zuriickzukehren?

Student: Person X . |

P

b4 - \
Uber: Person X Situation ven Person X Person X Kontext der Nutzung
des Lernziele Widgets
Praktikumsaufgaben:

Lernziele:

\ Foto hinzufiigen |
L. -

Motivation / Ziel(e):
Private Information

*  Alter:

+  Familienstatus:
* Ort:

* Hobbies:

* Haustiere: Frustration & Schmerzpunkte:

Aktuelle Ausbildung
*  Universitat:

*  Studium:

+ 5Semester:

Griinde zurlickzukehren:

+  Ziel:

Kontakte von Person X
Technologien
* Computer/Notbook Typ: - 05

e

*  Smartphone

Andere Eigenschaften:

7y J

Kontakte:
Mit wem arbeitet Person X eng zusammen?
Wer hat Einfluss auf seinefihre Arbeit?

Abbildung 3: Template fiir die Entwicklung einer Persona fiir einen Studierenden in Verbindung mit dem Lernziel-Widget.

3.1.5. Szenarien

Szenarien beschreiben in narrativer Form, wie ein/e Endbenutzer:in die entwickelte Technologie oder das entwickelte
Produkt idealerweise nutzen wird (Cooper et al., 2014). In der Regel basieren Szenarien auf Personas und beziehen
Elemente aus dem Nutzungskontext ein, in dem die Interaktion stattfinden wird. Cooper et al. (2014) unterscheidet
drei Arten von Szenarien: Kontextszenarien konzentrieren sich darauf, wie das System auf die Bediirfnisse des
Benutzer:in reagieren kann. Sie werden erstellt, bevor eine Losung skizziert wird, und geben so Raum fiir Fantasie.
Schlisselpfadszenarien sind eine Weiterentwicklung der Kontextszenarien und beschreiben detailliert die Interaktion
zwischen dem/der Benutzer:in und dem Produkt. Validierungsszenarien schlagen verschiedene Szenarien vor, um zu
testen, ob das Produkt eine Losung fiir alle Anforderungen bietet oder nicht.
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Szenario: Person X

Vorteile: Szenarien ermoglichen es, die Bedirfnisse des/r Benutzer:in wahrend des gesamten Designprozesses im
Auge zu behalten. Sie helfen dabei, den/die Benutzer:in in seinem Kontext besser zu verstehen. Dariber hinaus

ermoglichen sie es zu verstehen, was Benutzer:innen fiihlen, und tragen dazu bei, wie das Produkt verwendet wird.

Nachteile: Es ist kaum moglich, alle Moglichkeiten der Interaktion mit dem System zu beschreiben. Darliber hinaus
wird empfohlen, Szenarien wahrend des Designprozesses zu aktualisieren; wenn wichtige neue Informationen liber

den/die Benutzer:in und seinen Kontext gefunden werden.

Typischerweise sind Szenarien eng mit zuvor entwickelten Personas verknulpft. Abbildung 4 stellt beispielsweise eine
,Vorlage” fiir ein Szenario dar, das sich auf eine zuvor entwickelte Persona bezieht und im Kontext mit dem zu

entwickelnden Tool steht.

Um Szenarien fir jede relevante Zielgruppe zu entwickeln, missen die folgenden Schritte unternommen werden.

0
o

0
o

°
o

Schritt 1: Verstehen der Zielnutzer:innen.

Schritt 2: Benutzer:innendetails missen mit allen beteiligten Stakeholdern in Zusammenhang
gebracht werden.

Schritt 3: Definition von Griinde fir die Aktivitdten, Notwendigkeiten, Bedirfnisse usw. der
Benuzter:innen

Schritt 4: Verfeinerung des Szenarios wahrend des Designprozesses.

Schritt 5: Vergleichen/ausrichten des Benutzerszenarios am Produkt.

Szenario mit Person X:
=Beschreiben Sie, wie Person X das Lernziel-Widget in narrativer Form nutzen wird.
* Beschreiben Sie eine ideale Interaktion zwischen Person X und dem Lernziel-Widget.
* Beschreiben Sie die ideale Interaktion zwischen Person X und dem Lernziel-Widget,
ausgehend von der won Persen X entwickelten Persona und unter Einbeziehung

won Elementen aus dem Nutzungskentext, in dem die Interaktion stattfindet.

-

3.1.6.

Abbildung 4: Vorlage zum Erstellen eines Szenarios

User Journey

Wenn Personas und Szenarien entwickelt worden sind, konnen User Journey (Martin & Hanington, 2012)

davon abgeleitet werden. User Journeys zeigen Schritt fur Schritt die Interaktion des/der Benutzer:in

mit dem System und die an jedem BerlUhrungspunkt empfundenen Emotionen. Sie stellen die

Interaktion visuell dar und liefern weitere Details zu den Emotionen des/der Benutzer:in. Dartber hinaus

helfen sie dabei festzustellen, welche Anforderungen die geplante Anwendung oder das geplante Tool

erfullen muss.
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Vorteile: User Journeys ermoglichen es, sich in die Zielnutzer:innen und ihre Bedirfnisse
hineinzuversetzen. Sie helfen dabei, relevante Elemente und Merkmale der Interaktion zu identifizieren,
die fur das zu entwickelnde neue System oder Tool erforderlich sind. Dartiber hinaus tragen gemeinsam
entwickelte User Journeys dazu bei, dass alle Teammitglieder die gleiche Sicht auf den Kontext, die
Interaktionen und méglicherweise die Tools haben.

Nachteil: Die Entwicklung einer detaillierten User Journey ist zeitaufwandig.

Wie eine User-Journey-Vorlage aussieht, hangt vom Kontext und den in den Personas und Szenarien
extrahierten Informationen ab. Abbildung 5 und Abbildung 6 zeigen beispielsweise beide Vorlagen, die
fir die Entwicklung der User Journeys verwendet wurden — eine fiir das Learning Goal Widget (siehe
Abbildung 5) und eine fiir die Learning Toolbox (siehe Abbildung 6).

Um Szenarien fir jede relevante Zielgruppe zu entwickeln, missen die folgenden Schritte unternommen
werden.

< Schritt 1: Erstellung einer Vorlage fiir die User Journey.

< Schritt 2: Beriicksichtigung der bisherigen Personas und Szenarien.

< Schritt 3: Diskussion moglicher Interaktionspunkte des/der Zielnutzer:in mit dem neu
entwickelten System.
Schritt 4: Erstellung der User Journey mit allen beteiligten Stakeholdern.

0
o

l . P N
e e User Journey: Person X mit Mock-ups

Verwenden Sie das Szenario /
Person X als Ausgangspunkt
Teilen Sie das Szenario von
Person X in aufeinander- '*--..,__’
folgende Schritte, in denen
erfsie das Lernziel-Widget
werwendet

Schritt 1 Schritt 2 Schritt 3 Schritt 4

Szenario

Scenario with Person X:
Beschreiben Sie fr jeden
Schritt im Detail, wie Person X
mit dem Lemnziel-Widget
interagiert. Welche Funktionen
Muss & F;S\ € nutzen.

v

Interaktion
mit dem LGW

Szel t Person X:
Diskutieren Sie fir jeden Schritt das
verfilgbare Mock-up. Prifen Sie —
fiir jeden Schritt, ob die Mock-ups die T
verfiigharen Aufgaben unterstiitzen

Ergdnzen Sie die Mock-ups um das, g - - - -
was noch fehlt. i’ - & - &y - " - 8y
: He " e C ~®
=} - - - —
\ = g o e e /‘

Abbildung 5: Vorlage fiir die Entwicklung der User Journey fiir das Lernziel-Widget.
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Benutzerreise: Person X mit Mock-ups

-

User Journey mit
Mock-ups

o

2

®

A

Schritte: Person X und
Einschulung

Schritt 1

Schritt 2

Schritt 3

Schritt 4

Schritt 5

Szenario mit Person X:

'Wie verhalt sich der Kunde?
Verwenden 5ie das 5zenario von
Person X als Ausgangssituation.

Teilen Sie das Szenario von Person X in
aufeinanderfolgende Schritte auf, in

denen sie am Onboarding teilnimmt.

'Was mochte der Kunde erreichen oder
vermeiden? Beschreiben Sie fiir jeden
Schritt im Detail, wie Person X mit
dem "Cnboarding” interagiert. Welche
Inhalte/Informationen bendtigt sie.

Mock-ups [@j!vl’erson Kund dem
"Onboarding™: Was sollten Sie bauen
oder verbessern? Besprechen Sie fir
Jjeden Schritt das verflgbare Mock-up.
Priifen Sie fir jeden Schritt, ob die
Mock-ups die verfiigbaren Aufgaben
unterstiitzen. Ergénzen Sie die Mock-
ups um das, was noch fehit.

.

# ¥

Onboarding HGTiP_4D Project

Welcome to HGTIP

Rl

The hospital Onbaarding

Abbildung 6: Vorlage fiir die Entwicklung der User Journey fiir die Learning Toolbox

3.1.7. Mock-ups

Mock-ups wurden im Industriedesign verwendet, lange bevor sie in Software-Designprozessen
eingesetzt wurden (Westerlund, 2009), und Mitte der 1990er Jahre fihrten populdre Unternehmen
Papierprototypen in ihren Produktentwicklungsprozess ein (Snyder, 2003). Bereits Floyd (1984)
betrachtete Prototypen als Mittel zur Erleichterung von Feedback und Kommunikation zwischen
Softwareentwicklern und Verbrauchern, wahrend Ehn (1988) Prototypen nicht nur als unterstitzendes
Werkzeug fir Designer:innen, sondern auch als Werkzeug ansah, das es Laien ermoglicht, an
Designprozessen teilzunehmen. Der Zweck des kooperativen Prototyping (Bgdker & Grgnbaek, 1991)
besteht darin, einen Designprozess zu initiieren, bei dem/der Designer:in und Benutzer:in aktiv und
kreativ an einem Prototyp zusammenarbeiten und den Benutzer:innen gezielt die Moglichkeit bieten,
ihn auszuprobieren und damit herumzuspielen. (Snyder 2003) bestatigte, dass die Erstellung von
Papierprototypen das kollaborative Brainstorming, Design und die Kommunikation unterstitzt, und
(Pfister & Eppler, 2012) gab an, dass das Skizzieren von Prototypen die Erstellung und Weitergabe von
Wissen unterstutzt.

Es gibt verschiedene Arten von Prototypen oder Mock-ups. In diesem Fall wurden papierbasierte
Mock-ups verwendet, also mit PowerPoint erstellte Zeichnungen, die zeigen, wie eine mogliche mobile
Anwendung aussehen kénnte, wie in Abbildung 7 dargestellt.

Vorteile: Mock-ups kénnen auf hoher Ebene zeigen, wie eine mogliche mobile Anwendung oder
Softwareldsung aussehen konnte. Sie zeigen typischerweise die Hauptmerkmale und mdgliche
Benutzeroberflichen der Hauptfunktionalitdt. Sie helfen allen Beteiligten, ein gemeinsames
Verstandnis des Tools zu erlangen.
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Nachteile: Mit papierbasierten Mock-ups kénnten nicht alle Funktionalitdten detailliert dargestellt
werden, da dies sehr zeitaufwandig ware.

Overview - for Steven and Mary - Rating of nurse

Learning Goals of Practice Placement Student - During the practice placement

Do Final

Student Nurses ‘ Assessment

| Blood and Veins

‘ You are able to take blood. o ) ﬁ
‘ Yaou are able to place a cetral venous catheter. q @ ﬁ @ {3? @ @ ﬁ
!
| Midwifery
You are able to do abc. [ ] f:? {?
You are able to do cde. [i] 5 @
Physiotherapy

You are able to do ... [i) 2 {4?
Youareabletodo ... o {} ﬁ

Abbildung 7: Mock-up vom Learning Goal Widget

3.1.8. Glossar der Co-Design-Terminologie

Dieses Glossar (siehe Tabelle 1) fasst relevante Begriffe und Definitionen von Co-Design zusammen.
Wir sind uns bewusst, dass es in der Literatur eine Fille von Definitionen fiir die meisten in unser
Glossar aufgenommenen Begriffe gibt. Wir haben diese Definitionen jedoch so verwendet, wie wir sie
im Kontext des 4D-Projekts verwendet, verstanden und angewendet haben.

Tabelle 1: Glossar

Bei der Co-Creation geht es um die kollaborative Schaffung von Wissen.
. . Sie fordert sowohl die schnelle Entwicklung und Umsetzung neuer Ideen
% Co-Creation

[...], als auch die Demokratisierung des Entscheidungsprozesses.

(Treasure-Jones et al., 2020)

Co-Design bezieht sich insbesondere auf den Designprozess, der bei
jeder Design-Iteration die Nutzer und ihre Bedrfnisse in den
. Mittelpunkt stellt. Hervorgehoben wird dabei die Zusammenarbeit aller
< Co-Design L .
relevanten Interessensgruppen, um Designideen zu entwickeln und
reifen zu lassen, um sie dann in der Praxis sinnvoll einsetzen zu kénnen.

(Durall Gazulla et al., 2020)

Co-Design-Methoden haben ein starkes Ethos der Wertschatzung und

Einbeziehung der Erfahrung, des Fachwissens und der Kreativitat aller

< Co-Design Mitglieder [...] ebenso wie die der 'formalen' Produkt-/Inhaltsersteller.

Methoden [lhr demokratischer Ansatz fordert] kreatives Denken, ohne dabei die
realen Grenzen aus den Augen zu verlieren.

(Treasure-Jones et al., 2020)

< Design- Die DBR zeichnet sich dadurch aus, dass sie (i) theoretisches Wissen aus
basierte der Wissenschaft, (ii) die Entwicklung von (technologischen)
Forschung Interventionen und (iii) die Anforderungen und Bedurfnisse der

(DBR) Interessensgruppen zusammenfihrt. Diese evidenzbasierte,
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kollaborative und kontextualisierte Forschungsmethodik zielt darauf ab,
(Bildungs-)Probleme in der Praxis anzugehen.

(DBRC, 2003; Dennerlein, Tomberg, et al., 2020;

Fessl et al., 2020; Wang & Hannafin, 2005)

Design Iteration ist ein Zyklus der Erkundung (Spezifizierung der

Anforderungen), des Designs (Konstruktion der Losung) und der

< Design . . . o
. Evaluierung (Analyse der Leistung des Designs in der Praxis) einer
Iteration .
(TEL-) L6sung.
(McKenney & Reeves, 2018; Barab, 2014: Dennerlein et al., 2020)
Ein Design-Workshop ist ein Treffen von zwei oder mehr Beteiligten, die
zusammen- arbeiten, um ein Design von Grund auf zu entwerfen, es
A weiterzuentwickeln oder zu vervollstandigen. Der Workshop wir
« Design . . . .
normalerweise von einem oder mehreren Moderatoren geleitet, die
Workshop

Designmethoden und -werkzeuge vorschlagen und die Diskussionen auf
das zu Beginn des Workshops festgelegte Ziel hinfiihren.
(4D Consortium)

Mock-ups sind Darstellungen einer (neuen) Software, eines Systems,
eines Konzepts oder eines Produkts, die zeigen, wie das Endergebnis
aussehen soll und sich anfiihlen wird. Sie werden haufig als visuelles
% Mock-ups . .
Hilfsmittel verwendet, um das Konzept des Ergebnisses aus der
Perspektive des Zielnutzers zu beschreiben.

(4D Consortium)

Partizipatives Design versucht, alle Beteiligten (z. B. Mitarbeiter,

Manager, Partner, Kunden oder Endnutzer) aktiv in den Designprozess

3

O
o

Partizipatives

D

einzubeziehen, um sicherzustellen, dass die Ergebnisse sowohl den

Design individuellen als auch den organisatorischen Bediirfnissen entsprechen.
(Fessl et al., 2020)
Personas fassen archetypische Beschreibungen von
Nutzerverhaltensmustern zu reprasentativen Profilen zusammen, um
< Personas Designschwerpunkte zu vermenschlichen, Szenarien zu testen und die

Designkommunikation zu unterstitzen.
(Cooper, 1999; Hanington & Martin, 2019)

Ein Prototyp ist ein frihes Muster, Modell oder eine friithe Version eines
Produkts, das zum Testen und Bewerten einer Idee, eines Konzepts oder
eines Prozesses innerhalb von Entwicklungsteams und mit Zielnutzer
< Prototypen . . . .
gebaut wird. Das Prototyping hilft dabei, konkrete Anforderungen und
Spezifikationen fir ein reales, funktionierendes System zu ermitteln.

(4D Consortium)

Szenarien sind Erzahlungen, die den Designteams helfen, den
Anwendungskontext im Alltag einer Person besser zu verstehen, und die
< Szenarien den potenziellen Nutzen eines Produkts aus der Perspektive des Nutzers
untersuchen.
(4D Consortium)

Das University Innovation Canvas ist eine strategische
Managementvorlage fir die Entwicklung neuer und die Dokumentation
bestehender Innovationen innerhalb eines interdisziplindren
Projektteams. Ziel des Canvas ist es, den gemeinsamen Fokus zu
< University

scharfen und tiber wichtige Faktoren einer nachhaltigen Innovation

Innovation . L . .
nachzudenken. Das Canvas bietet ein visuelles Diagramm mit

Canvas
Elementen, die das Problem, den Wertbeitrag, die Infrastruktur, die
Stakeholder und die Ressourcen einer Innovation beschreiben und allen
beteiligten Akteuren helfen, ihre Aktivitdaten aufeinander abzustimmen,

indem sie potenzielle Kompromisse aufzeigen.
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(Osterwalder et al., 2010; Maurya, 2012).

User Journeys erzdhlen schrittweise Geschichten tiber die (Inter-
)JAktionen, Geflihle und Wahrnehmungen des Nutzers mit einer (neuen)
Software, einem System oder einem Produkt auf visuelle Art und Weise.
. An jedem Touchpoint mit dem Produkt liefern sie detaillierte
< User journeys . . . . . .
Informationen tber die Emotionen des Nutzers. Sie helfen bei der
Bestimmung der Anforderungen, die eine (neue) Software, ein System
oder ein Produkt erfiillen muss.

(4D Consortium)

User Stories sind eine informelle, allgemeine Erklarung einer
Softwarefunktion, die aus der Sicht des Zielnutzers geschrieben wird.
«» User stories Das Ziel einer User Story ist es, zu erklaren, wie eine Softwarefunktion
dem Benutzer nitzt.

(4D Consortium)

Das Value Proposition Canvas ist ein Geschaftsmodell-Tool, das

< Value Designern dabei hilft, sicherzustellen, dass eine neu entwickelte
Proposition Innovation auf die Bediirfnisse und Werte ihrer Zielnutzer ausgerichtet
Canvas ist.

(Osterwalder et al., 2015)

3.2. Vorgehensweise

Die vorliegende Vorgehensweise ist Teil unserer langfristigen, designbasierten Forschungsinitiative im
4D-Projekt. Ziel ist die Entwicklung soziotechnologischer mobiler Lernanwendungen fiir vier Praktika
im Gesundheitswesen in drei europaischen Landern, namlich Spanien, Deutschland und Polen. Dem
iterativen Charakter eines designbasierten Forschungsprozesses entsprechend dauerte dieser Co-
Design-Prozess von Juni 2022 bis Mai 2023 und umfasste sieben Designschritte. In den folgenden
Kapiteln wird der Studienkontext, der Designprozess (7 Schritte), die Datenerhebung, die
Teilnehmer:innen und der verwendeten Analysemethoden erlautert.

3.3. Studienkontext

Der Kontext der Studie ist ein dreijahriges Erasmus+-Forschungsprojekt, das darauf abzielt, mobile
Technologien in Praxispraktika einzufiihren und eine Briicke zwischen den verschiedenen an den
Lernkontexten beteiligten Akteur:innen zu schlagen, um die beste Erfahrung beim praxisbasierten
Lernen im Gesundheitswesen zu fordern. Fir das Design und die Entwicklung der mobilen Anwendung
wurden Co-Creation- und Co-Design-Methoden eingesetzt, um eine erfolgreiche Einfihrung mobiler
Technologien in praxisorientiertes Lernen zu gewahrleisten und die Grundwerte und Bedirfnisse aller
beteiligten Interessensgruppen und Akteur:innen widerzuspiegeln.

Der durchgefiihrte Co-Design- und Co-Creation-Prozess fand von Juni 2022 bis Mai 2023 statt. Von
jedem der sieben Projektpartner waren mindestens eine bis drei Personen pro Partner an den Co-
Creation- und Co-Design-Aktivitaten beteiligt. Der demografische Hintergrund der Teilnehmer:innen
war hinsichtlich ihrer Studienrichtung, Berufserfahrung und ihres Alters sehr unterschiedlich, darunter
Universitatslehrer:innen und -forscher:innen, Arzt:innen, Krankenschwestern und
Technologieanbieter. Die Partner kamen aus finf verschiedenen europdischen Landern, darunter
Spanien, den Niederlanden, Deutschland, Polen und Osterreich. Die meisten unserer
Teilnehmer:innen hatten noch keine Erfahrung mit Co-Design- und Co-Creation-Aktivitaten sowie
damit verbundenen Methoden und Werkzeugen.
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Projekt Partner

Forscher:innen

3.4. Co-Creation- und Co-Design-Prozess

Der Co-Creation- und Co-Design-Prozess bestand aus sieben verschiedenen Schritten, gefolgt von einer
abschlieBenden Datenerhebung mithilfe von Fragebdgen und Interviews, um den gesamten
Designprozess abzuschlieBen (siehe Kapitel Datenerhebung). Der gesamte Co-Creation- und Co-
Design-Prozess ist in Abbildung 8 dargestellt und zeigt die flr jeden Schritt durchgefiihrten Aktivitaten

aus Sicht der Projektpartner und der Forscher:innen.

Im Rahmen des 4D-Projekts spielten die Forscher:innen eine zentrale Rolle bei der Gestaltung und
Begleitung des Co-Creation- und Co-Design-Prozesses. Sie halfen dabei, alle Schritte umzusetzen, die
Ergebnisse zu analysieren und sicherzustellen, dass alle Entscheidungen demokratisch getroffen
wurden. In anderen Kontexten und ohne die Notwendigkeit, einen solchen Prozess von Grund auf zu
etablieren, kénnen alle Beteiligten ihn auch gemeinsam durchfiihren und sich die Moderationsrolle
teilen.

Alle Online-Meetings und Workshops (Schritt 1, Schritt 3 — Schritt 7) wurden mit Videokonferenztools
(z. B. MS Teams oder WebEx) durchgefiihrt und kollaborative Whiteboards (z. B. MIRO) wurden
verwendet, um die 4DICs zu prasentieren und Input und Feedback im jeweiligen Projektschritt zu
sammeln. Nur Schritt 2 wurde in einem personlichen Treffen unter Verwendung von Ausdrucken des
VPCs und mit Hilfe von Flipcharts und Post-its durchgefiihrt.

Schritt 1 Schritt 2 Schritt 3 Schritt 4 Schritt 5 Schritt 6 Schritt 7
Individuelles 4D IC Emeinsames Value> emeinsames4D IC . Personas & Szenar|c> User Journey > Maock-up inales gemeinsame\>
pro Partner , Proposition Canva pro Trajectory pro Trajectory pro Trajectory pro Trajectory D IC pro T'r'a'!gc'[:ggv
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Abbildung 8: Gesamter 4D-Co-Creation- und Co-Designprozess

Schritt 1: Individuelles 4D IC pro Partner — als Ubergreifendes Tool, das den gesamten Co-Design-
Prozess begleitet, wurde der 4D Innovation Canvas verwendet. Der Canvas erldutert die wichtigsten
Faktoren, die die digitale Transformation und nachhaltige Innovation férdern soll. Daher stellten die
Forscher:innen in einem ersten Online-Workshop den Projektpartnern den Canvas vor, inklusive
einer detaillierten Beschreibung, wie man einen solchen Canvas ausfiillt. AnschlieRend wurden die
vier Praktikumspartner gebeten, 2-3 Wochen lang selbst einen Canvas auszufiillen und gemeinsam
mit den Forscher:innen wurde der Canvas iterativ verbessert, bis eine stabile Version des 4DIC pro

April/Mai 2023
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Partner erreicht wurde. AnschlieRend verschickten die Forscher:innen den Fragebogen (Runde 1),
um erste Einblicke in die Nutzung des Canvas zu erhalten.

Schritt 2: Gemeinsamer Value Proposition Canvas — Die Forscher:innen analysierten alle ICs und
identifizierten fiinf verschiedene Probleme oder Herausforderungen, die in allen vier Praxispraktika
gemeinsam vorgekommen sind: 1) Kommunikation; 2) Lernen/Lernziele/-ergebnisse; 3)
Dokumentation; 4) Reflexion; 5) Beurteilung und Feedback. Ausgehend von diesen fiinf Themen
stellten die Forscher:innen in einem personlichen Treffen den Value Proposition Canvas (VPC) vor,
um diese funf Themen ausfiihrlich mit den Partnern zu diskutieren. Wahrend der Diskussionen
halfen die VPCs dabei, die Themen zu konkretisieren, was in drei unterschiedlichen Trajektorien
resultierte, die im weiteren Verlauf des Co-Design-Prozesses verfolgt wurden: Trajektorie 1:
Onboarding, Kommunikation und Dokumentation; Trajektorie 2: Reflexive Praxis und Feedback;
Trajektorie 3: Bewertung und Lernziele.

Schritt 3: Gemeinsamer 4DIC pro Trajektorie — Die Forscher:innen nutzten die Ergebnisse der VPC
und erstellten eine neue Version des 4DIC-Canvas, fiir jede der drei Trajektorien einen eigenen
Canvas. In einem weiteren Online-Workshop prasentierten die Forscher:innen die entwickelten
Canvas den Projektpartnern und baten sie, entsprechend den Anforderungen ihres Praxispraktikums
Input und Feedback zu geben. Nach einigen Iterationen zwischen den Forscher:innen und den
Projektpartnern wurde eine endgiiltige gemeinsame Version von den Canvas erstellt, die als
Ausgangspunkt fur die nachsten Schritte der gemeinsamen Erstellung diente. Zuséatzlich wurde der
gleiche Fragebogen (Runde 2), um mehr Gber den Canvas herauszufinden, an die Projektpartner
verschickt.

Die Schritte 4 — 6 wurden in sieben darauffolgenden Online-Workshops durchgefiihrt, die im Januar
2023 stattfanden. Im ersten Workshop stellten die Forscher:innen den Teilnehmer:innen eine Reihe
von Werkzeugen und Methoden sowie deren Anwendung in der Praxis vor, die fir den Entwurf und
die Entwicklung der mobilen Anwendung verwendet wurden. AnschlieRend wurden 2 Workshops
pro Trajektorie durchgefiihrt.

Schritt 4: Persona und Szenario pro Trajektorie — Fiir diesen Workshop haben die Forscher:innen
ein Miro-Board vorbereitet, das Vorlagen fir die Entwicklung von Personas und Szenarien
prasentiert. Im ersten Workshop von Trajektorie 3 wurden drei Personas entwickelt — eine fiir einen
Hochschullehrenden, eine fiir eine/n klinische/n Mentor:in und eine fiir einen Studierenden. Alle
drei Personas kamen dann in allen drei Trajektorien zum Einsatz. Zusatzlich wurden entsprechend
der jeweiligen Trajektorie 1-2 Szenarien erstellt.

Schritt 5: User Journey pro Trajektorie und Schritt 6: Mock-ups pro Trajektorie — wurden im selben
Workshop durchgefiihrt. Basierend auf den Personas und Szenarien erstellten die Forscher:innen
zunachst eine Vorlage fiir eine User Journey und fillten diese gemeinsam mit den Projektpartnern
fur die entsprechende Trajektorie aus. Fir den zweiten Teil des Workshops hatten die Forscher:innen
einige Prototypen in Form von Mock-ups vorbereitet (z.B. gezeichnete Bilder, die zeigen, wie die
mobile Anwendung aussehen kénnte); diese Mock-ups wurden von den Projektpartnern diskutiert,
erweitert und verbessert, sodass die Forscher:innen nach der Workshop-Reihe einen endgiiltigen
Satz von Mock-ups erstellen konnten.

Schritt 7: Finaler gemeinsamer 4DIC pro Trajektorie — Die Forscher:innen analysierten alle
Erkenntnisse aus der Workshop-Reihe und nutzten den zuvor entwickelten 4DIC pro Trajektorie, um
eine endgtiltige Version der 4DICs pro Trajektorie zu erstellen. Auch hier wurden alle Projektpartner
aufgefordert, ihren Input und ihr Feedback abzugeben, und nach der Zusammenstellung aller davon
entstanden die endgultigen 4DICs pro Trajektorie. AnschlieRend wurde wieder derselbe Fragebogen
(Runde 3) an alle Projektpartner verschickt.
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4. Ergebnisse: Co-Design-Aktivitaten

4.1. Trajektorie 1: Onboarding, Kommunikation und Dokumentation

Die erste Trajektorie befasst sich mit dem ,Onboarding” und entstand aus den Diskussionen
hinsichtlich existierender Probleme bei der Kommunikation und der Dokumentation im
Zusammenhang mit dem klinischen Praktikum. Diese Trajektorie wurde gewahlt, um eine Moglichkeit
zu schaffen, umfassende und aktuelle Onboarding-Informationen zu sammeln und den Studierenden
zur Verflgung zu stellen. Auf diese Sammlung kénnen sie sowohl vor und als wahrend ihres klinischen
Praktikums einfach und zuverlassig zugreifen.

Bei den Diskussionen und Aktivitaten wahrend des Designprozesses wurde eine Reihe von weiteren
Problemen im Zusammenhang mit der Kommunikation, der Dokumentation und den allgemeinen
Onboarding-Prozessen fiir Studierende, die ein Praktikum absolvieren, identifiziert. Wahrend ihrer
Ausbildung absolvieren die Studierenden verschiedene klinische Praktika und jedes Praktikum hat
seine eigenen Unterlagen, Prozesse, Orientierungsinformationen, Kontaktwege und Anforderungen.
Der einfache Zugriff auf diese Informationen vor und wahrend des Praktikums kann den Studierenden
dabei helfen, das am besten geeignete Praktikum auszuwahlen (falls die Studierenden diese Wahl
treffen kénnen) und dabei helfen, das Beste aus ihrer Bildungserfahrung wahrend des Praktikums zu
machen. Diese Informationen helfen den Studierenden sich vorzubereiten und sie wissen, wo sie Hilfe
finden. Derzeit ist das Sammeln und Weitergeben dieser Informationen an die Studierenden jedoch
ein miihsamer Prozess, an dem der/die Praktikumsleiter:in (der/die Universitdtsmitarbeiter:in, der/die
fiir die Uberwachung der Studierendenpraktika und die Koordination mit dem Praktikumspersonal
verantwortlich ist) und die Praxisorganisationen beteiligt sind. Informationen werden in der Regel per
E-Mail gesammelt und weitergegeben, was dazu fiihren kann, dass Informationen verloren gehen, die
Informationen bei Bedarf nicht einfach abgerufen werden kénnen oder veraltete Informationen
verwendet werden. Es gibt auch keine Standardvorlage fiir Onboarding-Informationen, sodass nicht
klar ist, ob alle erforderlichen Informationen vorhanden sind.

In den folgenden Kapiteln wird zunachst die Entwicklung der ,Onboarding, Kommunikation und
Dokumentation“-Trajektorie anhand der Schritte des Designprozesses vorgestellt (siehe Tabelle 2).
Zweitens wird vorgestellt, wie die Sammlung von Onboarding-Inhalten durchgefiihrt worden ist.
AbschlieRend wird vorgestellt, wie dies alles in der Learning Toolbox-Plattform implementiert wurde,
so dass diese Sammlungen erstellt, geteilt, abgerufen und verwaltet werden kénnen.

4.1.1. Trajektorie 1 Entwicklung entlang des Designprozesses

Tabelle 2: Ergebnisse pro Schritt des libergreifenden Designprozesses fiir Trajektorie 1.

Schritte im
Designprozess

Zusammengefasste Ergebnisse fiir Trajektorie 1

Zu Beginn fillte jeder Praktikumspartner ein 4DIC aus (siehe Abbildung 13,
Abbildung 14, Abbildung 15, Abbildung 16). Nach der Analyse der vier 4DICs zeigten
sich funf Hauptprobleme. Eines davon war ,Kommunikation” und ein anderer war
,Dokumentation”.

Zu den im Zusammenhang mit ,Kommunikation” erwdhnten behobenen
Individual 4D IC

SRR Problemen gehérten:

Step 1

“» Mangelnde Kommunikation mit klinischen Dozierenden und anderen
klinischen Supervisoren:innen, was zu einer geringen Konsistenz bei der
Durchfiihrung des Unterrichts und einer suboptimalen klinischen Erfahrung
fahrt.
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“» Geringe Interaktion der Studierenden mit ihrer akademischen Einrichtung,
Kommilitonen:innen und der Praxis.

«» Schwierigkeiten, Kontakt zu den Tutor:innen (Praxisgutachter:innen und
akademischer Gutachter:innen) aufzunehmen.

<» Manchmal fuhlen sich die Studierenden verloren und isoliert, wenn die Rolle
des/der Verbindungslehrer:in nicht vorhanden ist. Eine Folge von ,Mangel an
Kommunikation”.

«» Der Wunsch, Studierende Uber ihre Praktikumspldtze zu informieren und sie
willkommen zu heiBen. Auf diese Weise flihlen sie sich nicht verloren und
isoliert.

Zu den im Zusammenhang mit ,Dokumentation” erwdhnten Problemen gehorten:

< Bei klinischen Praktika gibt es Studierende verschiedener Universitaten und
gleichzeitig  bieten  verschiedene  Universitdten  Praxispraktika in
unterschiedlichen Institutionen an. Es gibt also viele Dokumente, die
ausgetauscht werden missen, die aber nicht leicht zuganglich sind.

< Informationsflut fir Studierende: der erste Tag in der klinischen Praxis:
Bewertungen, Anwesenheitslisten, Impfausweis, Kontakte — klinischer/e
Tutor:in, klinischer Supervisor, akademische/r Tutor:in, Praktikumsleiter:in, ...

< Viele Informationen in Papierform.

<» Der Wunsch, den Studierenden vor ihrer Ankunft und wahrend ihres
Aufenthalts einen einfachen Zugang zu institutionellen Informationen tiber die
Praktikumsorganisation zu ermaglichen.

«» Der Wunsch, Studierenden eine Anwendung zur Verfligung zu stellen, mit der
sie Notizen machen und auf klinische Leitfiden und andere
Krankenhausprotokolle zugreifen konnen.

Durch die Diskussion der Ergebnisse der 4DICs entstanden drei Trajektorien, eine
mit dem Namen ,Onboarding, Kommunikation und Dokumentation”. Diese
Trajektorie konzentrierte sich auf einige der Probleme, die in den
Problembereichen Kommunikation und Dokumentation identifiziert wurden. Fiir
jede der Trajektorien wurde der Value Proposition Canvas ausgefillt (siehe
Abbildung 17), was zu den folgenden Erkenntnissen zum Onboarding fuhrte.

Aus Sicht der Zielnutzer:innen:

< Sorgen/Probleme/Note: Bei jedem Praktikum gibt es unterschiedliche
Onboarding-Prozesse und -Dokumente.

< Sorgen/Probleme/Néte: Die Studierenden sind verwirrt und wissen nicht, was
sie erwartet.

< Wunsche/Nutzen/Erwartungen: Klinische Mentor:innen hatten eine einfache
und schnelle Moglichkeit, ihre Onboarding-Informationen zu verwalten, zu

Collaborative Value

Step 2

Proposition Canvas aktualisieren und mit Studierenden zu teilen.

< Wuinsche/Nutzen/Erwartungen: Studierende fiihlen sich zu Beginn eines neuen

Praktikums besser vorbereitet, selbstbewusster und weniger gestresst, wenn
sie wissen, was sie erwartet.

Aus Sicht des Nutzungsversprechen:

“» Problemldser: Reduzierung der Verwirrungen und Missverstandnisse, wenn die
Studierenden zum Praktikum komment.

“» Problemloser: Den Weg der Studierenden in der klinischen Ausbildung
organisieren/unterstitzen.

«» Nutzenstifter: Bereitstellung einer zentralen Plattform, die es verschiedenen
Universitaten ermoglicht, ihre eigene Onboarding-Sammlung zu erstellen.

< Nutzenstifter: Erleichterung der Entwicklung einer gemeinsamen Onboarding-
Richtlinie oder -Vorlage.
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Die im Value Proposition Workshop gewonnenen Ergebnisse wurden anschlieBend
verdichtet und zur Erstellung eines neuen 4D IC fir die Trajektorie ,Onboarding,
Kommunikation und Dokumentation” verwendet (siehe Abbildung 21).
Es entstanden folgende Nutzungsversprechen:
Far klinische Mentor:innen:
% Erstellung und Bereitstellung kontextspezifischer Onboarding-Materialien
o Richtlinien, Dokumentation, Karten, rechtliche, biologische Verfahren
o Leicht wartbar und anpassungsfahig
Commeon 4D IC o Kontextspezifikationen

Step 3

“» Es werden Informationen fiir Studierende im Allgemeinen bereitgestellt.

Fir Studierende:
% Einfacher Zugriff auf Kontextinformationen und spezifische Onboarding-
Informationen:
o BYOD (Bring Your Own Device)
o Alle Informationen, sowohl allgemein als auch standort- oder
kontextspezifisch

Es wurden zwei verschiedene Personas und zwei Szenarien entwickelt.

Persona 1 ,Manager Practicum — Laura” (siehe Abbildung 27) beschreibt Laura,

eine typische Managerin der Praktika, die Uber die Platzierung fir jeden

Studierenden entscheiden und die Kommunikation zwischen den verschiedenen

Universitaten/Institutionen verwalten muss.

<» Motivation und Ziel: Sie unterstiitzt die Studierenden dabei, wahrend des
Praktikums die beste Ausbildung zu bekommen, stellt sicher, dass jeder/e liber
die Informationen verfuigt, die er/sie benotigt, damit er/sie weil}, was ihn/sie
erwartet, und motiviert andere klinische Mentor:innen.

< Frustration und Schmerzpunkte: Informationen gehen verloren oder Leute
lesen die Onboarding-Informationen nicht, fehlende oder unzugangliche
Informationen fiihren zu Verwirrung und Beschwerden.

“» LGW-Nutzungskontext: Zusammenarbeit mit den Praktikumsanbietern, um fir
jedes Praktikum aktuelle Onboarding-Informationen (Stacks in LTB) zu erstellen
und zu pflegen und diese mit den relevanten Studierenden zu teilen.

Persona 2 ,,Student: Steven” (siehe Abbildung 26) beschreibt Steven

einen typischen Studenten, der an einem Praktikum teilnimmt.

«» Motivation und Ziele: Erweiterung seiner Kompetenzen (Wissen, Fertigkeiten
und Kommunikation), bekommt Soft-Skills-Training, schnuppert ins ,echten
Leben” auf einer Station und bauen sich sein Netzwerk auf.

Personas & Scenarios

Step 4

< Frustration und Schmerzpunkte: Er bekommt keine Informationen Uber das
Praktikum, bevor er sich dafiir entscheidet, er kann seine Aufgaben und

Pflichten aufgrund der Fachsprache nicht verstehen, er hat Zeitdruck beim
Lernen, und hat unzureichende Unterstiitzung/Nachhilfe.

«» LGW-Nutzungskontext: Verwendet Onboarding-Stacks in LTB, um mehr ber
die Praktikumsstelle vor und wahrend des Praktikums zu erhalten; er
verwendet den Onboarding-Stack, um auf kontextspezifische Richtlinien und
Informationen zuzugreifen.

Szenario 1 mit Manager-Praktikum Laura (siehe Abbildung 28) beschreibt die

Arbeit, die Laura leisten muss, um die Praktika zu organisieren und zu verwalten,

insbesondere die Zusammenstellung und Weitergabe von Onboarding-

Informationen. Das Szenario beschreibt, wie Laura diesen Prozess vor Beginn der

Praxispraktika und auch wahrend der Praktika mit der Learning Toolbox verwalten

kann. Sie arbeitet mit den Studierenden zusammen, um die Onboarding-Stacks

aufzubauen und auf dem neuesten Stand zu halten, und stellt sicher, dass die

Studierenden Zugriff darauf haben.

Szenario 2 mit Student Steven (siehe Abbildung 29) beschreibt, wie Steven die

Onboarding-Stack in der Learning Toolbox nutzt, um sich vor seiner Ankunft tiber

seine Praktikumssituation zu informieren, und wie er damit problemlos auf

praktikumsspezifische Dokumente und Kontaktinformationen zugreifen kann.
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Es wurden zwei User Journeys erstellt (siehe Abbildung 30, Abbildung 31) —eine
fir Laura und eine fiir Steven. In Lauras User Journey werden die fuinf Schritte
skizziert, die sie befolgt, um die Onboarding-Informationen zu erstellen, zu teilen
und zu pflegen.

«» Schritt 1 — Laura erhalt eine Einweisung in die Nutzung von LTB und erhélt ein
Autorenkonto.

«» Schritte 2 — 3 — Laura arbeitet mit den Praktikumsanbietern, um die
Onboarding-Informationen zu erstellen/sammeln und in die Onboarding-
Stacks in LTB einzufligen.

«» Schritt 4 — Laura veréffentlicht die Onboarding-Stacks und stellt sicher, dass die

Step 5

Studierenden Zugriff darauf haben und verstehen, wie sie sie verwenden
sollen.

% Schritt 5 — Laura hélt ihre Onboarding-Stacks kontinuierlich auf dem neuesten
Stand.

In Stevens User Journey werden die 4 Schritte skizziert, die er befolgt, um die

Onboarding-Stacks effektiv zu nutzen.

«» Schritt 1 — Steven erhalt einige Anleitungen zum Zugriff und zur Nutzung der
LTB-Onboarding-Stacks.

<» Schritt 2 — Steven (berprift die Onboarding-Stacks der verschiedenen
Praktikumsanbieter, um mehr Gber sie zu erfahren und (sofern dies zulassig ist)
seinen Praktikumsanbieter auszuwahlen.

< Schritt 3 — Steven Uberpriift den Onboarding-Stack des Praktikums, um mehr
dariber zu erfahren, wie er dorthin gelangt und was bei seiner Ankunft
erforderlich ist.

< Schritt 4 — Steven nutzt den Onboarding-Stack, um auf Praktkums-spezifische
Richtlinien, allgemeine Informationen und niitzliche Tools zuzugreifen. Darliber
hinaus greift er darliber auch auf relevante Kontaktdaten zu.

Mock-ups: Die Learning Toolbox (LTB)-Plattform existierte bereits, sodass keine
technische Entwicklung erforderlich war, und daher auch keine Mock-ups erstellt
werden mussten, wie ein Onboarding-Stack aussehen konnte. Stattdessen
erhielten die Partner wahrend des Projekttreffens in Lublin im Marz 2023 eine
Schulung zur Verwendung der Learning Toolbox zum Erstellen von Stacks und
zeigten Beispiele flr Stacks zum Informationsaustausch, die in anderen dhnlichen
Kontexten verwendet wurden. Wahrend des Treffens in Lublin begannen die
Partner damit, ihre eigenen Stacks zu entwerfen. Anschliefend wurde vereinbart,
dass die Partner zwischen April und Juli 2023 an monatlichen Online-Meetings

Step 6

teilnehmen, in denen sie ihre Onboarding-Stack-Designs vorstellen und
diskutieren. Dies hat allen Partnern die Moglichkeit gegeben, technische
Unterstlitzung zu erhalten, aber was noch wichtiger ist, es wirde den
Projektpartnern auch ermdoglichen, von den Plane und Designs der anderen zu
lernen und ihre eigenen Stacks iterativ zu verbessern.

Alle Partner waren an der Entwicklung des 4DIC flr Trajektorie 1 beteiligt. Die
endgtiltige Version dieses IC (siehe Fehler! Verweisquelle konnte nicht gefunden

Step 7

werden.) fasst alle Erkenntnisse aus allen durchgefiihrten Designschritten

Final common 4D IC

zusammen und zeigt eine Zusammenfassung der Onboarding-Trajektorie.

4.1.2. Inhaltliche Entwicklung und Umsetzung im LTB

Bei dieser Trajektorie war klar, dass der Onboarding-Inhalt stark kontextabhangig war. Jeder
Praktikumspartner (Tecnocampus, IGPT, DUE und MUL) hat seine eigenen Onboarding-Materialien,
die auf den jeweils entsprechenden Kontext zugeschnitten sind (Praktikumsumgebung,
Studierendentyp und Erwartungen an das, was in dieser Umgebung getan werden kann und soll).
Obwohl klar war, dass die eigentlichen Materialien spezifisch fir ein bestimmtes Praktikum sein
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wirden, war man der Ansicht, dass es fiir die Partner sinnvoll ware, sich regelmaRig zu treffen, um ihre
laufende Arbeit miteinander zu teilen. So ist es moglich neue Ideen von jedem aufzugreifen — sowohl
im Hinblick darauf wie die Inhalte am besten in LTB angeordnet und angezeigt werden, als auch im
Hinblick darauf, welche Art von Inhalten einbezogen werden sollen.

Daher fanden zwischen Marz 2023 und September 2023 die folgenden Treffen und Aktivitdten statt,
um die Partner bei der Entwicklung ihrer Onboarding-Stacks in LTB zu unterstiitzen.

Trainingseinheit — Marz 2023

Wahrend des Projekttreffens in Lublin im Marz 2023 fand eine Schulung fiir Partner statt, die LTB zur
Erstellung ihrer Onboarding- (und Reflexions-)Stacks nutzen wiirden. Diese Sitzung beinhaltete
Beispiele dafiir, wie LTB in verschiedenen Szenarien verwendet wurde, eine praktische Demonstration,
wie man einen Stack in LTB erstellt und teilt, und Zeit fur die Partner, unter Aufsicht und Unterstiitzung
mit der Erstellung ihres eigenen LTB-Stacks zu beginnen.

Die Sitzung wurde in einem Hybridformat durchgefuhrt, wobei die meisten Partner in Lublin anwesend
waren, einige jedoch Uber eine Videokonferenz zugeschaltet wurden.

Alle Partner erhielten nach der Schulung Zugang zu Online-Unterstitzungsmaterialien.

Monatliche Unterstiitzungs- und Austauschtreffen des LTB — April 2023 - Juli 2023

Von April bis Juli 2023 fanden regelmaRig monatliche LTB-Supporttreffen statt. Diese Treffen richteten
sich an alle 4D LTB-Nutzer:innen (Administrator:innen und Autor:innen), die ihre Entwicklung von
Stacks in der Learning Toolbox besprechen wollten. Ziel war es, den Partnern die Méglichkeit zu geben,
ihre bisherigen Leistungen zu zeigen, Fragen zu stellen und Erfahrungen auszutauschen.

Diese Gruppentreffen fanden an jedem zweiten Mittwoch im Monat statt und wurden online
abgehalten, sodass alle Partner teilnehmen konnten. Die Treffen wurden aufgezeichnet und die
Aufzeichnungen allen Partnern zur Verflugung gestellt.

Zu den wichtigsten Themen, die bei diesen Treffen besprochen wurden, gehorten:

< Technisches: Anmeldung in der Learning Toolbox an, Hinzufligen von neuen Autor:innen in
die eigene Domaine, die Unterschiede zwischen den Kacheltypen erkldren, und wie man einen
Stack kopieren kann.

< Beispiele und Fortschritte teilen: Vorstellung der bestehenden und sich entwickelnden Stacks
von den verschiedenen 4D-Partnern.

< Austausch von Ratschliagen von Partnern: Zuerst konzentriert man sich auf die Sturkutr,
danach auf den Stil und dann auf die passenden Icons oder Bilder.

< Diskussionen liber verschiedene Ansdtze: Es wurden mehrere Modglichkeiten Uber die
Strucktur von Stacks diskutiert — Erstellen verschiedener Stacks fiir die verschiedenen
Gruppen von Studierenden, das Erstellen eines Stacks und das Verwenden von verschiedenen
Farben, um anzuzeigen, welche Kacheln fiir welche Gruppen von Studierenden relevant sind.

< Unterstiitung Gber die Treffen hinaus: Falls notwendig wurde auch individueller Support

zwischen den monatlichen Meetings angeboten, z.b. via E-Mail zu Helpdesk von Kubify direkt.

Uberpriifung und Fertigstellung der Onboarding-Stacks — September 2023

Beim Projekttreffen in Essen im September 2023 gaben die 3 Partner eine Demonstration und Fiihrung
durch ihre (fast fertiggestellten) Onboarding-Stacks. Dies bot den anderen Partnern eine weitere
Gelegenheit, Fragen zu stellen und die Onboarding-Stacks der einzelnen Praktikumspartner zu
vergleichen. Abbildung 32 im Anhang zeigt einige Screenshots dieser Onboarding-Stacks. Den Partnern
wurde die Moglichkeit geboten, die monatlichen LTB-Supporttreffen wieder aufzunehmen, dies wurde
jedoch nicht als notwendig erachtet. Alle Partner berichteten, dass ihre Onboarding-Stacks kurz vor
der Fertigstellung stiinden und bis November fertiggestellt und fiir die Pilotphase im Jahr 2024 bereit
sein wirden. Der E-Mail-Helpdesk von Kubify wurde kaum genutzt, da die Partner berichteten, dass
LTB einfach zu verwenden ist und die Online-Supportmaterialien hilfreich fanden. Der Kubify-E-Mail-
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Helpdesk zur Unterstiitzung von Partnern (LTB-Autoren und -Administratoren) wird jedoch bis zum
Ende des Projekts weiterhin verfligbar sein.

4.2. Trajektorie 2: Reflexive Praxis und Feedback

Der zweite Trajektorie dreht sich um den ,reflexiven Praktiker”. Diese Trajektorie hat das Ziel, den
Studierenden die Fahigkeiten zur Reflexion zu vermitteln mit Hilfe eine umfassenden Mini-Leitfadens
zum Thema reflexive Praxis und Feedback.

Reflexion ist ein grundlegendes Element der beruflichen Weiterentwicklung und ermdglicht es
Praktikern, ihre Fahigkeiten zu verbessern, fundierte Entscheidungen zu treffen und sich kontinuierlich
zu verbessern. Im Bildungsbereich ist die Férderung von reflexiven Praktiken von gréRter Bedeutung,
da sie den Lernenden nicht nur die Fahigkeit verleiht, ihre Erfahrungen kritisch zu bewerten, sondern
sie auch dazu ermutigt, konstruktives Feedback fir ihre personliche und berufliche Entwicklung
einzuholen und zu erhalten.

Wahrend der Konzeptions- und Designphase dieser Trajektorie wurde erkannt, dass die Fahigkeit,
effektiv zu reflektieren und Feedback zu erhalten, eine wesentliche Fahigkeit fir Studierende,
Padagog:innen und Fachleute verschiedener Disziplinen ist. Der entwickelte Mini-Leitfaden dient als
wertvolle Ressource fiir alle, die die Kraft der Reflexion und des Feedbacks auf ihrem Bildungsweg
nutzen moéchten.

In den folgenden Kapiteln wird eingehend die Entwicklung von ,Trajektorie 2: Reflektive Praxis und
Feedback” prasentiert und die wichtigsten Schritte skizziert, die wahrend des Co-Desing und Co-
Creation Phase unternommen worden sind. Zuséatzlich werden Einblicke in den Inhalt des Mini-
Leitfadens gegeben und wie Lernende angeleitet werden zu reflexiven Praktikern zu werden, die aktiv
nach Feedback suchen, um sich kontinuierlich zu verbessern. Darlber hinaus wird die praktische
Umsetzung dieser Konzepte diskutiert, einschlieflich der Nutzung von Moodle als wertvolles
Werkzeug.

4.2.1. Trajektorie 2: Entwicklung entlang des Design-Prozesses

Im Folgenden wird die Entwicklung der Trajektorie 2 entlang der Schritte des Design-Prozesse
vorgestellt (siehe Tabelle 3). Fiir jeden Schritt werden die Ergebnisse, die entlang des verwendeten
Designartefakts erzielt worden sind, beschrieben.
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Tabelle 3: Ergebnisse pro Schritt des (ibergreifenden Designprozesses fiir Trajektorie 2

Schritte im
Designprozess

Zusammengefasste Ergebnisse fir Trajektorie 2

Zu Beginn flllte jeder Praktikumspartner ein 4DIC aus (siehe Abbildung 13,
Abbildung 14, Abbildung 15, Abbildung 16). Nach der Analyse der vier 4DICs zeigten
sich funf Hauptprobleme. Eine davon war ,Reflexion” und eine andere war
,Bewertung und Feedback”.
Die fur ,,Reflexion und Feedback” erwdhnten adressierten Probleme waren:
“ Von Kklinischen Tutor:iinnen, akademischen Gutachter:innen  und
Verbindungslehrer:innen:

o Bendtigte Zeit (viele Studierende) fir Reflexion und Feedback.

o Den Reflexionsprozess attraktiv gestalten.

o Keine Richtlinie oder Anleitungen (bzw. keine Zeit) fiir die Durchfihrung

von Reflexionssitzungen.

Individual 4D IC % Von Studierenden

per partner

Step 1

o Studierende wissen nicht, wie sie Lernziele erreichen kénnen.

o Studierende haben viele Hausaufgaben und Prifungen - sie haben keine
Zeit zum Nachdenken.

o Keine Richtlinie oder Anleitung zum Nachdenken. Keine Tools zur
Reflexion, z. B. Tagebuch, E-Portfolio.

o Reflexive Praxis ist weder an der Universitdt noch im Praktikum in die
Ausbildung integriert.

o Die Studierenden brauchen einen einfachen und schnellen Zugang zu
Inhalten, Zielen und Informationen.

Durch die Diskussion der Ergebnisse der 4DICs entstanden drei Trajektorien, eine
davon mit der Bezeichnung ,Reflexive Praxis und Feedback”. Fiur jede der
Trajektorien wurde der Value Proposition Canvas ausgefiillt (siehe Abbildung 18),
was zu den folgenden Erkenntnissen fiihrte:

Aus Sicht der Zielnutzer:innen:

KD

< Sorgen/Probleme/Néte: Studierende geben Prifungen und theoretischen
Fachern Vorrang vor reflexiver Praxis und Feedback. Sie streben nach Klarheit
Uiber die Lernziele und praktische Anwendung bei gleichzeitiger Bewaltigung
ihrer Arbeitsbelastung.

< Sorgen/Probleme/Néte: Klinische Tutor:innen, Verbindungs-Lehrer:innen und

akademische Gutachter:innn stehen angesichts der hohen Arbeitsbelastung

vor der Herausvorderung Reflexion zu defninieren und durchzufiihren und das

ohne zuséatzliche Vergiltung. Sie brauchen leicht zu verwendende Anleitungen

zur Reflexion und zum Feedback geben.

Collaborative Value < Wuinsche/Nutzen/Erwartungen: Die Studierenden duRern den Wunsch nach

Step 2

Proposition Canvas

einem einfachen Zugang zu Inhalten und Lernzielen, einer praktischen
Moglichkeit zur Interaktion mit echten Patient:innen und einer

benutzerfreundlichen Portfolio-Vorlage mit offenen Fragen um das
Reflektieren und Feedback geben/bekommen zu erleichtern.

“» Wilnsche/Nutzen/Erwartungen: Klinische  Tutor:innen, Verbindungs-
Lehrer:innen und akademische Gutachter:innen betonen die Bedeutung eines
einfachen und schnellen Zugriffs auf Inhalte und Lernziele. Sie sind auch stolz
auf ihren Unterricht und fahlen sich erfiillt, wenn es darum geht, den
Fortschritt und die Professionalitat ihrer Student:innen zu fordern, mit dem
Ziel, ein starkes Gefuihl der Selbstbestimmung fiir verantwortungsvolles Lernen
zu vermitteln. Daruber hinaus betonen sie die Bedeutung der Qualitdt und der
Inhalte ihres Unterrichts und heben die Selbstreflexion der Studierenden als
Mittel zur Verbesserung des Lernfortschritts hervor.

Aus Sicht des Nutzungsversprechen:

< ,Problemloser”: Eine erh6hte Motivation und Anleitung zum Reflektieren zu
bieten.
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<+ ,Nutzenstifter”: Bereitstellung eines fokussierten, flexiblen und zeitsparenden
Ansatzes bei gleichzeitiger Verbesserung der Motivation und des Engagements
klinischer  Tutor:innen, Verbindungs-Lehrer:innen und akademischen
Gutachter:innen.

Die im Value Proposition Workshop gewonnenen Ergebnisse wurden anschlieBend

zusammengefasst und zur Erstellung eines neuen 4D IC fir die Trajektorie

,Reflexion und Feedback” verwendet (siehe Abbildung 20).

Es entstanden folgende Nutzungsversprechen:

Fir klinische Mentor:innen, Verbindungs-Lehrer:innen und akademische

Gutachter:innen:

«» Den Unterricht durch Reflexion verbessern.

«» Zur Reflexion anregen und zum Erhalten von Feedback zu den eigenen
Lehransatzen.

«» Das Selbstvertrauen der Lehrer:innen starken (Stolz und Freude, ein/e gute/r

Lehrer:in zu sein).
Common 4D IC

Step 3

«» Steigern Sie die Motivation der Lehrer:innen.

Fur Studierende:

<+ Einfacherer Transfer von theoretischem Wissen in die Praxis: (1) Reflektieren
und Konzipieren gewonnener Erkenntnisse und (2) Lernen von anderen.

<» Von der eigenen Reflexion und der Reflextion von anderen profitieren, um das
eigene Lernen und Verhalten auf der Station zu verbessern.

< Selbstvertrauen starken.

«» Durch verschiedenen Arten von Reflexion zu profitieren: (1) Einzelreflexion
(Tagebuch, Portfolio und/oder Reflexionstool), (2) gemeinse Reflexion (in der
Gruppe mit den Lehrer:innen) und (3) Peer-to-Peer-Reflexion.

Es wurden zwei verschiedene Personas und zwei Szenarien entwickelt.

Persona 1 ,Klinische Mentorin: Mary“ (siehe Abbildung 34) beschreibt Mary, eine

typische klinische Mentorin, die Studierende wahrend ihrer Schicht auf der Station

unterrichtet.

“» Motivation und Ziele: Die Qualitat der Pflege verbessern, den Respekt der
Studierenden gewinnen, der Patientensicherheit Prioritdt einrdumen und
verantwortungsbewusste Kolleg:innen fordern.

< Frustrationen und Schmerzpunkte: Zeitbeschrankungen, begrenzter Platz,
unzureichende Unterstiitzung durch das Management, mangelndes
Engagement der Studierenden, Unsicherheit hinsichtlich der effektiven
Bereitstellung von Feedback und unzureichende Unterstiitzung durch
Kolleg:innen und Vorgesetzten.

« Verwendungskontext der LTB (Learning Toolbox): zum Definieren der Lernziele
am Anfang, Nachschlagen der Lernziele wahrend des gesamten Praktikums und
am Ende zur Bewertung.

Personas & Scenarios

Step 4

Persona 2 ,Student: Steven“ (siehe Abbildung 33) beschreibt Steven als einen
typischen Studenten, der ein Praktikum macht.

0

“» Motivation und Ziele: Seine Kompetenzen (Wissen, Fertigkeiten und
Kommunikation) verbessern und die Prifung bestehen.

«» Frustration und Schmerzpunkte: Kein Feedback erhalten, nicht zu wissen, wie
man um Feedback bittet, und ohne Anleitung nicht in der Lage zu sein,
selbststandig zu reflektieren.

“» Verwendungskontext der LTB (Learning Toolbox): Vor Beginn des Praktikums:

Lernziele und Kompetenzen kennenlernen/lberprifen, ermoglicht das

Verstdandnis der eigenen Starken und Schwachen. Neben dem Praktikum:

Verstehen der verfligbaren Ziele und Fortschritte bei den Lernzielen und

Verstehen von Kompetenzen, Fertigkeiten und Aktivitdten im Zusammenhang

mit Zielen. Dies ist von entscheidender Bedeutung, um durch Reflexion und

Feedback das Erreichen der Lernziele in diesem speziellen Kontext zu erkennen.
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Szenario 1 prasentiert ,Klinische Mentorin Mary“ (siehe Abbildung 36) und bietet
einen Uberblick Gber ihren typischen Arbeitstag, ihre Verantwortlichkeiten und
auch die Ankunft eines neuen Studenten, der fur ein Praktikum in ihre Station
kommt. Das Szenario veranschaulicht auBerdem zwei Falle, in denen Mary ihren
Studierenden in unterschiedlichen klinischen Szenarien Feedback gibt:

In Fall 1 verwendet Mary einen Feedback-Leitfaden, um den Fehler eines
Studierenden wahrend der Katheterisierung anzusprechen und zu korrigieren,
wobei die gesamte Gruppe in den Korrekturprozess einbezogen wird.

In Fall 2 geht Mary noch einmal auf die Anweisungen zum Messen des Blutdrucks
zu Hause ein, nachdem ein/e Student:iin auf Schwierigkeiten bei der
Kommunikation mit einem/r &lteren/r Patient:in stoRt. Sie nutzt ihren Mini-
Feedback-Leitfaden, um den Studierenden dabei zu helfen, ihre
Kommunikationsfahigkeiten zu verbessern.

Szenario 2 prdsentiert Student Steven vor (siehe Abbildung 35) und stellt zwei

Falle vor, die Stevens Erfahrungen in einem klinischen Umfeld veranschaulichen:

<» In Fall 1 erhalt Steven (iber das Widget personalisiertes Feedback von einer
Krankenschwester und fillt anschlieRend einen Feedback-Fragebogen aus.

< In Fall 2 fUhrt Steven eine Reflexion durch, indem er mithilfe eines Leitfadens
Uiber seine klinischen Erfahrungen wahrend eines Seminars mit seinen
Kolleg:innen und Lehrer:innen reflektiert und gleichzeitig das erhaltene
Feedback integriert.

In der User Journey (siehe Abbildung 37) wurden die Personas und Szenarien von
Mary und Steven kombiniert und vier Schritte entwickelt, in denen beide mithilfe
der Mini-Anleitungen fiir reflexive Ubungen und Feedback auf die Learning Toolbox
App zugreifen:

Schritte zur Verwendung des Mini-Leitfadens fiir reflexive Ubungen:

1. Zugang: Beide bendtigen genaue Informationen tiber den Zweck der LTB und
Anweisungen zur Nutzung der Website.

2. Logische Struktur: Sie Uberprifen LTB-Materialien auf eine organisierte
Struktur, der sie folgen kdnnen.

3. Inhalt: In einem Online-Universitatsseminar beginnt der/die Lehrer:in mit
dem strukturierten Rahmen von LTB und bezieht Fallstudien und , Reflective
Practice“-Fragen zur Reflexion der Studierenden ein.

4. Bewertung: Die Lernziele sind transparent und die Dokumentation fir die
Studierenden wird zur Bewertung auf dem Computer des/der Lehrer:in

Step 5

gespeichert.

Schritte mit dem Feedback-Mini-Guide:

1. Feedback-Mini-Leitfaden: Beide verwenden diesen Leitfaden, um gezieltes
Feedback zu jedem Lernziel zu geben und zu erhalten und Beispiele zu
erstellen, die die erwartete Leistung (Lernziel) und den Feedback-Ansatz
verdeutlichen.

2. Inhaltsiiberprifung: Beide untersuchen Lernziele und die damit verbundenen
Aufgaben und identifizieren Schlisselelemente, die in das Feedback
miteinbezogen werden missen.

3. Feedback-Methode: Beide bereiten das Feedback der Aufgabe und dem
Lernziel entsprechend vor und beziehen sich dabei auf den Feedback-
Minileitfaden im LTB, der verschiedenen Methoden und Ressourcen wie
Fragen, Tipps, Videos und Beispiele bietet.

4. Feedback-Vorbereitung: Sie bereiten Feedback vor, indem sie auf die
Beschreibung des Lernziels zugreifen, die die Informationen im Learning Goal
Widget (LGW) widerspiegelt.

5. Feedback-Ubermittlung: Sie geben/empfangen Feedback und zeichnen
Notizen fiir zukiinftige Uberlegungen auf.
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Basierend auf den Ergebnissen der vorherigen Schritte wurden papierbasierte

N Mock-ups (siehe Abbildung 38, Abbildung 39, Abbildung 40, Abbildung 41,
\/' Abbildung 42) entworfen und entwickelt. Diese Mock-ups zeigen den Zugang zur

b LTB, die Erstellung der Mini-Leitfaden ,Reflective Practice” und ,Feedback”, den
& sl Entwurf der Logikstruktur innerhalb der LTB-App sowie die Planung der Arbeit.

Diese Mock-ups wurden mit allen beteiligten Stakeholdern besprochen,
entsprechend verfeinert und anschlieBend in der Learning Toolbox mit den
erforderlichen Features und Funktionalitdten erstellt.

SchlieRlich halfen alle Partner dabei, das 4DIC flur Trajektorie 2 endgultig

auszufillen und zu verfeinern (siehe Abbildung 23). Dieser 4DIC verdichtet alle
Erkenntnisse aus allen durchgefiinrten Design-Schritte und zeigt eine

Step 7

Final common 4D IC

Zusammenfassung der Trajektorie 2.

4.2.2. Entwicklung von Inhalten

Um die Inhalte innerhalb der Learning Toolbox fiir Reflexion und Feedback im Praxiseinsatz zu
entwickeln, werden folgende Schritte unternommen:

Schritt 1. Reflexionspraxis und konstruktives Feedback verstehen: In diesem Schritt war es
entscheidend, ein umfassendes Verstandnis der Reflexionspraxis und effektiver Feedbacktechniken als
Grundwissen fur die Inhaltsentwicklung zu erlangen. In diesem Sinne:

< Reflexionspraxis verstehen: Reflexionspraxis beinhaltet die bewusste Auseinandersetzung
mit den eigenen Erfahrungen, Handlungen und Entscheidungen. Es ermutigt jeden Einzelnen,
tief Uber seine Gedanken, Gefiihle und Verhaltensweisen in verschiedenen Situationen
nachzudenken. Der 4D-Reflexionspraxis-Minileitfaden bietet Einblicke in die Prinzipien und
Techniken der Reflexionspraxis und hilft den Lernenden, selbstbewusster zu werden und
kritisches Denken zu beherrschen (siehe Abbildung 40, Schritt 2. Erstellen des
Reflexionspraxis-Minileitfaden).

% Die Kunst des konstruktiven Feedbacks verstehen: Feedback ist ein Grundstein fir Wachstum
und Verbesserung. Der 4D Feedback Mini Guide bietet Anleitungen zum effektiven Geben und
Empfangen von Feedback. Es untersucht die Bedeutung von konstruktivem Feedback,
skizziert Strategien fir dessen Bereitstellung und bietet Tipps, wie man Feedback fiir den
personlichen und beruflichen Fortschritt erhdlt und anwenden kann (siehe Abbildung 38,
Schritt 2. Erstellen Sie den Feedback-Minileitfaden).

Schritt 2. Ergebnisbasiertes Wissen nutzen: In diesem Schritt war es entscheidend, die Inhalte und
Erkenntnisse zu integrieren, die aus den Ergebnissen jedes Schritts im tibergreifenden Design Prozess
fir Trajektorie 2 abgeleitet wurden (siehe Abbildung 42 - Schritt 3. Entwerfen Sie eine logische
Struktur in der LTB & Abbildung 41. Schritt 3. Entwerfen Sie eine Logikstruktur im LTB).

< Im Mittelpunkt der Reflexion steht das Festsetzen von personlichen Lernzielen. Der Mini-
Leitfaden fihrt die Lernenden durch die Schritte der Selbsteinschatzung und hilft ihnen dabei,
ihre Starken und Verbesserungsmoglichkeiten zu identifizieren. Anschliefend hilft er dabei,
klare und erreichbare Lernziele zu formulieren und diese mit den individuellen Wiinschen und
Karrierezielen in Einklang zu bringen.

Schritt 3. Erstellung der Mini-Leitfaden fiir Reflexion und Feedback: In diesem Schritt war es von
entscheidender Bedeutung, den Inhalt fiir die Mini-Leitfaden fur die Reflexion und Feedback zu
entwickeln und Anleitungen und Materialien zu erstellen, die den Reflexionsprozess und die
Bereitstellung von Feedback unterstiitzen. Die Mini-Leitfaden ,Reflective Practice and Feedback”
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fiihren die Lernenden durch die Schritte der Selbsteinschatzung und helfen ihnen dabei, ihre Starken
und Verbesserungsmoglichkeiten zu identifizieren. AnschlieBend hilft er bei der Formulierung klarer
und erreichbarer Lernziele und richtet diese an den individuellen Bestrebungen und Karrierezielen
aus (siehe Abbildung 41: Schritt 3. Entwerfen Sie eine logische Struktur im LTB und Abbildung 42:
Schritt 3. Entwerfen Sie eine logische Struktur im LTB).

Schritt 4. Entwurf der Learning Toolbox-App: In diesem Schritt war es von entscheidender
Bedeutung, die Learning Toolbox-App zu entwerfen und zu strukturieren und die entwickelten
Inhalte und Leitfaden zu integrieren, um eine nahtlose Nutzung zu ermdglichen und wahrend ihrer
Praktika zu reflektieren und Feedback zu geben. In diesem Schritt wurde Folgendes beriicksichtigt:

% Sicherstellen, dass die Prinzipien der Reflexion und des Feedbacks ein integraler Bestandteil
der Lernerfahrung sind. Es werden Strategien zur Umsetzung dieser Konzepte in den
Praktikumsumgebungen diskutiert, um reflexive Aufgaben mit einzubeziehen und zu
versuchen, den Nutzen des Feedbacks zu maximieren. Die Mini-Guides liefern praktische
Anregungen fir eine nahtlose Integration.

< Es wurde untersuch, wie digitale Tools und Plattformen wie die Learning Toolbox genutzt
werden konnen, um Reflexions- und Feedbackprozesse zu erleichtern. Unsere Mini-Guides
beschreiben und unterstiitzen diese wesentlichen Fahigkeiten (Abbildung 43: Zugang zu den
entsprechenden LTBs).

4.2.3. Umsetzung im LTB

Die Implementierung von Inhalten in der Learning Toolbox, insbesondere fiir den Einsatz in
Praxispraktika, erforderte einen Prozess, der ein nahtloses und effektives Nutzungserlebnis
gewahrleisten sollte. Die folgenden Schritte missen eingehalten werden, um mit LTB ein Praktikum zu
entwerfen, zu erstellen und zu implementieren.

Im Folgenden werden die Schritte vorgestellt, die durchgefiihrt worden sind, um eine Lern-Toolbox-
App fiir Reflexions- und Feedback-Minileitfaden fiir die Praktika zu entwerfen und zu erstellen, um die
Lernerfahrung zu verbessern, Reflexion zu férdern und konstruktives Feedback zu erleichtern:

Schritt 1: Bedarfsermittlung und Planung

*

% Ziele identifizieren: Es wurden spezifische Lernziele festgelegt, die mit der App angesprochen
werden sollen, wie z. B. die Erleichterung von Reflexion und Feedback im Praktikum.

% Nutzungsbediirfnisse: Es wurden die Bedirfnisse und Vorlieben unserer Zielnutzer:innen

(Studierende, klinische Mentor:innen, Verbindungslehrer:innen und akademische Gutachter)

mit einbezogen.

*» Inhaltsumfang: Es wurde der genaue Inhaltsumfang samt Themen und Resourssen definiert,
der in die App aufgenommen werden soll.

Schritt 2: Inhaltsentwicklung
< Inhaltserstellung: Es wurden die relevanten Inhalte entwickelt, die mit den identifizierten
Zielen Ubereinstimmen. Dabei handelte es sich um die Erstellung textbasierter Materialien
und Beispiele zur Reflexion und Feedback.
<  Struktur: Alle Inhalte wurden in einem strukturierten Rahmen organisiert, der leicht zu
navigieren und auf die Lernziele abgestimmt ist.

Schritt 3: Design und Benutzeroberflache
< Nutzungszentriertes Design: Es wurde ein nutzungszentriertes Design erstellt, das sich auf
Nutzungserfahrung und Zuganglichkeit konzentriert. Es wurde darauf geachtet, dass die

Oberflache der App intuitiv und benutzerfreundlich ist.



Bericht Nr. 3 iiber die erfolgreiche Einfiihrung mobiler Technologie im praxisorientierten Lernen Seite 42 von 78

< Visuelles Design: Es wurde ein optisch ansprechendes Design entwickelt, das zum Zweck der
App passt.

< Responsives Design: Es wurde sichergestellt, dass die App responsive ist. Das bedeutet, dass
sie auf verschiedenen Gerdten und BildschirmgréRen, einschlieBlich Smartphones, Tablets
und Desktops gut funktioniert.

Schritt 4: Benutzertests und Feedback
% Betatests: Es wurden Betatests mit einer ausgewdhlten Gruppe von Benutzer:innen

durchgefiihrt, um Feedback zur Benutzerfreundlichkeit, Inhaltsrelevanz und technischen
Problemen zu sammeln.

< Feedback-Nutzung: Dieses Feedback wurde genutzt, um notwendige Verbesserungen
vorzunehmen.

4.3. Trajektorie 3: Bewertung und Lernziele

Der dritte Schwerpunkt befasst sich mit ,,Bewertung und Lernzielen”. Diese Trajektorie wurde verfolgt,
um eine mobile Anwendung fiir die Praxispraktika zu entwerfen, die gut formulierte Lernziele in Bezug
auf den entsprechenden Lehrplan prasentiert.

Wahrend des Designprozesses wurde festgestellt, dass Lernziele und eine faire und
unvoreingenommene Bewertung eine entscheidende Rolle bei Praktika in der klinischen Praxis spielen.
Lernziele beschreiben, wozu Lernende nach einer bestimmten Lernaktivitat in der Lage sein sollen, sie
sollten konkrete Lernaktivitaten umfassen und messbar sein. In diesem Sinne sind Lernziele sowohl fiir
klinische Mentor:innen, Pflegekrifte und Arzt:innen, die Studierende im Praxispraktikum unterrichten,
als auch fur Studierende, die ihr Praxispraktikum absolvieren, gleichermaRen wichtig. Lernziele geben
klinischen Mentor:innen, Pflegekraften und Arzt:iinnen einen genauen Uberblick dariiber, was
vermittelt werden soll, einschlieRlich der Fahigkeiten und Kompetenzen, liber die Studierende am
Ende des Praktikums verfligen sollte. Gleichzeitig dienen gut formulierte Lernziele den Studierenden
als Orientierungspunkte und geben ihnen einen Uberblick dariiber, was ihnen in ihrem aktuellen
Praktikum vermittelt wird.

Wenn Lernziele klar und verstandlich formuliert sind und entlang mehrerer Kategorien definiert
werden, dann kénnen Lernziele helfen die Ausbildung im Praxispraktikum besser zu strukturieren.
Dazu mussen sie detaillierte Informationen Uber das Lernziel enthalten, sowie die damit verbundenen
Kompetenzen der zu erwerbenden Fertigkeiten sowie konkrete Bewertungskriterien. Insbesondere
die Formulierung von Bewertungskriterien hilft Mentor:innen, Pflegekrdften und Arzt:innen, die
Leistungen ihrer Studierenden fair einzuschatzen, wahrend die Studierenden genau wissen, was von
ihnen erwartet wird.

In den folgenden Kapiteln wird zunachst kurz die Entwicklung der ,Bewertung und Lernziele“-
Trajektorie entlang der Schritte des Designprozesses vorgestellt. Danach wird beschrieben, wie die
Lernziele formuliert und die Lernzielinhalte entwickelt worden sind. AbschlieBend wird die Umsetzung
des Learning Goal Widgets als Aktivitiat in Moodle vorgestellt.
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4.3.1.

Trajektorie 3: Entwicklung entlang des Designprozesses

Im Folgenden wrid die Entwicklung der Trajektorie 3 entlang der Schritte des Designprozesses

vorgestellt (siehe Tabelle 4). Fir jeden Schritt werden die Ergebnisse beschrieben, die entlang des

verwendeten Designartefakts erzielt wurden.

Step 1

Tabelle 4: Ergebnisse pro Schritt des libergreifenden Designprozesses fiir Trajektorie 3

Schritte im
Designprozess

Zusammengefasste Ergebnisse fir Trajektorie 3

Zu Beginn fllte jeder Praktikumspartner ein 4DIC aus (siehe Abbildung 13,
Abbildung 14, Abbildung 15, Abbildung 16). Nach der Analyse der vier 4DICs
konnten finf Hauptprobleme in den Praxispraktika identifiziert werden. Eines

davon war ,Llernen/Lernziele/Ergebnis“ und ein

,Bewertung/Feedback”.

Probleme, die fiir ,Lernen/Lernziele/Ergebnisse” erwdhnt wurden, waren:

Individual 4D IC Lernen ein.

per partner

< Studierende und Lehrende: Lernen und Lehren ist nicht strukturiert.

<+ Padagog:innen: Unsicherheit im Unterricht und in der Betreuung

war

< Einige Lehrmethoden beziehen die Studierenden nicht in ein effektives

< Suboptimale Lernumgebungen, die den Studierenden uneinheitliche
Erfahrungen mit aktivem Lernen, Coaching, Feedback und Aufsicht bieten.

<+ Pflegekrafte mussen liber das Programm fir das klinische Praxispraktikum

Uber die Lernziele und -ergebnisse, die Vorschriften fiur das klinische

Praktikum, die Bewertung usw. verfligen und leicht darauf zugreifen kénnen.

Probleme, die zur ,Bewertung/Feedback” genannt wurden, waren zum Beispiel:

einem Ampel-/Smiley-System ermdglichen.

Studierende leicht zu beurteilen.

< Ermoglichung der Abgabe von Feedback zu Kompetenzbewertungen.

< 360°-Bewertung. Das Tool sollte eine Beurteilung der Studierenden mit

< Klinische Tutoren:innen oder Krankenschwestern sollten in der Lage sein,

Step 2

Durch die Diskussion der Ergebnisse der 4DICs entstanden drei Trajektorien, eine

mit der Bezeichnung ,Bewertung und Lernziele”. Fiir jede der Trajektorien wurde
der Value Proposition Canvas ausgefiillt (siehe Abbildung 19), was zu den

folgenden Erkenntnissen fuhrte.

Aus Sicht der Zielnutzer:innen:

Collaborative Value klinische Mentor:innen noch fiir Studierende

Proposition Canvas < Sorgen/Probleme/N6te: Es gibt keine klaren

Beurteilungskriterien

«» Winsche/Nutzen/Erwartungen: Klinische Mentor:innen

< Sorgen/Probleme/Néte: Es gibt keine klar definierten Lernziele — weder fir

einheitlichen

sollen

selbstbewusster in der Lehre werden und die Studierenden besser/einfacher

unterstiitzen kénnen.

<» Winsche/Nutzen/Erwartungen: Bessere Ergebnisse fiir die Studierenden, da

sie wissen, was sie lernen missen. Die Studierenden sind zufriedener mit

ihrem Lernen und weniger gestresst.

Aus Sicht des Nutzungsversprechens:

< Nutzenstifter: klare Lern- und Lehrziele.

Lernfortschritts der Studierenden und besseres
Zusammenarbeit aller beteiligten Interessensgruppen.

< Problemloser: Bereitstellung klarer Lernziele und Bewertungskriterien

< Nutzenstifter: Kontinuierliche, zuverlassige Uberwachung

des
und
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Die im Value Proposition Workshop gewonnenen Ergebnisse wurden
anschliefend verdichtet und zur Erstellung eines neuen 4DIC fiir die Trajektorie
,Bewertung und Lernziel” verwendet (siehe Abbildung 22).
Es entstanden folgende Wertversprechen:
Fir klinische Mentor:innen:
« Klar formulierte Lernziele ...
o ... stellen klar, was gelehrt werden soll,
o .. starken das Selbstvertrauen der Lehrkréafte,
o ... steigern die Effizienz (Zeit, Kosten, Ressourcen).
Common 4D IC «» Klare Bewertungskriterien entlang der Lernziele (wie man Studierende
beurteilt)

*» |dentifizieren Sie Lerndefizite von Studierenden.

Step 3

Fir Studierende:

< Klar formulierte Lernziele ...
o ... steigern die Effizienz und fihren zu besseren Lernergebnissen,
o ... starken das Selbstvertrauen der Studierenden beim Lernen,

o ... fihren zu héherer Lernzufriedenheit und reduzieren Stress.

Es wurden zwei verschiedene Personas und zwei Szenarien entwickelt.

Persona 1 ,Klinische Mentorin: Mary“ (siehe Abbildung 44) beschreibt Mary,

eine typische klinische Mentorin, die Studierende wahrend ihrer Schicht auf der

Station unterrichtet.

“» Motivation und Ziel: Sich um kranke Patient:innen kiimmern, Fahigkeiten und
Wissen vermitteln, ,,gute” Pflegekrafte/Arzt:innen durch Unterstiitzung ihrer
Ausbildung hervorbringen, ihre Erfahrungen und ihr Wissen teilen.

¢ Frustrations- und Schmerzpunkte: Sie haben wenig Zeit, sie haben nicht die
Fahigkeiten/Ausbildung gut zu unterrichten, sie haben nicht die Fahigkeit fir
faire Beurteilungen (keine Bewertungskriterien)

“»  LGW-Nutzungskontext: Definition oder Bereitstellung der Lernziele zu Beginn
des Praktikums; Nachschlagen von Lernzielen wahrend des gesamten
Praktikums, am Anfang, taglich und am Ende zur Beurteilung.

Persona 2 ,Student: Steven” (siche Abbildung 45) beschreibt Steven als einen

typischen Studenten, der ein Praktikum absolviert.

% Motivation und Ziele: Lernziele in der Praxis kennenzulernen, Uberbriicken
der Liicke zwischen Theorie und Praxis, Aufgaben selbstdndig ausfiihren zu
kdnnen (Kompetenzen und Fertigkeiten erlernen).

Step 4

Personas & Scenarios » Frustrations- und Schmerzpunkte: Verstehen von Aufgaben, Kompetenzen
und Fertigkeiten (Aktivitdten) im Praktikum in Bezug auf die Ziele der
Universitat, Geflihl des Alleinseins und Verlorenseins, klinische Mentor:innen

(aufgrund von Rotation/Zeitplan) mit unterschiedlichen
Erwartungen/Interessen, Werkzeugen/Methoden und Motivation zum
Beaufsichtigen und Lehren, Kommunikation und Koordinationsstil.

«» LGW-Nutzungskontext: Informieren sich vor Beginn des Praktikums tber
Lernziele und Kompetenzen; bekommt ein Verstandnis der verfligbaren
Lernziele, Kompetenzen, Fertigkeiten und Aktivitaten;
Diskussion/Kommunikation mit dem/der klinischen Mentor:in Uber das
Erreichen der Lernziele und den Lernfortschritt.

Szenario 1 mit klinischer Mentorin Mary (siehe Abbildung 47) beschreibt einen

typischen Arbeitstag von Mary, einschlieBlich ihrer Aufgaben wahrend des Tages

und der Ankunft eines neuen Studenten, der ein Praktikum auf Marys Station
absolvieren wird. Dariber hinaus beschreibt das Szenario, wann Mary das

Lernziel-Widget verwenden wiirde und wofir. Im Fall von Mary nutzt sie das

LGW, um herauszufinden, welche Lernziele und damit verbundenen

Lernaktivitdten und -aufgaben der neue Student lernen muss, und um den

Lernfortschritt des Studierenden zu verfolgen und zu bewerten.
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Szenario 2 mit Student Steven (sieche Abbildung 46) beschreibt eine der
Aufgaben, die der Student lernen muss, und wie er diese Aufgabe vor der
klinischen Mentorin durchfiihrt. Darliber hinaus beschreibt das Szenario, wann
Steve das Lernziel-Widget verwenden wiirde und wofir. Im Fall von Steven nutzt
er das LGW, um herauszufinden, welche Lernziele er bis zum Ende des Praktikums
erreichen muss, und um den eigenen Lernfortschritt im Auge zu behalten und
selbst zu bewerten.

In der User Journey (siehe Abbildung 48) wurden die Personas und Szenarien von
Mary und Steven kombiniert und vier Schritte entwickelt, in denen beide auf das
Lernziel-Widget zugreifen.

% Schritt 1 — zu Beginn des Praktikums: Mary offnet das LGW, um
herauszufinden, was sie dem Studenten bei seiner Ankunft auf der Station

Step 5

beibringen muss. Steven o6ffnet die LGW, um herauszufinden, welche
Lernziele er wahrend des Praktikums erreichen muss.

«» Schritt 2 — 3 — wahrend des Praktikums: Mary verwendet das LGW, um die
Aufgaben zu Uberprifen, die sie Steven beibringen muss, und tragt die
Bewertung der Aufgaben ein, die Steven vor ihr erledigt hat. Steven nutzt das
LGW, um die Lernzielinhalte zu iberpriifen, seinen eigenen Lernfortschritt zu
beurteilen und um sich Marys Einschatzungen einzusehen.

¢ Schritt 4 — am Ende des Praktikums: Mary und Steven treffen sich und geben
gemeinsam die Abschlussbewertungen im LGW ein, bevor sie die Ergebnisse
an den/die Hochschullehrer:in senden.

Basierend auf den Ergebnissen der vorherigen Schritte wurden papierbasierte
Mock-ups (siehe Abbildung 49, Abbildung 50, Abbildung 51) entworfen und
entwickelt. Diese Mock-ups zeigen die Lernziele, den Zugriff auf die
Lernzielinhalte, die Durchflihrung der Lernzielbewertung sowie die Vorbereitung
der Abschlussbewertung. Diese Mock-ups wurden mit allen beteiligten

Step 6

Stakeholdern besprochen, entsprechend verfeinert und anschlieBend an den
Softwareentwickler tbergeben, der das LGW mit den erforderlichen Features
und Funktionalitdten implementiert hat.

SchlieRlich halfen alle Projektpartner dabei, das 4DIC fir Trajektorie 3 endgiiltig
auszufiillen und zu verfeinern (siehe Abbildung 25). Dieser 4DIC fasst alle

Step7

Erkenntnisse aus allen durchgefiihrten Designprozessschritten zusammen und

Final common 4D IC

zeigt eine Zusammenfassung der Trajektorie 3.

4.3.2.  Entwicklung von Lernzielen

Aus der Literatur weill man, dass Lernziele beschreiben, wozu Lernende nach einer bestimmten
Lernerfahrung (z. B. einem Universitatskurs) in der Lage sein sollten (Bloom, 1956; Krathwohl &
Anderson, 2010; Mager, 1962). Beim Lernen geht es darum, was die Studierenden tun, nicht darum,
was die Lehrenden tun. Und um Lernziele zu entwickeln, miissen Lehrende dariber nachdenken, was
genau Studierende lernen sollen. Vor diesem Hintergrund miissen Lernziele so formuliert werden, dass
fir die Studierenden klar ist, was von ihnen erwartet wird. Eine gute Moglichkeit, klar definierte
Lernziele zu formulieren, ist die Verwendung einer Lerntaxonomie — in diesem Fall wird Blooms
Uberarbeiteter Taxonomie verwendet (Bloom, 1956; Krathwohl & Anderson, 2010), die an die
Bedrfnisse des Projekts angepasst worden sind und auf deren Grundlage eine Systematik entwickelt
worden ist, wie man gute Lernziele formuliert. Die (berarbeitete Taxonomie von Bloom unterscheidet
zwischen sechs Leistungsebenen: Erinnern, Verstehen, Anwenden, Analysieren, Bewerten, Erstellen
(Fessl et al.,, 2021). Um die Systematik zu vereinfachen, wurden bestimmte Leistungsniveaus
kombiniert, was zu drei Arten von Lernzielen geflihrt hat: i) wissens-/verstehensorientierte Lernziele,
die die Ebenen Erinnern und Verstehen ansprechen; ii) anwendungs-/kompetenzorientierte Lernziele,
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die auf die Ebenen Anwenden, Analysieren, Bewerten und Gestalten abzielen; iii) transferorientierte
Lernziele, die die Demonstration eines anwendungs-/kompetenzorientierten Lernziels in einem
bestimmten Kontext oder fur einen bestimmten Anwendungsfall beschreiben (ebd.).

Basierend auf dieser Systematik wurde ein Tool namens , The Learning Goal Tool” verwendet — eine
interaktive Google-Tabelle — das die systematische Formulierung von Lernzielen unterstitzt (siehe
Abbildung 9), basierend auf friiheren Arbeiten im EU-Projekt BUS Leagues (Dennerlein und Endedijk,
2023). Dieses Tool wurde dem Konsortium vorgestellt, um die Formulierung klar definierter Lernziele
zu unterstitzen. Nach einer ersten Tool-Schulung in einem Online-Meeting setzten alle
Praktikumspartner mit regelméaRigen Abstimmungsgesprachen die Lernziele selbstreguliert, aber mit
Unterstltzung um. Parallel zu diesem Prozess wurde das Lernziele-Tool verbessert, um den

Besonderheiten des 4D-Projekts und den Bediirfnissen der Partner Rechnung zu tragen.

TCM: 4D Learning Goals Tool &% m &
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Menzs & o & % € o 98 123 | Roboto 2]+ 8B I =2 &8 E-tvh-Avo @@ Y @ =
= =
UNIVERSITY EVAL BUSa
OF TWENTE. Digitalization in
UATI
TU placement
LS ON
Transfer-oriented -
X Abilities Description of category
Learning Goals
Knowledge/ 5 . ) : o } ;
Compri sion- Recognize and refrieve relevant knowledge 'ﬁmi&imnm anding of facts and ideas by organizing, comparing, translating, imerpreting, giving descriptions, and stating

oriented

Application/
‘Competence-
oriented

s in & different way. Examine and brezk
0 support generalizations. Present and
based on a set of criteria
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Abbildung 9: Learning Goal Tool — Interaktive Google-Tabelle zur Formulierung von Lernzielen.

Nach der Formulierung der Lernziele wurde ein Blueprint (siehe Abbildung 52 im Anhang) zur
inhaltlichen Ausarbeitung der Lernziele entwickelt. Dieser Entwurf bestand aus den folgenden
Kategorien: Das Lernziel, die Definition des Lernziels, zugehérige Kenntnisse und Fahigkeiten,
Lernaktivitdten, Bewertungskriterien und zusatzliches Material. Alle Partner haben die Inhalte ihrer
entwickelten Lernziele ausgearbeitet und den Blueprint entsprechend ausgefiillt. Auch dieser Prozess
regelmaRigen Koordinationstreffen (iberwacht und

wurde von Forscher:innen in parallelen

unterstitzt. Ein vollstdndig ausgearbeitetes Lernziel ist in Abbildung 10 zu sehen.
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Learning Goal

Professionalism and Ethics in Nursing: The student will be able to develop
attitudes of self-analysis and self-assessment in the context of the activities
carried out in practice placements

This learning goal focuses on the student's ability to reflect on their own actions, attitudes, and
behaviors during their practical training, and use this reflection to identify areas for improvement
and growth. It involves being aware of one's own limitations and biases, and being open to
constructive feedback from others.

1. Understanding the importance of self-reflection and self-assessment in personal and
professional growth

2. Knowledge of effective self-assessment strategies, such as setting goals, monitoring
progress, and seeking feedback from others

3. Developing the ability to identify personal strengths and weaknesses, and using this
information to set goals and make improvements

4. Developing the ability to recognize personal biases and prejudices, and work towards
addressing them

5. Demonstrating openness to constructive feedback and a willingness to learn from
mistakes.

The following clinical preceptorship experiences could provide students the opportunities to
develop attitudes of self-analysis and self-assessment in the context of the activities carried out in
practice placements:

Step 1. To show the attitudes needed to be a good co-worker in the future.

Step 2. To organize, plan and prioritize daily tasks.

Step 3. To use the digital tools of the institution.

Step 4. To participate in activities of prevention, promotion, and/or health education.

Step 5. To participate in tasks of clinical management and/or improvement of the quality of
care.

1. Reflection on personal experiences: Demonstrating the ability to reflect on personal
experiences and actions in a thoughtful and meaningful way

2. Effective self-assessment: Demonstrating an understanding of effective self-assessment
strategies and techniques

3. Incorporating feedback: Demonstrating a willingness to seek out and incorporate feedback

from others
4. Weakness or challenge: Demonstrating growth and improvement in identified areas of

weakness or challenge

5. Personal and professional growth: Demonstrating openness to new ideas and a
commitment to ongoing personal and professional growth.

6. Self-reflection: The student can demonstrate the ability to self-reflect and identify personal
strengths and weaknesses, and set goals for improvement.

7. Feedback: The student actively seeks feedback from peers and supervisors, and uses this
feedback to guide their professional development.

8. Learning from mistakes: The student demonstrates a willingness to learn from mistakes
and take steps to address areas of weakness.

1. 4D Feedback Mini Guide. WP3 — Design and digitalisation (Trajectory 2: Feedback and
Reflective Practice): https://4d.tecnocampus.cat/

2. 4D Reflective Practice Mini Guide. WP3 — Design and digitalisation (Trajectory 2: Feedback
and Reflective Practice): https://4d.tecnocampus.cat/

Abbildung 10: Beispiel fiir ein ausgearbeitetes Lernziel von TCM/IGTP

Insgesamt formulierten die Praktikumspartner 44 Lernziele wie folgt:
% TCM/IGTP
o 4 Themen —11 Lernziele
o Alle Lernziele wurden auf Englisch und Katalanisch entwickelt
%  MUL
o 4 Themen —16 Lernziele
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o Alle Lernziele wurden auf Polnisch entwickelt
< DUE

o 5Themen—17 Lernziele

o Alle Lernziele wurden auf Deutsch entwickelt

4.3.3. Implementierung des Learning Goal Widget (LGW)

Das Learning Goal Widget (LGW) wurde auf Basis der Mock-ups entwickelt, die im Rahmen des Co-
Design-Prozesses entwickelt worden sind. Es deckt alle vorgeschlagenen Funktionalitdten ab und
wurde im Look & Feel des Corporate Designs des 4D-Projekts umgesetzt.

Ausgangspunkt fir die Entwicklung und Umsetzung waren die Ergebnisse eines zuvor durchgefiihrten
Forschungsprojekts — dem DIGIVID Erasmus+ Projekt (https://digivid.isds.tugraz.) und dem TEL
Marketplace Projekt (https://www.tugraz.at/institute/isds/research/projects/digitale-tu-graz-

marketplace ein TU Graz-internes Projekt. In beiden Projekten wurden unterschiedliche Versionen des
Lernziel-Widgets verwendet, sodass die Entwicklung mit einer vorhandenen Codebasis beginnen
konnten, die an die Bediirfnisse des Projekts angepasst und um neue Funktionen fir die Bediirfnisse
der 4D-Projektpartner erweitert worden sind. Im Allgemeinen wird das LGW im 4D-Projekt als
Prototyp (TRL 3-4) implementiert und als eigenstandige Moodle-Aktivitat fur die Moodle-Version 4.2
entwickelt. Normalerweise wird jedes Learning Goal Widget einem Moodle-Kurs als eine in einem Kurs
verflgbare Aktivitat hinzugefiigt. Fiir das 4D-Projekt bedeutet das, dass drei verschiedene Kurse
implementiert worden sind, einen fiir jedes Praktikum. Und in jedem Kurs wird ein LGW hinzugefiigt,
dass die jeweiligen Themen und Lernziele pro Praxispraktikum prasentiert. Im Folgenden werden die
Features des LGW vorgestellt.

< Themen und Lernziele: Fir jedes Praktikum wurde ein Moodle-Kurs erstellt und das Lernziel-
Widget hinzugefligt. Dabei besteht das LGW aus zwei Sichtweisen, eine fiir Pflegekrafte und
eine fiir Studierende. Fiir beide Rollen wird die Ubersicht {iber die Themen und Lernziele auf
gleicher Weise wie in Abbildung 12 dargestellt dargestellt. Auf der obersten Ebene werden
alle verfigbaren Themen angezeigt. Beim Anklicken eines Themas werden die Lernziele
angezeigt. Wenn auf ein Lernziel geklickt wird, dann wird die entsprechende
Lernzielbeschreibung (wie im Kapitel oben beschrieben) als .pdf-Dokument gedffnet, das alle
relevanten Informationen zum aktuellen Lernziel bereitstellt. Dariiber hinaus wurde fiir jedes
Lernziel einen Ordner in Moodle hinzugefiigt, in dem Mentor:innen/Pflegekrafte zusatzliches
relevantes Lernziel-bezogenes Lernmaterial hinzufiigen kénnen. Der Link zum Ordner kann
auch in die Lernzielbeschreibung eingefiigt werden.

< Selbsteinschatzung der Studierenden: Fiir jedes Lernziel kénnen Studierende ihren eigenen
Lernfortschritt in Richtung eines Lernziels selbstreguliert beurteilen (siehe Abbildung 11).
Dazu missen Studierende auf den linken Stern (griin) neben einem Lernziel klicken. Es
erscheint ein kleiner Popup, in dem die Studierenden eine Bewertung von 5 Sternen
auswahlen kénnen, um ihren eigenen Fortschritt zu bewerten. Der hellgriine Stern auf der
rechten Seite gibt den Studierenden zusatzlich die Moglichkeit anzugeben, dass das Lernziel
und die damit verbundene Aktivitat nicht vermittelt wurden oder dass sie keine Moglichkeit
hatten, es zu Uben.

< Beurteilung von Studierenden durch Mentor:innen: Bevor Mentor:innen einen Kurs
beginnen, missen sie den Studierenden auswahlen, den sie beurteilen mochten. Daher wird
den Mentor:innen beim Eintritt in den Kurs eine Liste aller im Kurs eingeschriebenen
Studierenden vorgelegt. Nachdem sie einen Studierenden ausgewahlt haben, kdnnen sie
diesen Studierenden bewerten, indem sie ihre/seine Leistung mit 5 bis 1 Stern(en) bewerten.
Dariiber hinaus kdnnen sie auch den hellblauen Stern auswahlen, wenn ein Lernziel wahrend
des Praktikums nicht vermittelt wurde.


https://digivid.isds.tugraz.at/
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Abschlussbeurteilung der Studierenden durch die Mentor:innen: Zusatzlich zu den
individuellen Bewertungen des Lernfortschritts der Studierenden haben die Mentor:innen die
Moglichkeit, am Ende eines Praktikums die Abschlussbeurteilung (siehe Abbildung 12) zu
erstellen. Sie haben unterhalb der Themen und Lernziele die Mdglichkeit, in einem
Freitextfeld ein Gesamtfeedback einzutragen und anschlieRend die gesamte Bewertung als
PDF zu speichern. Dieser Abschlussbericht beinhaltet allen Bewertungen der einzelnen
Lernziele und dem abschlieRenden Gesamtfeedback.

4D Course

~ In this topic the learning goal widget is embedded

Student: Student15 Essen

Topics and Goals Bgand Cotupne

skills,
providing
thin complex and

s of self-analysis X
> context of the
>

Topic 2: Reflective Practice and Effective Communication in v
Nursing

Abbildung 12: Lehrer:innen Ansicht: Die finale Gesamtbewertung

Abbildung 11: Themen und Lernziele im Widget

4D Course

« In this topic the learning goal widget is embedded

Topics and Goals
\ TopK 1 Professcralam and Ethics in Nursing v
2 Refective Practice and EMective Commurscation in v
3 Patent Care Planning Provision of cang snd mursing
’ Topic & Proactity, teamwork and maragement v
Final Assessment
Here you can wite Sown the sssessment for the practice placement ~
practcum

kann als PDF gespeichert werden
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Ein Co-Creation- und Co-Design-Prozess kann genutzt
werden, um Erkenntnisse lber Lehr- und Lernpraktiken
in komplexen Praktikumsumgebungen auszutauschen
und zu erfassen. Durch die Einbeziehung aller
Interessensvertreter:innen und durch die Anwendung
von unterschiedlichen Methoden und Tools konnten alle
Beteiligten ihre Perspektiven, Ideen und
Herausforderungen zum Ausdruck bringen. Dies
resultierte in der Entwicklung einer mobilen
Anwendung, die auf die Bedlirfnisse der
Zielnutzer:innen zugeschnitten ist.
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5. Zusammenfassung

In diesem Bericht werden die wichtigsten in AP3 durchgefiihrten Arbeiten dargelegt. Der
Forschungshintergrund und die Begriindung fiir den gesamten Co-Design-Prozess wurden zunachst in
Kapitel 2 erlautert. AnschlieBend wurden die in diesem Prozess tatsachlich verwendeten Methoden
und Werkzeuge in Kapitel 3 ausfiihrlicher erklart. Der gesamte Prozess und die verwendeten Design-
Artefakte wurden sowohl in diesem Bericht als auch im vorbereiteten Toolkit bestehend aus
Prasentationen und Erklarvides genau beschrieben. Ziel ist es Interessierten Personen die Moglichkeit
zu geben, diese Methoden kennenzulernen und in ihrer eigenen Arbeit verwenden zu kdnnen,
insbesondere bei der Konzeption und Planung der Einfihrung mobiler Technologien in der Praxis. Die
Methoden kénnen aber auch uUber diesen spezifischen Kontext hinaus umfassender eingesetzt
werden, um bei der Gestaltung und Planung zur Einfiihrung von neuen Technologien im Arbeitskontext
zu helfen. Kapitel 4 enthélt detailliertere Informationen darlber, wie die Designschritte durchgefiihrt
worden sind und die Inhaltsentwicklung und -implementierung in jedem der drei ausgewahlten
Trajektorien (Onboarding, Reflexion, Bewertung und Lernziele) erreicht wurden.

Der Bericht zeigt, wie ein solcher designbasierter Forschungsprozess genutzt werden kann, um
Erkenntnisse Uber Lehr- und Lernpraktiken in komplexen Umgebungen auszutauschen und zu
erfassen. In allen Phasen des Prozesses war ein breites Spektrum an Interessensgruppen beteiligt, und
die verwendeten Tools halfen allen dabei, die identifizierten Erkenntnisse, Ideen und
Herausforderungen auszudriicken, zu erforschen und dariiber nachzudenken. Der Einsatz von Tools
wie dem University Innovation Canvas bedeutet, dass alle Entwicklungsstufen in strukturierten
Aufzeichnungen in allen Phasen des Prozesses zur Verfligung stehen. Aus praktischen Griinden (Zeit,
Ressourcen usw.) konnten nicht alle generierten Ideen sofort in die nachsten Designschritte
Ubernommen oder in den endgiiltigen Implementierungen umgesetzt werden. Die umfangreichen
Aufzeichnungen und Artefakte, die durch die Durchfiihrung eines solchen designbasierten
Forschungsprozesses entstehen, bedeuten jedoch, dass auf diese Ideen spater zuriickgegriffen und in
zuklnftigen Arbeiten von den Partnern oder anderen Interessensgruppen weiterentwickelt werden
kénnen.

Die Ziele von AP3 bestanden in der Definition und Durchfihrung von Co-Creation- und Co-Design-
Aktivitaten, um gemeinsam mit allen Projektpartnern Schliisselkomponenten und -merkmale bei der
Gestaltung mobiler Anwendungen zu identifizieren und festzulegen. In diesem Sinne sollten/kénnten
bei Interesse an der Einfihrung mobiler Anwendungen in Praxispraktika folgende
Handlungsempfehlungen bericksichtigen werden:

< Aktive Einbindung aller relevanten Stakeholder: Fordern Sie die aktive Beteiligung durch die
Einfilhrung von Co-Design und Co-Creation als Methode, um eine kontinuierliche und aktive
Beteiligung aller Stakeholder am gesamten Designprozess der mobilen Technologien
sicherzustellen. Dieser Ansatz erkennt die Bedeutung aller Beitrage (z. B. Werte, Bediirfnisse,
Meinungen) aller am Designprozess mobiler Technologien beteiligten Akteure in
Praxispraktika an. Zu den verschiedenen Akteuren gehoren Studierende, klinische
Tutor:innen, Verbindungslehrer:innen, akademische Gutachter:innen,
Krankenhausmanager:innen und -direktoren, Universitatslehrer:innen und Dekane.

< Wabhlen Sie geeignete Methoden und Werkzeuge aus: Wahlen Sie geeignete Werkzeuge und
Methoden aus, die im Co-Creation- und Co-Design-Prozess angewendet werden kénnten.
Bereiten Sie Einfihrungsworkshops vor und fiihren Sie diese durch, damit alle beteiligten
Stakeholder im Voraus wissen, was die Ziele der geplanten Co-Design-Aktivitaten sind, welche
Co-Creation- und Co-Design-Methoden oder -Tools verwendet werden und wie sie
funktionieren; und geben Sie klar an, was das erwartete Ergebnis der Aktivitdten ist.

< Benutzungsfreundlichkeit: Versuchen Sie, die Benutzungsfreundlichkeit zu verbessern,
indem Sie sich besonders auf nutzungszentrierte Methoden und szenariobasierte
Designprozesse konzentrieren. Dadurch erhéhen Sie die Nutzbarkeit der Entwiirfe im Kontext
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des Lernens in der Praxis. Diese Betonung der Nutzungsfreundlichkeit zielt darauf ab, die
Technologie sowohl fiir Studierende als auch fiir Lehrkrafte zuganglicher und effektiver zu
machen.

< Werte, Bedirfnisse und Vorteile: Gehen Sie auf die Grundwerte und Bedirfnisse der
Studierenden und Mentor:innen sowie aller anderen beteiligten Interessensgruppen ein. Der
nutzungszentrierte Ansatz hilft lhnen sicherzustellen, dass die entworfene und entwickelte
Technologie den Vorlieben und Anforderungen der Nutzer:innen entspricht, ihnen einen
Vorteil bringt und so ihre erfolgreiche Einflihrung fordert.

< Ziele: Machen Sie neben dem Entwurf und der Entwicklung einer Technologie oder mobilen
Anwendung auch klar, was das Ziel der Intervention sein sollte (z. B. integriertes Lernen in der
Praxis), einschlieflich der Frage, welches (Doméanen-)Wissen oder welche Informationen den
Lernenden vermittelt werden sollen und welche Rolle die Padagog:innen spielen (z.B.
Pflegekrafte, klinische Mentor:innen) und welche Inhalte aufbereitet werden missen. In
unserem Fall wurden beispielsweise Richtlinien und Anleitungen zu den Mini-Guides zur
Unterstitzung der Reflexion und zur Bereitstellung von Feedback erstellt. Inhaltlich wurden
gut formulierte Lernziele definiert und die entsprechenden Lerninhalte aufbereitet.

< Gewonnene Erkenntnisse teilen und verbreiten: Teilen Sie lhr Wissen mit anderen
Interessierten, beispielsweise durch die Nutzung und Erstellung eines Toolkits. Ein solches
Toolkit kann Informationen Uber die verwendeten Methoden und Tools liefern, warum sie
ausgewadhlt wurden, wie sie in der Praxis angewendet wurden und welche Erkenntnisse und
Ergebnisse gewonnen wurden. Darlber hinaus kénnte die Gesamtentwicklung einer
Anwendung oder Applikation dargestellt werden, beginnend mit der Entwicklung erster Ideen
bis zur konkreten Umsetzung der mobilen Technologie. Dieses Toolkit kénnte nitzlich sein,
um mobile Technologie in verschiedenen Szenarien an Hochschuleinrichtungen in EU-Landern
einzufihren.
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7. Anhang A: 4D Innovation Canvas Development

Dieser Anhang zeigt die Entwicklung der 4D Innovation Canvases im Laufe der Zeit.
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Abbildung 14: 4DIC — Runde 1 — Ausgefiillter Canvas von Duisburg-Essen
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Abbildung 13: 4DIC — Runde 1 — Ausgefiillter Canvas von IGTP
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7.2. Value Proposition Canvas
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Abbildung 17: Value Proposition Canvas fiir Trajektorie 1
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Abbildung 18: Value Proposition Canvas fiir Trajektorie 2
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Abbildung 19: Value Proposition Canvas fiir Trajektorie 3
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7.3. 4D IC Round 2
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Abbildung 21: 4DIC — Runde 2 — Trajektorie 1
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Abbildung 20: 4DIC — Runde 2 — Trajektorie 2
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Abbildung 24: 4DIC — Runde 3 — Trajektorie 1
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8. Anhang B — Trajektorie 1

8.1. Trajektorie 1: Personas

Persona: Manager Practicum: Laura

Laura's situation

Manager tasks:

+ She communicates/interacts with different
universities/institutions
She has to manage a lot of documentation
(different for each institution/university)
She has to decide each practice placement for
each student (the hospital/healthcare center,
area or department).

Motivation / Goal (s):

To get the best education in practice placement
To make the student to feel more welcome in
the practice placemeant

To motivate and engage clinical mentors

To assure that everyone have the information
required on time, 50 everyone knows what to
expect and how to act and where to be

Frustration & Pain Points:
+ Nobody reads the onboaarding information
+ The information sometimes do not get to the
right place and there are confusions regarding
schedules, students, etc
+ So everyone is lost and complains about practice
placements arganization

Laura's contacts ...

+ Link teachers, supervisors and other
ward/university managers, students,
administrative staff

Laura's context of use with
Onboarding

Understanding of Onboarding process
» Laura knows that the process of transitioning from university to
practice placement, known as onboarding, is a critical step in thy
education of future healthcare professionals.
= All parties involved (incl. student, teacher, and clinical turor) wor
together to ensure a smooth and effective integration into the
practice setting.
To coordinate the timing and moments of the onboarding
process. This allows the student to acclimate and adjust to the
new practice setting.
When the student knows where to go, who to meet, who can as|
to solve problems, whar is expected of him/her, when he/she
understands the context of each practice placement, and he/shd
feels secure

Reasons and circumstances to prepare and manage Onboarding|
for her students:

« Towelcome the students, to minimise stress in students, (they
know where to go, and who to ask for), 1o assure a good quality
of the learning process, to engage clinical mentors and other
managers in advance

Specific process information:

+ How many students can go to each practice placement?
Prepare the onboarding, you have to know each student practic
placement.

Contact with the different institutions/universities.

Share onboarding documentation between university and
practice placement (schedules, attendance lists, internship
period, reference person, etc).

Find & comfortable space to welcome the students and explain
to them how the institution is hosting them works

Abbildung 27: Persona: Klinische Mentorin Laura - Trajektorie 1

Persona: Student: Steven

Steven's situation

Practice placement tasks:
+ Find a practice place
Sign agreement
Meer the tutor
+ Know where to go
Know what to bring
Know the rules
+ Know tasks and responsibilities
Motivation / Goal (s):
+ Improve his compenences (knowledge, skills and
communication)
+ Soft skills training
+ Taste the ‘real life’ situation
+ Newworking
Frustration & Pain Points:
+ Getlost
+ Notknowing info of the healthcare setting before
choosing to it
+ Notunderstanding tasks & duties because of
technic language
+ Bad data connection
+ Notto learn the skills & knowledge expected
because of the time
+ The tutor is not good enough
+ the assigned period is not the best one
« The healthcare setting is too far sway

Steven's contacts

« Varying contact points: . not the same clinical
mentors

Other students (of patentially different universities)
University teacher

Patient

supervisors and other hospital ward managers that
are in charge of the haspital unit where he will do his
internship

+ No Student Community

+ Mo relation to doctors

Steven's context of use
Onboarding

Does he know what Onboarding means:
+ If this internship is the 1st one, he may not know
everything that an onboarding means

When does he receive Onboarding:
+ Before the placement: Some information should be
given before
+ Start of the placement: Some information will be
given just when he starts the internship
+ During the placement: Just in time infarmation

Reasons to return:
+ to feel more confident
+ to leverage more the internship
+ to reduce frustration / stress

Abbildung 26: Persona: Student Steven - Trajektorie 1
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8.2. Trajektorie 1: Szenarios

Szenario with Manager Practicum Laura

Abbildung 28: Szenario mit Klinischer Mentorin Laura - Trajektorie 1

Szenario with Student Steven

Abbildung 29: Szenario mit Student Steven - Trajektorie 1
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8.3. Trajektorie 1: User Journey

User journey for Manager Practicum Laura

Step 1:

Step 2: Step 3:

Step 4:

Step 5:

Acces: Laura needs an
Author account in LTB

Laura creates a Stack with general
onboarding information in LTE

Laura works with the practice
places to create context specific
informational Stacks in LTB.

Laura makes sure the students
have access to the right Stacks

Laura continuously updates her
Stacks and supports practice
places to do the same

Laura needs an instructions 3| The can be linked from the > >
(B general Stack to help students
in the selection phase
Abbildung 30: User Journey fiir Klinische Mentorin Laura - Trajektorie 1
User journey for Student Steven
Acces Steven needs short Before the practice placement Start of the practice placement During the practice placement
E‘ﬂ“ﬁ?@ﬂﬁtﬁsﬂﬁnﬁ Steven uses LTB to learn about how| Steven uses LTB to leam about his Steven uses LTB to leamn about his
who to use LTB on the practice placements work at his practice place: practice place:
T university ¥ General rules and norms, Task * Justin time details about procedures and
. di p ; Maps and directions; Where tasks; Background information to
Steven uses LTE to look at specific to go with questions or other issues; List p es and il o i
practice places and choose one and descriptions of competences and about clinical mantor(s) and other
learning goals important staff
Step 1: Step 2: Step 3: Step 4:

Abbildung 31: User Journey fiir Student Steven - Trajektorie 1

8.4. Trajektorie 1: Mock-ups

Screenshots der Onboarding Stacks, die durch die Praktikumspartner in LTB erstellt worden sind

0

Bloc rurgie
Blockpraktikum

t

Lublin (MUL)

Essen (DUE)

Abbildung 32: Screenshots von den Onboarding Stacks die von den Praktikumspartnern in LTB erstellt worden sind — Trajektorie 1
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9. Anhang C — Trajektorie 2

9.1. Trajektorie 2: Personas

Persona: Clinical Mentor: Mary

Mary's situation

Nursing tasks:

+ give feedback to students in a gentle and
constructive way

« include positive deefback and constructive
criticism

Motivation / Goal (s):

+ improve the quality of care
* be well-regarded by students
«+ develop responsible colleagues

Frustration & Pain Points:

+ lack of time

+ lack of space

« lack of support from management

+ unmotivated students

+ uncertainty about how to give feedback
effectively

Mary's contacts ...

* contact to other nurses

« contact with students, patients, physician,
head nurse/Oberarzt, link teacher (Spain)

+ needs to contact the university teacher,
but itis rear

Mary's context of use with the
Learning Goal Widget

Learning Goals:
+ to define the learning goals in the beginning
+ looking up learning goals during the whole practice-
placement, in the beginning, on daily bases and at the
end for assessment

Assessment:

- they go through the learning goals (checklist) plus the
written reflection on specific learning goals to assess
the student in the end (Germany)

Spain Assessment sheet (list)
+ (Link teacher is reading the reflections and gives
feedback to the student)

Reasons to return:
+ to see what has been already reached
+ to make clear to the students what the learning goals
are
+ to assess

Abbildung 34: Persona: Klinische Mentorin Mary — Trajektorie 2

Persona: Student: Steven

Steven's situation

Practice placement tasks:
- Accept feedback from his clinical mentor
- Be able to reflect about practice

Motivation / Goal (s):
+ Improve his competences (knowledge,
skills and communication)
« Pass the assessment.

Frustration & Pain Points:
« Not getting feedback
+ Not knowing how to ask for it
+ Not being able to reflect by himself without
huidance

Steven's contacts ...

+ Varying contact points: e.g. not the same
clinical mentors

+ Other students (of potentially different
universities)

+ University teacher

« Patient

+ No Student Community

+ No relation to doctors

Steven's context of use with the
Learning Goal Widget

Learning Goals:

- Before start of placement: learn about/ review
learning goals & competences, allows to understand
own strengths and weaknesses

- Alongside the placement:

« Understanding the available goals and
progress on the Learning Goals

+ Understanding comeptences, skills and
activites related to goals

Assessment:
+ During the placement: providing 3-times an own
assessment of goals
+ At the end: Discussion with clinical mentor about
the achievement of the learning goals (relation self
and nurse assessment?)

Reasons to return:
+ As mentioned above - potential continuous usage
« Alongside the placement: Reflect on Learning Goals
(Written Form)

Abbildung 33: Persona: Student Steven — Trajektorie 2
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9.2. Trajektorie 2: Szenarios

Scenario with Clinical Mentor: Mary

Abbildung 36: Szenario: Klinische Mentorin Mary — Trajektorie 2

Scenario with Student Steven

Abbildung 35: Szenario: Student Steven — Trajektorie 2
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9.3. Trajektorie 2: User Journey

User Journey with Steven and Mary

Scenario
Mary

Interaction with
the LTB

Scenario
Steven

Abbildung 37: User Journeys: Klinische Mentorin Mary und Student Steven — Trajektorie 2
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9.4. Trajektorie 2: Mock-ups

Step 1: Acces to the LTB

Step 2

How to start using the Learning Toolbox?

Step 1. Download the Learning Toolbox App. Search for 'Learning Toolbox' in Google Play or
App Store and download the App.

Create

Create an account. You can use your tecnocampus account or an account such as
facebook, google, etc.

Step 3. Scan the

Toolbox scanner and scan the QR code of the LTB (Reflective Practice or Feedback)

your account

tive Practice App. Select the Learning

» QR code of the Feedback or Reflec

EEAE
3
Feedback QR Code ok
a BEE
Reflective Practice QR Code &

Step 4. Other

device
Feedback App URL (https://api.Itb.io/show/ABSAI) or the Reflective Practice App URL
(https://apilth.io/show/ABSYD) in a web browser to access the web version.

and computers. You can check the App from your computer. Open the

Co-funded by
the European Union

Abbildung 39: Mock-up: Zugriff auf die LTB — Trajektorie 2

Step 2. Create the Feedback mini guide

4D Feedback Mini Guide

WP3 - Design and digitalisation

Whatis Feedback?

Universitét Dasseldorf:
What is Feedback?

Abbildung 38:

Mock-up: Mini-Feedback Guide erstellen — Trajektorie 2
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Step 3. Design a logic structure in the LTB

A 8 QW

4D Feedback Mini Guide

A tne
g rererenat
et wen

Abbildung 41: Mock-up: Eine logische Struktur in LTB designen — Trajektorie 2

Step 2. Create the Reflective Practice mini guide

Study Skills
4D Reflective Practice Mini Guide

WP3 - Design and digitalisation

Trajectory 2 Reflective Practice e
Reflective Practice Toolkit

£y [ |-

2020

LibGuides: Reflective

Practice Toolkit:
Introducti

Abbildung 40: Mock-up — Erstellung des Reflexionspraxis-Minileitfadens — Trajektorie 2
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Step 3. Design a logic structure in the LTB

Index il - v

4D Reflective Practice Mini Guide

1 Introduction in Reflective Practice B
12 What s Reflective Practice?
12 Whatis reflective practice and how to start with reflaction? 5 Reflective practice and critical thinking
13 Models of reflective practice n clinical settings with students 7

2. The 4D Miniguide in Reflective Practice

21 Main objectives.

ation of the Internship ste

Reflective thinking 1. Reflective thinki 3. Reflective practi

Reflective practice

o ; O, O
Itemship action pla u
Refloctive
actice
3 References 1 o

4, Critical thinking 4. Internship actior

Abbildung 42: Mock-up: Eine logische Struktur in LTB erstellen — Trajektorie 2

w2 e

4D Feedback Mini Guide_ENGv3 4D Reflective Practice Mini
Guide_ENG 2

Abbildung 43: Zugang zu den entsprechenden LTBs — Trajektorie 2
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10. Appendix D — Trajektorie 3

10.1. Trajektorie 3: Personas

Persona: Clinical Mentor: Mary

Mary's context of use with the

About Mary Mary's situation " .
Learning Goal Widget
Clinical tutor tasks: Learning Goals:
+ wkingrararatpatianss + 1o define the learning goals in the beginning
. ”““““‘]iz-‘f”-"‘”m“’" - looking up learning goals during the whole practice-
b 1 + practcaiskils placement, in the beginning, on daily bases and al

A

mage by garetsuisua on Feesic

Private Information
- Age:2830
+ Family Status: single / married
- Hobbles: sport, Lraveling, hking reeding, cnema
« Pets: dog, cat

Current Hospital:
- Job description:
- medication, urgencies, pediatrics, work
deoends on the unit
- Respansibllities:
- parient care on the ward as main
resoonsibility
+ Goal:
« teathing the daily [fe of nurses
- teaching skills
+ teaching: communication

Technologies
- Computer/Notebook Typ: clinic computer or
table (few)
- Smartphone: persanal smarlphnne

Other characteristics:
+ empathic
+ organized
- salfconfident or not resilien:

- communication & administration
- supporting anc working wiht doctors

Motivation / Goal (s):
+ raking care of ill patients
+ tacorvey the skills and knowledge
+ create "good” nursesfoecrars by supporting
their education
+ share their experience and knowledge

Frustration & Pain Points:
- don't nave time
+ don't nave the skills to each skills wel
+ don't nave the skill how o assess
+ need more inormaticn to teach the right stutt
- they do not get paid
- nokind of recoginicent

Mary's contacts ...

+ ronlacl o ler nurses

- cantact with students, patents, physician,
head nurse/Oberarzt, link teacher (Spain}

« nzeds Lo contact the university teacher,
butil is rear

the end for assessment

Assessment:

Lhey go Lhrough Lhe learning goals {checklist plus
the written retiection on specitic learning goals 10
assess the student in the end (Germany}

Spain Assessment sheet (list)

Link teacher (acts as liaisen between the educational
institution and the clinical practice placement) is
reading the reflections and gives feedhack to the
student

Reasons to return:

to see what has been zlready reached
Lo meke ciear Lo the studenls whal Lhe learning goals
are

Lo assess

Abbildung 44: Persona: Klinische Mentorin Mary — Trajektorie 3

Persona: Student: Steven

About Steven

Steven's situation

Practice placement tasks:

Steven's context of use with the

Learning Goal Widget

- Current situation: Following clinical
mencers nurse and learning from
observing/ copying

+ Ideal situstion: Learn and imolement tasks
in “eletion (o the learn g gosls of (e

Learning Goals:
- Before start of placement: learn about/ review
learning goals & compelences, allows Lo understand
own strenfiths and weaknesses

Private Information
+ Age: 20
+ Family Status: single
+ Location: FUl

tourse

Motivation / Goal (s):
- Tolearnin practice about the learning
goals, and bricige the gap oetween theory
and practice

- Alongside the placement:

+ Understanding the available goals and
progress on Lhe Learning Goals
+ Understanding comeptences, skills and
ites related to goals
« Follow up learning activities for their learning

2 « After practice placement, Steven wants to pozls
- Hobbies: spors, parties, travelling, o prace ¥
§ sulonommously perform Lasks (leam
music, books 3
competences an
Assessment:

Currenc Education
- school: High school
+ University: in EU
+ Studies: Nursing, Midwifery,
Pshys otherapy, Medical Studsnt ete,
+ Semester: 2nd semesier
+ Geal: hecaming a gand nurse,

Frustration & Pain Point;
+ Understanding rasks, competences and
skills (activities) in practice piacement in
relation to goals of university
- Feeling of being alone and lost
+ Clinical mentors (cue to rotation!
schedule) with vary g expectations!

+ During the placement: provicing 3-limes zn ovn

assessment of sicals

- At the end: Discussion with clinical mentor ahaut

the achievement of the leaming goals {relation self
and nurse assessment?)

midwife, physician ar : 7
2 . inlerests, locls! methods and motivalon
physiotherapist ¥ 3 3 - Reasons to return:
to supervise & teaching, cammunicat.cn 3
) andlaorifAationsiyia + Asmentioned above - potential continuous usage
Technologies + Alongside the placement: Reflect on Learning Goals
+ Computer/Nothook Typ: private (Writcen Form)
laptop

+ Smartphone: private smartphone
« Practice placement: no digilal locls

Steven's contacts ...

used yet (mainly manually), + Varying contact points: &4, not the same clinical
mentor for the whole pracice placement
Other characteristics: + Oher swdents {of potentially different universitiss)

- Studying during the morning and
working in the afternoon

- University teacher
- Patients

- No Student Community
- No relation to doctors

Abbildung 45: Persona: Student Steven — Trajektorie 3
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10.2. Trajektorie 3: Szenarios

Scenario with Clinical Mentor: Mary

Abbildung 47: Szenario: Klinische Mentorin Mary — Trajektorie 3

Scenario with Student Steven

Abbildung 46: Szenario: Student Steven — Trajektorie 3
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10.3. Trajektorie 3: User Journey

Scenario

Scenario

User Journey with Steven and Mary

Interaction with Mary

Steven

the LGW:

Step 1:

Step 2:

ieamm;prognessa?a

The Widget offers:

+ The list of all learning
goals relevant for Steven

- Definitions and detailed
information about of the
learning goal including
photos, guidelines and
links

v

[The Widget:
- Offers the list of all learning

goals and activities relevant for
Steven to coordinate training
opportunities with Mary

+ Shows Mary the learning

progress of Steven on a learning
goal.

+ Offers Steven to casily assess

the own learning progress on a
learning goal.

v

The Widget offers:

+ The assessment criteria of
the learning goals

+ Visualise the assessment
mutually - Steven sees the
assessments (grades)
given to his learning
activities by Mary and vice
versa.

v

The Widget offers:
- Mary the possibility to

+ To send the final

enter the final feedback to
all learning goals.

assessment lo the
university teacher of
Steven.

Abbildung 48: User Journey: Klinische Mentorin Mary und Student Steven — Trajektorie 3
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10.4. Trajektorie 3: Mock-ups

Overview - for Steven and Mary

Learning Goals of Practice Placement Student -> At the beginning of practice placement

|' Do Final

Student Nurses | Assessment |

| Blood and Veins |

| You are able to take blood. 0] W o7

| You are able to place a cetral venous catheter. 8 W W
| Midwitery |

| You are able to do abc. 0 W W

[ You are able to do cde. 0] w W
| Pnysiotherapy |

| Youare abletodo ... 8| W W

[ Youare abletodo ... 0] W W

Abbildung 49: Mock-up: Learning Goal Widget Uberblick — Trajektorie 3

Overview - for Steven and Mary — Rating of Student

Learning Goals of Practice Placement Student - During the practice placement

[ DoFinal |
‘., Assessment J

Student Nurses

| Blood and Veins

| You are able to take blood.

| You are able to place a cetral venous catheter.

| Midwifery

| You are able to do abc.

| You are able to do cde.

| Physiotherapy

| You are able to do ...

| Youare abletodo ..

Abbildung 50: Mock-up: Learning Goal Widget mit Sterne-Bewertung — Trajektorie 3
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Overview - for Steven and Mary — Final Assessment

Email | ]
Summary - Practice font Nurses | SOPAKTD |

Blood and Veins . Placement
Bood and Veins 3
You are able to ta * You are able to take blood.

+ You are able to place a cetral venous catheter. ~ 3
You are able to pl;
Midwifery

Emdwifery + You are able to do cde. 5

Physiotherapy
pUoUiere ebie 10 0 * Youareabletodo ... 2
Physiotherapy
jotars s Steven did a great job, he is .... 2 @

Enter your final

& W
& W

B B BR

Steven did a great job,

Save and send to university |

[ cancel | send |

Abbildung 51: Mock-up: Learning Goal Widget finale Bewertung — Trajektorie 3
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11. AnhangE

11.1. Learning Goal Blueprint

<<Topic>>: <<Learning Goal>>

Abbildung 52: Blueprint fiir die Lernziele



