Leitfaden flur
Hackathons an
Hochschulen

Oktober 2023 e o . -
Leitfaden fiir Hackathons www.digitalservicelearning.eu
“ Funded by
the European Union



Impressum

Autor*innen
Reihenfolge

Maite Almela, Con Bartels, Tania Brown, Lea-
Joelina Fleck, Sabine Freudhofmayer, Aine Hamill,
Beate Horr, Milena Ivanova, Maria-JesUs Martinez-
Usarralde, Ali Rashidi, Katharina Resch, Olena
Strutynska, Carolina Tarazona, Anna-Katharina
Winkler

in alphabetischer

Projekttitel

IDOL — Intergenerational Digital Service-Learning
Grant Agreement Number
2021-1-DE01-KA220-HED-000031186

IDOL Projektpartner*innen
Johannes Gutenberg-University Mainz (Germany),
University of Vienna (Austria), European E-
Learning Institute (Denmark), Folkuniversity Lund
(Sweden), Momentum (Ireland), University of
Valencia (Spain)

Publikationsdatum

der deutschen Fassung
October 24t 2023

Disclaimer

Dieses Projekt wurde mit Unterstlitzung der
Europadischen Kommission finanziert. Die
Verantwortung flr den Inhalt dieser Veroffentlichung
tragen allein die Verfasserinnen; die Kommission
haftet nicht fiir die weitere Verwendung der darin
enthaltenen Angaben.

Download via:

B W INTERGENERATIONAL DIGITAL SERVICE LEARNING

N


https://digitalservicelearning.eu/

0000606600

Einflhrung
Was ist ein Hackathon?
Die Rolle des Hackathons bei (digitalem) Service-Learning

Didaktische Grundsatze eines Hackathons

Entwicklung von Problemstellungen fiir den Hackathon

Die Operative Logistik von Hackathon-Events

Der Einfluss von Leistungsanreizen und Preisen bei
einem Hackathon-Event

Ubersicht (iber die in den Kapiteln angefiihrten Fallbeispiele

ANHANG: Literaturangaben

16

28

39

48

58

64

66

B W INTERGENERATIONAL DIGITAL SERVICE LEARNING

w



ONINYVITIDIAYIS TVLIOIA TVNOILVYINIOHILNI




Was ist das IDOL projekt?

Die COVID-19 Pandemie hat gezeigt, wie Erwartungen an das Alter die
Generationen zu einer Zeit spalten kénnen, in der sozialer Zusammenhalt in der
Gesellschaft von grofSer Bedeutung ist. In der Medienberichterstattung wurden
dltere Menschen oft als verletzlich, schwach und schutzbedlirftig dargestellt.
Auch in der jiingeren Bevélkerung kam es zu Spannungen, da die soziale
Distanzierung und andere Mafsnahmen im Bereich des éffentlichen
Zusammenlebens in erster Linie den dlteren Generationen zugutekommen
sollten, die wirtschaftlichen und sozialen Kosten dieser MafSnahmen wurden
jedoch liberwiegend den jungen Menschen Ulibertragen.

Gleichzeitig war der Druck auf die junge Bevolkerung
hoch, den moralischen Erwartungen (Social Distancding,
die Verantwortung fiir Mitmenschen, das Tragen von
einer Maske, Engagement fiir Altere, ..) gerecht zu
werden. Jenes Verhalten abseits dieser Erwartungen
wurde von der restlichen Gesellschaft als egoistisch
kritisiert. Dabei ist die Solidaritdt zwischen den
Generationen heute mehrdenn je gefragt.

Es stellt sich dahingehend auch die Frage nach der
Verantwortung der Hochschuleinrichtungen fir das
blrgerschaftliche Engagement wahrend der Pandemie
und der Notwendigkeit, die Studierenden bei der
Bewidltigung der Spannungen  zwischen den
Generationen zu unterstiitzen und gleichzeitig die
Bediirfnisse ~ der  Gemeinschaft zu  erfiillen.
Generationentbergreifendes digitales Service-Leaming
entspricht daher den Anforderungen der Third Mission
und der sozialen Verantwortung der Hochschulen.

Hochschulmanager*innen und weitere
Bildungsakteur*innen sind sich der Tatsache bewusst,
dass sie einschatzbare, praktische Wege bendtigen, um
demokratische und soziale Werte in Lehrplane und
Studienprogramme zu integrieren, damit die
Studierenden besser auf das gesellschaftliche Leben des
21. Jahrhunderts vorbereitet werden kdnnen.
Generationentbergreifendes digitales Service-Leaming
hat in diesem Sinne das Potenzial, die vielfaltigen
negativen Auswirkungen der Pandemie zu bekdampfen
und zu einer integrativeren Gesellschaft beizutragen,
indem mehr Menschen in das Service-Learning und in
blirgerschaftliche Aktivitdten eingebunden werden.
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SERVICE-LEARNING erfreut sich an den Hochschulen
zunehmender Beliebtheit, da es den Universitiaten
die Moglichkeit bietet, ihrer sozialen Verantwortung
und dem Auftrag ihrer ,Third Mission”
nachzukommen, indem sie die Gesamtgesellschaft
miteinbeziehen und studentisches Lernen mit den

Bediirfnissen der Gemeinschaft verbinden. Mit der
Pandemie wurde die praktische Umsetzung von
Service-Learning jedoch durch das Fernstudium
erschwert. Viele Lehrende fiihlten sich schlecht
ausgeriistet, um das didaktische Modell des Service-
Learningin die digitale Sphare zu verlagern.

INTERGENERATIONAL DIGITAL SERVICE-LEARNING
(IDOL) stellt einen innovativen Ansatz fiir Service-
Learning vor, der ein digtales und ein
generationeniibergreifendes Element sowie ein
innovatives padagogisches Modell fiir interne
"Lehrtandems" zwischen Hochschuleinheiten
umfasst. Der Leitfaden umfasst forschungsbasierte
Ressourcen und legt die konzeptionellen Grundlagen
fir intergenerationelles digitales Service-Learning
fest.

Der Leitfaden fiihrt Hochschullehrende und -mitarbeitende in das
Konzept eines Hackathons ein und zeigt auf, wie diese Methode im
Rahmen digitaler Service-Learning-Projekte mit Studierenden und
dlteren Lernenden durchgefiihrt werden kann.

Ein Hackathon ist eine Aktivitat, die sich auf
kreative Losungsansdtze von Problemen
konzentriert und sowohl virtuell als auch

personlich durchgefiihrt werden kann.
Obwohl das Ziel darin besteht, dlteren
Lernendenund jlingeren Studierenden
dabeizuhelfen, ein gesellschaftliches
Problemzubeheben, indemsie eine
gemeinschaftlich erarbeitete Losung
entwerfen, wird der pddagogische Nutzen
durch den Fortschrittbei der Anwendung
vontransversalen Kompetenzen und

Wissen und nicht durch die Qualitatder

Losungselbstbewertet.
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Was ist ein Hackathon?

Hackathons werden seit Jahrzehnten vorwiegend von
Technologieunternehmen organisiert. Uber die Jahre hinweg haben sie
sich auch in verschiedenen Bereichen wie einer Vielzahl von
Unternehmen und Universitdten immer héufiger etabliert.

Mit der Ausweitung von Hackathons hat sich folglich
deren Definition verandert. Dieses Kapitel untersucht
spezifisch Hackathons im Hochschulbereich, nimmt
aberauch Bezug auf diese Veranderungen.

Nach Kohne und Wehmeier (2020) wurden die ersten
Hackathon-ahnlichen Veranstaltungen in den USA
Ende der 1970er Jahre organisiert. Es handelte sich
um spezielle Veranstaltungen, bei denen sich
Interessensgruppen trafen, um Computerprogramme
zu entwickeln. Die erste Veranstaltung, die als
Hackathon bezeichnet wurde, fand 1999 in Kanada
statt. Bei dieser Veranstaltung trafen sich OpenBSD1-
Entwickler ein Wochenende lang, um Fehler und
Netzwerke in Betriebssystemen zu beheben und
weiterzuentwickeln. Der erste grofl angelegte
moderne Hackathon mit Wettbewerb, Preisen und
Sponsoren war der "Hack Day" des
Internetunternehmens Yahoo im Jahr 2006. Seitdem
sind die Hackathons einer breiteren Offentlichkeit
bekanntgeworden (Kohne & Wehmeier, 2020).

Da Hackathons an Beliebtheit gewonnen haben,
besteht in der Forschung der Bedarf einer genauen
Definition. Der Begriff selbst ist eine Kombination aus
zwei Wértern: "Hack" und "Marathon". Ahnliche
Veranstaltungen werden jedoch auch unter anderen
Namen wie Hack Fest oder Code Days organisiert. Bei
all diesen Veranstaltungen kommt eine Gruppe von
Interessierten zusammen, um gemeinsam neue Ideen

oder Technologien zu entwickeln. In der Praxis
geschieht dies in kleinen Gruppen und in moglichst
kurzer Zeit. In der Regel endet die Veranstaltung
damit, dass die teilnehmenden Gruppen ihre neuen
Innovationen den anderen Teilnehmenden und einer
bewertenden Jury vorstellen (Kohne & Wehmeier,
2020). Nach Kohne und Wehmeier (2020) umfasst die
Veranstaltung drei Phasen: (1) die
Vorbereitungsphase, in der ein detaillierter Plan fir
den Hackathon erstellt wird, (2) die Praxisphase, in
der die eigentliche Veranstaltung stattfindet, und (3)
die Nachbereitung, in der innovative Ideen zur
Produktentwicklung weiterentwickelt werden. Alle
diese Phasen umfassen Dokumentationen und
Kommunikation (Garcia 2023 zitiert nach Kohne &
Wehmeier, 2020).

Die ersten Hackathons wurden von
Technologieunternehmen oder dhnlichen
Organisationen veranstaltet und dauerten nur 24
Stunden oder ein Wochenende (Lawrence, 2016). Bei
der Popularisierung von Hackathons hat sich ihre
Inklusivitat als vorteilhaft erwiesen. In den letzten
Jahrzehnten hat dies zur Ausbreitung von Hackathons
auf andere Bereiche auferhalb der Technologie
gefihrt, z B. auf den Bildungs-, Kreativ- und
Zivilsektor (Yarmohammadian etal., 2021).
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Durch die Ausbreitung von Hackathons in den
Bildungsbereich haben sich der Civic und Social
Hackathon etabliert. In den Sozialwissenschaften
erhalten Civic Hackathons zunehmend
Aufmerksamkeit (Berg et al., 2021 zitiert nach Dickel,
2019; Baack et al., 2020). Sie sind eine neuartige
Variante herkommlicher Hackathons, die sich mit
gesellschaftlichen  Problemen befassen. Unter
Einbeziehung der Zivilgesellschaft werden
Handlungsvorschlage speziell fir diese Problemlagen
entwickelt. Wahrend der Corona-Pandemie haben
(digitale) Hackathons einen neuen Aufschwung
erhalten.

International wurden digitale Veranstaltungen mit
dem Zel durchgefihrt, innerhalb kurzer Zeit
Losungen zu entwickeln, um auf die sozialen Folgen
und Herausforderungen der Pandemie zu reagieren
(Berg et al, 2021). Im Gegensatz zum Civic
Hackathon bezieht der Social Hackathon Service-
Learning-Aktivitdten mit ein, die sich mit sozialen
Problemlagen im Rahmen des birgerschaftlichen
Engagements befassen (Rlickert 2020). Dadurch
kombinieren sie beides - einen Dienst in der
Gemeinschaft/bei einer Organisation, bei dem die
Teilnehmenden einen "Einblick aus erster Hand"
(Students' Union UCL, oJ., 0.S., aus dem Englischen
Ubersetzt) erhalten, und die Arbeit an innovativen
Ideen fur aktuelle Probleme, mit denen sich die
Organisation beschéftigt (ebd.).

Welche Rolle spielt ein Hackathonim Kontext der

Hochschullehre?

In der Hochschulforschung werden Hackathons beispielsweise als "Campus-
Eventeiner Universitiit" (Kohne & Wehmeier 2020, S.14, aus dem Englischen
libersetzt) betrachtet. Die Lehrenden und Studierenden an Hochschulen folgen
beim Lehren, Lernen und Forschen den Lehrplénen. Innerhalb dieser Strukturen
ist es nicht einfach, kreativ zu sein, iiber den Tellerrand zu schauen und neue
Ideen und Problemlésungen zu entwickeln. Diese Fdhigkeiten sind aufSerhalb
des traditionellen Lehrplans in Lernformaten wie Hackathons leichter zu

erreichen (Kohne & Wehmeier, 2020).

& Wehmeier,—20828): Studierende spielen eine wichtige

Rolle fir Bildungsinnovationen, was Hackathons fur den
Bildungskontext an Hochschulen attraktiv macht: In diesem
Lernformat konnen die Studierenden ihre Talente und
Fahigkeiten zur Problemlésung einsetzen und durch ein
authentischeres Lernumfeld, das theoretisches Lernen mit
realen Situationen verbindet, von Erfahrungslernen
profitieren, als dies in traditionellen Kursraumen der Fall ist
(Garcia, 2023). Hackathons ermutigen zur Zusammenarbeit,
fordern Fahigkeiten und gehen auf die Bediirfnisse der
Lernenden und der Gesellschaft ein (ebd. zitiert nach
Garcia, 2022).

Hackathons mit dem Schwerpunkt auf
gemeinschaftsbasiertem Lernen geben Studierenden die
Moglichkeit, mit Partner*innen aus der Gemeinschaft
zusammenzuarbeiten und gemeinsam mit ihnen ldeen fir
einen wertvollen Output fir die Gemeinschaft zu
entwickeln, der den jeweiligen Bedirfnissen der Zielgruppe
entspricht. Diese Veranstaltungen werden in der Regel
durch externe und interne (universitdre) Mittel gefordert.
Die spezifischen Themen fir mogliche Projekte konnen z. B.
von lokalen Nichtregierungsorganisationen,
Kleinunternehmen oder Bildungseinrichtungen angefragt
werden. Die Organisator*innen der Fakultdt arbeiten eng
mit den Partner*innen in der Gemeinschaft zusammen, um
sicherzustellen, dass sich alle Seiten Uber die Erwartungen
im Klaren sind (Lara & Lockwood, 2016). Daraus lasst sich
ableiten, dass Hackathons - im Kontext der Ziele des IDOL-
Projekts und der dritten Mission der Universitaten - flr den
Planungs- und Problemlésungsprozess im Rahmen von
biirgerlichem Engagement geeignet sind. Es zeigt auch, dass
Tandem-Teaching als Teil des Service-Learnings im Kontext
der Hochschullehre (erwahntim ersten Handbuch des IDOL-
Projekts) eine wichtige Rolle bei Hackathons spielen kann,
so dass es von Vorteil sein kann, sich mit dem Ansatz im

Vorfeld vertraut zu machen, bevor das Projekt beginnt.
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Kohne & Wehmeier (2020) zeigen einige Anwendungsfeldervon

Hackathon-Veranstaltungen an Hochschulen auf:

Auf dem Campus findet ein Wettbewerb statt, bei dem eine neue Technologie getestet
wird.

Ein interessantes Thema zwischen den Fakultaten der Universitat dient als Wettbewerb.

Die Universitat beschaftigt sich unter Einbindung der Studierenden mit einer konkreten
Fragestellung.

Eine Hochschule und ein Unternehmen organisieren gemeinsam einen Hackathon, um
Drittmittel gezielter einsetzen zu kbnnen.

Hackathons haben ein groRes Potenzial
fur die Forschung. Ein moglicher
Gesichtspunkt sind Bildungs-
Hackathons, insbesonderein Studien
mit Bezug zur Hochschullehre.

Laut Suominen et al. (2018) kénnen Hackathons in
Hochschulen beispielsweise als Methode zur
Vermittlung des Fuzzy-Front-End der Innovation
eingesetzt werden. Wahrend der Bildungs-
Hackathons werden die Studierenden in einen
Geschaftskontext eingefiihrt, in dem Innovationen
bendtigt werden, und sie erhalten die
erforderichen Werkzeuge, um neue Ideen fir das
gegebene Problem zu entwickeln. Diese
Hackathons sind von grolem Nutzen, wenn sie in
Zusammenarbeit mit der Hochschuleinrichtung
und einem Unternehmen organisiert werden
(Suominen et al., 2018). Hackathons kénnen auch

als Instrumente fiir die Zusammenarbeit und
Gestaltung  von  Bildungsanstrengungen  in
Hochschulen genutzt werden. Zuséatzlich zu den
praktischen Fahigkeiten, die Studierende bei der
Durchfliihrung von Hackathons erwerben, erhalten
sie die Moglichkeit, praktische Fahigkeiten fiir die
Zusammenarbeit mit Unternehmen zu erlernen,
wie z. B. verbesserte Kommunikationsfahigkeiten.
Alles in allem sind Hackathons also effiziente
Instrumente, um verschiedene neue Fahigkeiten zu
vermitteln, die fir die heutige Arbeitswelt niitzlich
sind (Happonen & Minashkina, 2018).
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Best-Practice Beispiele fur
Hackathons in der Allgemeinen

Hochschulbildung

Als Ndchstes werden wir Beispiele flir Hackathons
vorstellen, die dem bisherigen Format eines Bildungs-

Hackathons folgen.

2017 wurde in Finnland ein Hochschul-Industrie-
Hackathon "The Easy Livin' Challenge" organisiert,
um das Fuzzy-Front-End der Innovation zu lehren.
Der Hackathon wurde von zwei Hochschulen und
einer landesweiten Medien- und
Dienstleistungsorganisation durchgefiihrt. Ziel der
Veranstaltung war es, Dienstleistungen und
Produkte zu entwickeln, die das Leben der

Menschen in ihren Wohnungen erleichtern und die
das teilnehmende Unternehmen ihnen zur
Verfligung stellen kann. Die Teilnehmenden waren
Bachelor- und Masterstudierende aus dem Bereich
Technik oder Wirtschaft. Sie konnten fir ihre
Teilnahme je nach Niveau und Studienfach Credits
erwerben (Suominenetal., 2018).
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Der Prozess
eines
Hackathons im

Bildungsbereich

“Die Easy Living Challenge

1Tag

Die Absicht des eintdgigen Easy Livin' Challenge -Hackathons war es, den Studierenden die Méglichkeit zu
geben, sich in einem sinnvollen Projekt mit der Geschaftswelt vertraut zu machen, sich mit aktuellen und
zuklinftigen Expert*innen zu vernetzen und neue Ideen und kollaborative Arbeitsmethoden zu erproben.

Den Studierenden Arbeitsmittel fir die Entwicklung von Ideen und Konzepten sowie fiir den Verkauf an die
Hand zu geben.

Welche Dienstleistungen wiirden Sie sich fir lhr Haus wiinschen? Wie wirden Sie den Menschen das
tagliche Leben erleichtern? Konkrete ldeen zur Erleichterung des Lebens und Potenzial flir neue
Unternehmen.

Die Struktur des Tages war ein dreiteiliger Prozess mit abwechselnden Aktivitatseinheiten:

1. ldeenpausen, Sitzungen mit Unterricht

2. Team-ldeationssitzungen und

3. Zusammenarbeit mit Fallunternehmen/Jury. Der Tag war als Einheit so konzipiert, dass der
Ideenfindungsprozess von den Moderator*innen in jeder Stunde bewusst unterbrochen
wurde. Jede Unterbrechung, genannt 'ldeaBreak’, dauerte etwadreiflig Minuten. Inden
Ideenpausen widmeten sich die Moderator*innen, d. h. die verantwortlichen Lehrenden, den
Innovationsthemen und ermutigten dazu, das Schemader Dinge zu hinterfragen und zu
erweitern, indem sie kreative Denk-oder Innovationsmethoden/-werkzeuge einfiihrten.

INTERGENERATIONAL DIGITAL SERV/




Social Hackathon an
der Universitat Vechta

Die Universitat Vechta in Deutschland veranstaltete 2019 einen zweitagigen Sodal Hackathon zum
Thema "Innovation & Kooperation - Losungen fir Betreuungsmoglichkeiten von morgen". Die
Veranstaltung war offen fiir Studierende verschiedener Fachrichtungen der Universitdt Vechta,
Studierende nationaler und internationaler Hochschulen sowie Birger*innen der Stadt Vechta
und der jeweiligen Praxispartner. Ziel des Hackathons war es, Losungsansatze fir lokale und
regionale Partner aus dem Bereich der Kinder-, Jugend- und Senior*innenbetreuung zu
entwickeln. Bei diesem Hackathon wurde die Forschungsfrage bereits im Vorfeld von den '
Praxispartnem entwickelt. In einem generationeniibergreifenden Austausch von 43
Teilnehmer*innen wurden in Kleingruppen, bestehend aus jeweils einer Partnerorganisation und
den Studierenden (Universitdt Vechta, 2019), innovative Ideen entwickelt. Dieser Social
Hackathon wurde ohne eine ehrenamtliche Tatigkeitin einer Organisation durchgefihrt.

Tag 1:

* derHackathon startete um 14:00 Uhr, die Teilnehmenden lernten sich kennen

* Es folgte ein Workshop tibersoziale Innovation durch Design Thinking

* Im Anschluss gab es eine Einfiihrung in die Aufgabenstellungen, die Teamgruppen wurden
gebildet

* DauerdesHacking-Prozesses: 2Stunden

* derTag endete um 20:00 Uhr aufgrund derabendlichen Veranstaltungssperre

Tag 2:

* Hacking von 08:00 bis 17:00 Uhr, einschlieBlich zwei Workshops (iber "Wie prasentiert man
eineldee?"

* Am Ende des Tages wurden die Pitches (Prasentationen) gehalten und per Live-Abstimmung
bewertet:

* Erarbeitungvon gesellschaftlich relevanten Problemldsungen in interdisziplindren Teams
innerhalb kurzerZeit

* Netzwerken

* Einblicke in Problemsituationen anderer Branchenmitglieder*innen

o
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* Starkungund Anwendungvon Fahigkeiten: Dasim Studium erworbene Wissen kannim
Rahmen eines "realen Falls" praktisch angewendet werden

* Eigeninitiative: Mitgestaltung von sozialen und 6ffentlichen Dienstleistungsprojekten

* Arbeitineinem heterogenen Team

* Vernetzung mit Praxispartner*innen

Generierungvon ldeen fir Studienzwecke (Forschungsarbeit)



Social Hackathon- University
College London (UCL)

Ein weiteres Praxisbeispiel, das es wert ist, vorgestellt zu werden, stammt vom University College
London (UCL). Die Studierendenvereinigung des UCL organisiert regelméaRig soziale Hackathons
auBerhalb des Lehrplans fiir Studierende, die ehrenamtliche Tatigkeiten in ihr Programm
aufnehmen. Wahrend der Pandemie gelang es dem UCL, seine Projekte auf digitalem Wege
durchzufihren. Daher ist es ein hervorragendes Beispiel daflir, wie Hackathons und
burgerschaftliches Engagement/Freiwilligenarbeit online funktionieren kénnen (UCLo.J.).

* Dauer:inder Regel 3 bis4 Tage, wobeian jedem Tagverschiedene Hackathons mit
individuellen Zielen veranstaltet werden, d.h. 1 Tag fiir 1 Hackathon

* Studierende konnen wahrend dieserZeit an einem oder mehreren Hackathons teilnehmen

* SeitNovember 2020 finden regelmaRigim November, Februar und Juli Hackathons statt.

* Studierende verschiedener Fachrichtungen arbeiten an denjeweiligen Tagen freiwilligin einer
derteilnehmenden Organisationen des Hackathons

*  Wahrenddie Studierendenin einem Team mit einer Organisation zusammenarbeiten, kbnnen
sie ihre unterschiedlichen Fahigkeiten nutzen, umaninnovativen ldeen zu arbeiten,
miteinanderin Kontakt zu treten und Einblicke in die Arbeit verschiedener Organisationen und
die Herausforderungen, mitdenensie konfrontiert sind, zu erhalten (Students' Union UCL,
2023)

* Viele Studierenden fiir weiteres ehrenamtliches Engagementin einer Organisationinspirieren

* Dauer: 6 Stunden

* Die Hackathons konzentrierten sich auf digitale Themen, z. B. digitale Inklusion, Erstellung von
Online-Inhalten, Entwicklung digitaler Anwendungen, ...

* Die Teilnehmenden haben die Moglichkeit, (iber verschiedene Lander und Zeitzonen hinweg zu
arbeiten

* diesinnvolle Nutzung digitaler Werkzeuge, die Verbesserung digitaler Fahigkeiten

* die digitale Umgebung mit realen Eindriicken verbinden, z. B. durch einen virtuellen Besuch auf
einem Bauernhof, um Authentizitat zu schaffen

INTE.E(*RATIONAL DIGITAL SERVICE LEARNING
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Digital Video Challenge-EDIT

Dariiber hinaus wurde ein Fallbeispiel aus eéinem qualitativen Interview naher untersucht. An der Johannes
Gutenberg-Universitdt Mainz haben Studierende des Fachbereichs Erziehungswissenschaften mit dem
Schwerpunkt Lebenslanges Lernen und Medienpadagogik die Moéglichkeit, im Rahmen ihres Studiums an der
jahrlichen digitalen Video-Challenge "EDIT" teilzunehmen. EDIT ist eine internationale Kooperation von 7-12
Universitaten und ihren Studierenden aus 11 Landern innerhalb der EU.

Wahrend eines viertdgigen Hackathons erstellen die jeweiligen Studierendengruppen jeweils ein Video, das
jahrlich wechselnden Vorgaben entsprechen muss. Die Videos werden dann von einer Jury, bestehend aus
Mitglieder*innen der internationalen Kooperation, (online) bewertet und anschlieBend mit Preisen
ausgezeichnet: "Also, die EDIT ist immer eine Video-Challenge [...] sie bekommen - irgendwann im
= November, mittwochs - drei Begriffe [...] und missen innerhalb von vier Tagen dazu ein Lehr-Lern-Video
erstellen. [...] Am Sonntagabend miissen die Videos auf Youtube hochgeladen werden und dann gibt es eine
internationale Jury [...], die Videos werden nach drei Kriterien bewertet: padagogischer Wert, kiinstlerisch
und technisch, das steht alles auf der Website, und es gibt einen Gewinner und es gibt eine Trophde aus
dem 3D-Drucker, die jedes Jahr woanders hingeschickt wird, und wir schicken uns gegenseitig Goodie Bags
~\ [...] und wir hatten auch|[...] Geld [Preise]." [Interview Nr. 1]

‘ Neben der Challenge finden das ganze Jahr lber verschiedene personliche Treffen und Konferenzen statt,
an denen das Konsortium teilnimmt und die Ergebnisse prasentiert: "Was wir jetzt zum zweiten Mal
machen, ist ein BIP, ein Blended-Intensive-Programm, das Gber Erasmus+ lduft, [...] wir machen immer noch

\ einen Video-Screening-Abend, wie eine Filmnacht, wo wir uns vernetzen und moderieren und die zehn

e besten Videos, d.h. wir haben schon 70, 80 Videos gehabt in manchen Jahren, die schauen wir uns dann
! Uberall in den Ldndern an und haben so eine Schaltkonferenz. [...] Letztes Jahr waren wir in Linz, ich war in
I )

Linz mit 20 Schiilern.[...] Und im September werden wir uns in Rhodos treffen." [Interview Nr. 1]

Die Fallstudie bezieht das generationeniibergreifende Lernen auf der Ebene der Studierenden und der

Lehrenden mit ein. Darlber hinaus werden die Videos von Studierenden der JGU nachhaltig fiir Service-

Learning-Projekte mit Senior*innen genutzt, an denen sie beteiligt sind: "Wir hatten die Anfrage, mit [einem
Radio-/Fernsehsender] zu kooperieren und die haben die Seite Silver Surfer, [bring] Senioren ins Netz, und V’G——-——
die wollten, dass wir nur Lehr- und Lernvideos fiir Senioren wahrend der EDIT erstellen" [Interview Nr. 1].

"Ich habe sogar den Synergieeffekt der Erwachsenenbildung drin, wenn ein Lehr-Lern-Video flir Senioren e

und Medienpadagogik drinist,dann habe ich unseren Kurs sogar doppeltbedient." [Interview Nr. 1] »

KLICKE
ZUM
VIEW

Obwohl das Forschungsmaterial zum Thema Hackathons im
Bildungsbereich sowie Uber Hackathons mit einer
Dienstleistungskomponente (berschaubar ist, zeigen diese
Beispiele - bezogen auf IDOL -, dass Hackathons ein groRes
Potenzial fir die Durchfiihrung von Service-Learning-Projekten im
Kontext von intergenerationellem und digitalem Lernen haben
kénnen. Sie bieten die Moglichkeit, in kurzer Zeit effektiv zu
arbeiten, in generationeniibergreifenden und heterogenen Teams
zu kooperieren, Menschen digital zu erreichen und die "globale"
Sphare zu 6ffnen sowie nicht nur die Projektziele, sondern auch die
Fahigkeiten aller Teilnehmenden zu fordern.



https://www.medienpaedagogik.uni-mainz.de/
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Einflihrung in die Funktion von
Hackathons innerhalb des
(digitalen) Service-Learnings

Die UNESCO (Institut fiir Lebenslanges Lernen 2015;
2020) betrachtet Hackathons als eine pddagogische
Formel, die von und flir Gemeinschaften geschaffen
wurde, diese man organisatorisch gesehen mit einer

In dieser Hinsicht stellt der Hackathon ein echtes
Forum dar, in dem Einzelpersonen durch
verschiedene Themen dazu beitragen, eine bessere
Welt zu schaffen und ihre Erfahrungen und Losungen
zu teilen, damit die Gemeinschaften wachsen und
sich verbessern. In einigen Fallen ist der Hackathon
somit gleichbedeutend mit dem Kennenlernen der
Lernmoglichkeiten anderer, was zeigt, dass die
Teilnehmenden von Bildungs-Hackathons
Konvivialitdt ausleben (Lionaite 2020).

Der Einsatz von Hackathons in der Bildung ist auch
gleichbedeutend mit der Verbesserung von
Lernmoglichkeiten. In einigen Fallen geben die
Teilnehmenden in Interviews an, dass sie wahrend
der Hackathons Bildungskompetenzen
wiedererdangen, die u. a. mit Teamgeist,
Zusammenarbeit, dem Erlernen neuer Technologien,
dem Verstandnis verschiedener Ideen,
Einfihlungsvermogen, Kreativitdt, der Verbindung
mit anderen Menschen, der Umsetzung von Ideen
und der Priorisierung von Losungen innerhalb eines
bestimmten Zeitrahmens zu tun haben (Lionaite
2020).

Stadt vergleichen kénnte.

Derselbe Autor argumentiert auch, dass der
Hackathon ebenfalls als Mittel zur Verbesserung der
digitalen Kompetenzen genutzt wird. Um digitale
Kompetenzen zu entwickeln, sind digitale Werkzeuge
praktische Techniken, die Probleme durch virtuelle
Umgebungen wie Google Meets, Zoom, Microsoft
Teams oder Skype |6sen kénnen.

Es war jedoch nicht moglich, genigend
Informationen Uber Literatur zu Service-Leaming und
Hackathons zu finden, die die Neuheit und Aktualitat
des hier behandelten Themas aufgreift. Zudem war
es nicht einfach, praktische Falle und Beispiele fir
digitales Service-Learning und Hackathons zu finden,
da die digitale Kluft nach der Covid-19 Pandemie
noch deutlicher zutage getreten ist. Das eréffnet ein
relevantes Thema, flir das es Praxisbeispiele braucht,
die den aufkommenden Bedarf bestdtigen und die

padagogischen Moglichkeiten beider
Bildungsmethoden sowie ihre  Auswirkungen
beleuchten
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Wie kann ein Hackathon mit (digitalen)
Service-Learning-Modulen in Hochschulen
genutzt werden?

Das Hackathon-Konzept ist (wie im vorherigen Kapitel beschrieben) fiir
verschiedene Bildungsthemen niitzlich und kann auf verschiedenen
Bildungsebenen, einschliefSlich Hochschuleinrichtungen, eingesetzt
werden. In diesem Abschnitt wird darauf eingegangen, wie der
Hackathon fiir Service-Learning bzw. digitales Service-Learning niitzlich
ist.

Service-Learning

——J]

Digitalen Service-Learning - [r-lo—
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Service-Learning

Der Ansatz des Service-Leamings ist mit der
Durchfiihrung von Hackathons verwandt und
weist erwadhnenswerte Gemeinsamkeiten
auf. Zum einen zielen beide darauf ab, dass
Studierende curriculare Fahigkeiten und
Kompetenzen erlernen, damit sie ihren
Dienst fir ihre Zielgruppe, bei der ein Bedarf
besteht, in die Praxis umsetzen konnen.
Zweitens  ist  ein Hackathon  eine
Veranstaltung, bei der sich die
Teilnehmenden in  einer  kurzzeitigen
intensiven Arbeitsgruppe mit einem Problem
oder Projekt beschiftigen (Covi¢ &
Manojlovi¢, 2019), genau wie beim Service-
Learning. Und drittens sind Hackathons
erfahrungsorientiert und beinhalten eine
Interaktionskomponente zwischen
Expert*innen, Lemenden und
Stakeholder*innen. Die  Teilnehmenden
lernen von anderen Teilnehmenden und
Mentor*innen in einer Lernumgebung (Roisin
Lyons, 2022).

Service-Leaming hat als partizipatives Lernen
an Universitaten das Potenzial, Studierende
mit  verschiedenen Gemeinschaften zu
verbinden und interdisziplinare
Verbindungen zwischen beiden herzustellen.
Im Allgemeinen konzentriert sich das Modell
des Service-Learnings bei der Ausbildung von
Studierenden auf verschiedene Fahigkeiten
wie soziale Kompetenzen, die Einstellung zu
sich selbst und zur Hochschule sowie
bilrgerschaftliches Engagement (Chmelka et
al.,, 2020), ganz abgesehen von den
akademischen Leistungen. Service-Learning
ist auBerdem mit Kursinhalten verkniipft, so
dass die in dieser Formel festgelegten
Service-Leaming-Aktivitaten verbindlich sind,
was die Credits innerhalb eines vorher
festgelegten Lehrplans betrifft
(Aramburuzabala, 2019; Holland, 1997;
Furco, 1996).

Es gibt nur
Verknlipfung und Integration von digitalem
Service-Leaming in die Hackathon-Methodik,
die an anderen europadischen Universitdten

wenige Beispiele fir die

durchgefiihrt  wurden. Die  Universitat
Helsinki entwickelte beispielsweise einen
sozialen Hackathon, um Lésungen fir
aktuelle lokale, soziale Probleme zu finden
(Ikdheimo, 2017). Dieser Hackathon wurde
in Studierendengruppen durchgefihrt, die als
Teams fungierten, um am Ende der
Veranstaltung und innerhalb eines
festgelegten Zeitrahmens ein definiertes
Problem zu l6sen. Das Ziel war es, einen
Dialog zu schaffen und gemeinsam mit Hilfe
wissenschaftlicher Recherche einen
Losungsansatz zu entwickeln (Helsinki Think
Company, 2017).

Die vom Team entwickelten Ideen zur
Problemlésung werden einer Jury vorgelegt,
die die Ergebnisse anhand festgelegter
Kriterien bewertet und eine*n Gewinner*in
ermittelt, die*der mit einem Preis
ausgezeichnet wird. AnschlieRend erstellt sie
fur jedes vorgestellte Projekt einen
Feedback-Bericht, einschliefllich der
Reflexion Uber das Projekt selbst. Der
Hackathon wird in diesem Fall als Moglichkeit
gesehen, einen Austausch zwischen den
einzelnen Teilnehmenden zu eréffnen und als
ein geeigneter Weg, um vorher festgelegte
Rollen aufzulésen, indem man gemeinsam
etwas leistet (Chmelkaetal., 2020).

Anhand dieses Beispiels konnen wir konkret
sehen, welche Ubereinstimmung zwischen
der Entwicklung eines Hackathons und der
Anwendung von Service-Learning besteht. In
beiden konnen wir d&hnliche Elemente
erkennen, wie die Durchfiihrung von
Gruppenarbeit, die Nutzung theoretisch
erworbener Kenntnisse, die Entwicklung und
Forderung des kritischen Denkens Uber ein
reales soziales Problem, die Betonung des
Erlernens sozialer Kompetenzen, die zeitliche
Begrenzung der Aufgabe und die Prasenz der
Aktivitdat (obwohl es die Moglichkeit gibt,
hybride oder digitale Hackathons zu
entwickeln).
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Digitales Service-LearNing

Die Definition des digitalen Service-Learning
bezieht sich auf die Lernmethodik, die
stattfindet, wenn einige der didaktischen
Komponenten online stattfinden (Waldner et
al. 2012, S. 125).

Der Einsatz digitaler Plattformen in
Lernmethoden fordert die Integration neuer
Lernmoglichkeiten fur Studierende.
Technologische  Werkzeuge ermoglichen
Service-Leaming in einer kollaborativen
Umgebung sowie die Generierung von
kommunikativen Handlungen und
inkrementellem Lemen (Sandy & Franco,
2014). Daruiber hinaus gibt es Belege fiir den
Nutzen digitaler Tools und Plattformen in
Service-Leaming-Projekten, indem sie
kollaborative Umgebungen schaffen und eine
bessere  Kommunikation und  Lernen
ermoglichen (Sandy & Franco, 2014).

Digitale Plattformen sind ein Mittel zur
Verbesserung der Service-Learning-Erfahrung
geworden, indem sie die
Austauschbeziehungen mit der Gemeinschaft
starken und ein kritisches und soziales
Bewusstsein schaffen. Nach der Pandemie
wurde die Bedeutung digitaler Werkzeuge als
Motivationsfaktoren fir sinnvolles Lernen
identifiziert.  Universitdten  haben die
Aufgabe, sozial relevante Programme in ihren
Lehrplanen anbieten, insbesondere solche,
die sich auf den Einsatz von Technologie
konzentrieren.

Mit der COVID-19-Pandemie st der
Paradigmenwechsel in der Bildung an
Hochschulen mehr als offensichtlich. Darin
bleiben die Studierenden die unbestrittenen
Protagonisten des Service-Learning und sie
sind es, die diese Erfahrung ermoglichen. Sie
brauchen Lernerfahrungen, um neue
Kompetenzen zu erwerben, die sie auf
zukilnftige gesellschaftliche

(4]

Herausforderungen vorbereiten. Heutzutage
sind Studierende im Allgemeinen Digital
Natives. Es ist daher relevant, dass sie von
erfahrenen Lehrkrdften im digitalen Bereich
geschult werden, damit sie in der Lage sind,
neue Technologien angemessen zu nutzen,
von ihren Chancen zu profitieren und von
ihren Rechten Gebrauch zu machen
(Aramburuzabalaetal., 2021).

Der gleiche Autor stellt fest, dass auch bei
der Digitalisierung von Service-Learning
sowohl die Akteur*innen als auch die
Gemeinschaft davon Uberzeugt sind, dass die
Entwicklung digitaler Kompetenzen mit der
Digitalisierung einhergehen muss. Es gibt
unendlich viele Optionen - die Gefahr der
Ablenkung und Dezentralisierung bei der
Digitalisierung besteht immer, daher st
diesbeziiglich Vorsicht geboten. Deshalb ist
es notwendig, gute Entscheidungen in den
verwendeten digitalen Tools zu treffen.
Darliber hinaus ist es wichtig, das
Bewusstsein in der Gemeinschaft fiir den
richtigen Einsatz digitaler Werkzeuge zu
scharfen.

Ein Beispiel fiir digitales Service-Learning, bei
dem dieser Ansatz online unter den
Teilnehmenden mittels eines kollaborativen
Video-Calling-Tool durchgefiihrt wird, ist das
Projekt The Rural Project 3.0: Service-
Learning for Rural Development (2022).
Dieses innovative Projekt zielt darauf ab,
landliche Partner und Hochschulen durch
kooperatives Arbeiten auf der Grundlage von
Service-Leaming zusammenzubringen und
soziales Unternehmertum zwischen
Hochschullehrenden und landlichen
Einrichtungen zu entwickeln.
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Digitales Service-LearNing

Aufgrund der  Transportschwierigkeiten
zwischen (Universitats-)Teilnehmenden in
landliche Gebiete (aufgrund fehlender Mittel
oder langer Entfernungen) ist die Online-
Organisation unter den in landlichen
Gebieten lebenden Teilnehmenden von
entscheidender Bedeutung. Das Konzept des
Hackathons kommt dem entgegen, da die
Studierenden die Moglichkeit haben, sich
Uber ein digitales Service-Learning-Tool sozial
und birgerschaftlich zu engagieren. Auf diese
Weise entwickeln Universitatsstudierende
zusammen mit Organisator*innen landlicher
Gemeinden, den jeweiligen Zielgruppen und
Lehrenden ein akademisches und
kommunales Trainingsmodul zum landlichen
Service-Leaming und Fern-Unternehmertum
(Weinlich et al., 2020). In diesem Fall besteht
die Aufgabe darin, ein gemeinsames
Dokument mit einer Liste landlicher
Einrichtungen und Universitaten zu erstellen,
die an Community-University-
Partnerschaften interessiert sind.

Auf der anderen Seite findet die Anwendung
des Hackathons statt, wenn die
Teilnehmenden in Gruppen arbeiten und
daflir verantwortlich sind, eine Reihe von
Losungen fiir reale Probleme in landlichen
Kontexten durch eine Bilindelung von Ideen
zu reflektieren und zu erarbeiten.

(4]

So wird zum einen digitales Service-Learning
durch die Durchfihrung strukturierter und
padagogischer Aufgaben durchgefiihrt und
zum anderen mit einem kritischen Meinungs-
oder Gruppenaustausch in digitaler Form
abgeschlossen. Die in  diesem Fall
verwendeten Anwendungen sind
beispielsweise Mentimeter, um Meinungen
abzugeben, und note.ly, um Notizen zu
erstellen. Das beschriebene Fallbeispiel
eignet sich daher, einen digitalen Service-

Learning-Prozess mit der Hackathon-
Methode zu veranschaulichen.
Im gleichen Rahmen empfehlen

Aramburuzabala et al. (2020) dieses Projekt,

um einen social Hackathon fir alle
Studierenden zu organisieren, die an
landlichen  Service-Learning-Projekten in

europaischen Landern teilnehmen, um
innovative Losungen fur die landliche
Entwicklung anzubieten. In diesem Fall
bestehen einige dieser Aktivitdten u.a. darin,
sich virtuell mit Studierenden zu treffen, Gber
landliche Service-Learning-Projekte in jedem
Land zu kommunizieren und berichten,
Meinungen Uber verschiedene Erfahrungen
auszutauschen oder Uber die Werte und die
Bedeutung von Service-Learning-Féllen zu
debattieren und zu reflektieren.

Kurz gesagt, ein Social Hackathon zielt darauf
ab, die Zusammenarbeit in kurzer Zeit zu
fordern, um Herausforderungen, Ideen und
Projekte zu generieren, die auf sozaler
Innovation basieren (Flow to the Future,
2022).
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Studierende

Die Studierenden sind die Protagonisten des

Service-Learnings, sie sollten durch Szenarien
lernen, die sie dazu anregen, ihre Fihigkeiten
und ihr kritisches Denken zu verbessern.

Sie befinden sich in einem Prozess der personlichen
Entwicklung, bei der die Service-Learning-Erfahrung
unterstitzen kann. Im Allgemeinen lernen die
Studierenden  voneinander, indem sie ihre
Erfahrungen austauschen und gemeinsam an der
Losung realer Probleme arbeiten, so dass sie durch
den Ubergang von theoretischen Herausforderungen
zu praktischen Ansatzen splirbare Verbesserungen in
ihrem  Bildungsprozess  erfahren.  Fir die
Durchfliihrung von Service-Learning-Projekten ist es
nicht immer erforderlich, vor Ort zu sein, wie schon
im Hinblick auf die Moglichkeiten der Digitalisierung
erwahnt wurde. Es ist auch wichtig zu bedenken,
dass die Projekte auf die Interessen und Beddirfnisse
der Lemenden abgestimmt sein sollten. Zuséatzlich zu
den genannten Griinden ist es eine Moglichkeit fir
Studierende, ECTS (Credits) als Teil ihres
Universitatsabschlusses zu erwerben (Cinque et al.,
2022). Alle oben genannten Griinde beruhen auf der
Bedeutung des Erwerbs von
Gruppenarbeitskompetenzen, die sowohl
Hackathons als auch Service-learning ermoglichen
(Chmelkaetal., 2020).

Fir die teilnehmenden Studierenden bieten
Hackathons viele padagogische Instrumente, wie z. B.
solche, die den Erwerb oder die Verbesserung von
Programmierkenntnissen unterstiitzen, jene, die es
ermoglichen, in Gruppen an der LOsung eines
Gemeinschaftsproblems zu arbeiten, oder solche, die
mit dem Erwerb einer groReren personlichen
Entwicklung verbunden sind (Rural 3.0 consortium
Service-Leaming for the rural development). In
diesem Sinne kann hervorgehoben werden, dass die
Studierenden nach der Teilnahme am Service-
Learning von ihren Erfahrungen im Bereich der
Entwicklung  von  kritischem  Denken und

Projektmanagement  profitieren  sowie eine
Verbesserung ihrer Kommunikation, ihrer
Vorstellungskraft und ihrer

Problemlosungskompetenz erzielen (Decker et al.,
2015).

Letztendlich werden die Teilnehmenden der
Hochschuleinrichtungen mit einer Methodik belohnt,
die den Erwerb verschiedener Kompetenzen und
Fahigkeiten ermoglicht. Alle diese Kompetenzen
sollen von Hochschullehrenden vermittelt werden,
die selbst Erfahrung mit Service-Learning haben
sollten, um ihre Studierenden bei akademischen
Aktivitaten anzuleiten. Darliber hinaus ist es wichtig
zu verstehen, dass Llehrkrafte  Aktivititen
unterstiitzen, die sich auf ein bestimmtes Thema
konzentrieren, um innovative Aktivititen zu
entwickeln, zum Beispiel im Fall des Projekts Rural
3.0, das landliche Entwicklungsprojekte auf lokaler
Ebene begleitet, um landliche Gebiete
wiederzubeleben, Arbeitspldtze zu schaffen und
unternehmerische Aktivitaten durchzufiihren
(Aramburuzabalaetal., 2020).
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Bei einem Hackathon im Zusammenhang mit einer Service-Learning-

Methode kénnen die Hauptakteur*innen in Gruppen von
Studierenden, Lehrkriiften, Gemeindemitgliedern und
Hochschuleinrichtungen als Organisator*innen auftreten. Die
Teilnahme aller ermdéglicht den Austausch von Ideen, die Reflexion von
Werten und die Umsetzung von Service-Learning, wie Guarino et al.

(2022) darlegen.

Andererseits weisen Aramburuzabala et al. (2020)
darauf hin, dass Stiftungen bei der Entwicklung von
Plénen als wichtige Akteure fiir den Erfahrungs- und
Wissensaustausch auftreten, z. B. mit
Interessengruppen wie der offentlichen Verwaltung,
dem Dorfrat, Politiker*innen, Anwohner*innen und
derZivilgesellschaft.

Zusammen mit den Lernenden hat die Gemeinschaft
die Moglichkeit, Uber die (auch digitalen)
Lernbedirfnisse ihrer Mitmenschen zu reflektieren.
Laut der Studie The Service-learning & Digital
Empowerment Manifesto (2022) sind die an

digitalem  Service-Learning und  Hackathons
beteiligten Gemeinschaften nicht nur
Informationstrager, sondem vollwertige

Mitglieder*innen des Projekts. Die Suche nach
qualifizierten und kreativen Fachkrdften und die
neuen Beschaftigungsperspektiven, die sich dadurch

eroffnen, sind die wichtigsten Ziele, die die
Organisator*innen der Gemeinschaften anstreben.
Dariiber hinaus ist die digitale Kluft in der heutigen
Gesellschaft aufgrund der COVID-19-Krise sichtbarer
denn je, und der Prozess des digitalen Wandels geht
unaufhaltsam weiter. So sind beispielsweise einige
der Bankfiliallen oder der Verkaufsschalter fir
Bahnfahrkarten nicht mehr besetzt, und die
Menschen arbeiten zunehmend mit digitalen
Plattformen wie dem Internet. Vor diesem
Hintergrund missen sich die Organisator*innen den
Bedirfnissen der Gemeindemitglieder bewusst sein,
um einen Wandel herbeizufiihren, der auch den am
Service-Leaming beteiligten Lernenden hilft. Die
Gemeinschaft sollte demzufolge bestrebt sein, eine
aktive und flUhrende Rolle in dem Projekt zu
Ubemehmen, proaktiv zu sein und bei der
Umsetzung des Dienstes einen Mehrwert zu
schaffen.
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Die Rolle der Mentor*innen (Lehrkrafte)

Es wurde bereits festgehalten, dass Lehrende eine fiihrende Rolle
im Hackathon und im Service-Learning-Prozess spielen. Laut Cinque
et al. (2022) in der Studie "Service-Learning as a pedagogy to
promote Inclusion, Diversity and Digital Empowerment" besteht die
Aufgabe der Lehrkriifte (auch in ihrer Mentor*innenrolle) darin,
Kurse zu organisieren und die Verantwortung fiir den Prozess und

die Phasen des Service-Learning zu libernehmen.

Ilhre Bedeutung liegt inihrer Fahigkeit, Erfahrungen
zu schaffen und zu koordinieren, auch wenn es in
den Institutionen moglicherweise an Infrastruktur
fehlt. Das Hauptziel der Lehrkrafte besteht darin,
die besten Lernbedingungen fiir die Studierenden
zu schaffen und sicherzustellen, dass sie eine
sinnvolle Erfahrung machen. Sie sind auch dafir
verantwortlich, dass die teilnehmenden
Gemeinschaften einen Mehrwert erhalten, indem
sie die schwachsten Gruppen beriicksichtigen und
ihnen die Teilnahme ermdglichen. Ziel ist es, eine
Verknilipfung zwischen der Gemeinschaft und ihren

schaffen sowie inspirierende und mehrwertige
Verbindungen zu schaffen, um die Projekte aller
Service-Learning-Teilnehmenden zu férdern.

Demzufolge besteht die Aufgabe der Dozierenden
darin, die Lernenden zu leiten und nicht nur zu
unterrichten. Ebenso vermitteln die Lehrkrafte
zwischen den Lemenden und der Gemeinschaft.
Sie sind daflir verantwortlich, die Aufgaben fir alle
Teilnehmenden so zu gestalten, dass sie bewusste
Entscheidungen treffen und sich je nach Bedarf fiir
den Einsatz digitaler oder personlicher Instrumente

zentralen gesellschaftspolitischen Themen zu entscheiden kénnen.

Die Lernenden zur Zusammenarbeit und zur Reflexion ihres Lernprozesses
ermutigen

den Studierenden Zeit geben, die Gemeinwesensarbeit zu erkunden, zu
untersuchen und zu verstehen.

Angemessener Einsatz von Kommunikation mit Transparenz und Respekt fiir
Vielfalt.

Lernziele gemeinsam mit anderen Mitglieder*innen festlegen.
Bereitstellung von Ressourcen zum Kennenlernen der Gemeinschaft, um die
Interaktion zwischen den Studierenden und Gemeinschaften zu verbessern.
Bewertung der Studenten im Hinblick auf ihren Lernprozess, nicht auf ihre
Ergebnisse.

Anregung der Studierenden zur Reflexion durch spezifische Methoden.



Fallstudien zu

In diesem letzten Abschnitt werden zwei

Beispiele von Hackathons vorgestellt, die in

Service-Learning-
Hackathons

Service-Learning eingebettet sind und den
Nutzen dieser pddagogischen Vernetzung

sichtbar machen.

Im ersten Beispiel konzentrieren sich das ACEEU-
Projekt und Vilnius Tech (2021-2023) auf die Third
Mission der Universitaten. Das Projekt fordert das
Zukunftskonzept der Universitdten als einen Ansatz
von Zusammenarbeit und Innovation sowie
Problemlosungen. Der Hackathon zielt darauf ab,
blrgerschaftliches Engagement und Verantwortung
an Hochschulen zu starken, indem Studierende dabei
unterstltzt  werden, ihre  Fahigkeiten  zur
Problemlosung, zur zwischenmenschlichen
Kommunikation, zum kritischen Denken, zur
Selbstwirksamkeit und zur gemeinsamen Erarbeitung
kreativer Losungen fiir die Arbeitswelt zu verbessern.
Dieser online-Hackathon wird im Rahmen einer
kurzen Veranstaltung durchgefiihrt, die sich an
Hochschullehrende und Studierende richtet, und
thematisiert das praktische Methodenwissen zur
Durchfiihrung von digitalem Service-Learning.

Einige der Empfehlungen des Projekts beziehen sich
auf den Einsatz von entsprechender Software zur
Durchfiihrung des Hackathons, z. B. Zoom oder MS
Teams. Neben der Videokommunikation ist es auch
sinnvoll, einen Teil der Gruppenarbeit schriftlich
festzuhalten. Vor der Veranstaltung ist es wichtig,
den Teilnehmenden eine Erinnerung an das
Programm, einen Leitfaden, den Zeitplan usw.
zukommen zu lassen, was z. B. Uber WhatsApp
geschehen kann. Ebenfalls empfehlenswert ist es,
andere digitale Anwendungen zu nutzen, um den
Hackathon effektiv durchzufihren.

Das Fallbeispiel hebt nochmal die kreative
Komponente in Hackathons hervor, die auf der
Problemlésung basiert. Wahrend der Veranstaltung
konnen sich die Studierenden mit sozialen
Problemen in der Gemeinschaft vertraut machen,
um innovative Losungen, in diesem Fall mit digitalen
Anwendungen, umzusetzen. Bei dieser vollstindig
digitalisierten Veranstaltung werden die zahlreichen
Vorteile einer Veranstaltung ohne personliche
Anwesenheit dadurch verstarkt, dass weniger
Ressourcen und Kosten, wie z. B. Raummiete und
Personal, bendtigt werden. Die Digitalisierung der
Veranstaltung bedeutet weniger Investitionen in
Software, weniger Planungszeit (aufgrund von
Raumsuche und Vorbereitung von Materialien) und
weniger Logistik. Gleichzeitig wird die Zuganglichkeit
verbessert, da die Teilnehmenden von zu Hause aus
online teilnehmen kdnnen.

Das zweite Beispiel mit dem Titel Rural 3.0
Consortium Service-Learning for rural development
(Project Partners, 2021) besteht aus einem sozialen
Hackathon als Gelegenheit fiir Studierende, ihre
Service-Leaming-Erfahrungen und L&sungen flr
verschiedene gesellschaftliche Probleme zu teilen.
Mit Zoom, einer digitalen Plattform, war es moglich,
einen Hackathon zu entwickeln, bei dem eine
Zusammenarbeit und  Diskussion  stattfinden
konnten, wahrend es mit Padlet, einer digitalen
Anwendung, moglich war, die Sichtweisen der
verschiedenen Projekte zu visualisieren und die
Gesprache rund um die Themen zu organisieren. In
diesem Fall knipfte der Hackathon an eine friihere
Service-Learning-Erfahrungan.




Die Online-Sitzung des Hackathons

Fand in den folgenden Phasen statt

* Vorstellung der einzelnen Studierendengruppen.

* Vorstellung der landlichen Gemeinschaft, die an jeder Gruppe teilnimmt, unter
Berlicksichtigung des jeweiligen Kontextes und der Ziele, die sie erreichen wollen.
Daruber hinaus fassen die teilnehmenden Gruppen, vertreten durch eine*n
Sprecher*in, ihre personlichen Erfahrungen nach dem Service-Learning zusammen
und entwickeln Losungsansatze fiir den Social Hackathon entsprechend ihrer
bisherigen Erfahrungen.

Vorschlag fiir die soziale Herausforderung: Was waren die groRten
Herausforderungen bei der Erfahrung mit der Gemeinschaft? Was sind aus lhrer Sicht
die zentralen Bedirfnisse und wie kdnnen sie erfillt werden? Kénnen Sie sich die
Einbeziehung von Service-Learning vorstellen, um diesen Fragen nachzukommen?

Bei diesem Hackathon wurden die Teilnehmenden in mehrere Online-
Raume aufgeteilt, die von Moderator*innen der
Hochschuleinrichtungen koordiniert wurden. Jede Arbeitsgruppe
stellte ihre Erfahrungen durch eine*n Sprecher*in, ihre soziale
Herausforderung und die ermittelten Bediirfnisse in der landlichen
Gemeinschaft vor. AnschlieBend wurden sie in Arbeitsgruppen
eingeteilt, um unter Anleitung der Moderator*innen verschiedene
Themen zu diskutieren, wie z. B.:

Was kénnten
et el mégliche Lésungen
Herausforderung/das und/ f)der Vor schl.age
Bediirfnis in den sein, um auf die Welche Ressourcen
verschiedenen Kontexten der = H€r ausforderung/das. stehen zur Verfiigung

Teilnehmenden identifiziert Bedurf o z?u und was sind die
werden? Auf welche Weise? feagieren: Hindernisse?

Als Fazit kann festgehalten werden, dass der Social Hackathon zusammen mit dem digitalen Service-Learning
es ermoglicht, haufige Herausforderungen in landlichen Kontexten in verschiedenen Teilen der Europdaischen
Union zu identifizieren, wie zB. die Beziehungen zwischen den Generationen und die Digitalisierung im
Bildungsbereich, sowie Ideen fiir die weitere Umsetzung des landlichen Service-Learning auszutauschen.
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Bildungs-Hackathons in
Katalonien, Spanien

Das aus Katalonien stammende EDhack-Modell zielt darauf ab, Menschen im Rahmen eines
dhnlichen Bildungsparadigmas fir den sozialen Wandel zusammenzubringen. Seit vier Jahren
veranstaltet der Projektkoordinator Hackathons, die von kleinen Veranstaltungen bis hin zu
groReren Versammlungen nach der Pandemie reichten. Die Teilnehmenden setzen sich in der Regel
aus 60 % Lehrkraften, 10-15 % Studierenden und die Ubrigen aus dem Bereich der nichtformalen
Bildung zusammen.

Bei den von dem Projektleiter geleiteten Hackathons geht es um die Beantwortung von Fragen wie
"Woher kommen die Kiihe?" mit Hilfe von Konzepten, die von heterogenen Gruppen erstellt werden. Die
Preise konnen variieren, wie der Organisator erklart: "Die Belohnung bestand auch in diesem Fall darin,
eine*n Ansprechpartner*in an der Seite zu haben (wie Mentor*innen, d.h. die teilnehmenden
Lehrkrafte), und die Teilnehmenden haben Kontakte gekniipft und konnten das fertige Design mit nach
Hause nehmen." [Interview Nr. 2]

Gelegenheiten zum Austausch schaffen: Der Projektleiter ist der Meinung, dass es wichtig ist, den
Teilnehmenden genligend Raum zu geben, um sich auszutauschen und Kontakte zu kniipfen. "Dies bietet
sehr positive Aspekte fiir den kollektiven Wissensaustausch", betont er. [Interview Nr. 2].

Die Umgebung spielt eine wichtige Rolle: Die Radumlichkeit sollte freundlich sein und zur Teilnahme
einladen. "Die Gestaltung und Aufteilung des Raums, die Mdbel, die Beleuchtung usw. sind wichtig", sagt
der Projektverantwortliche [Interview Nr. 2].

Die Rolle der Moderator*innen: Er betont die Bedeutung gut vorbereiteter Moderator*innen. "Ich
mdchte die entscheidende Bedeutung der Rolle der Moderator*innen hervorheben. Sie begleiten die
Gruppen den ganzen Tag Uber bei ihrer Arbeit." [Interview Nr. 2].

Der Projektleiter merkt an, dass sich Hackathons an formale Bildungssettings anpassen lassen, erfordern
aber eine Konzentration auf die Intensitat des Lernens und eine Anpassung des Zeitplans. "Learning by
doing ist der Schlissel", fugt er hinzu. [Interview Nr. 2].

Prasenz-Hackathons: Sie erfordern zwar mehr Vorbereitung und Finanzierung, aber die Ergebnisse sind
im Allgemeinen hervorragend.
Virtuelle Hackathons: Einfacher zu organisieren, aber im Allgemeinen mit geringerer Beteiligung.

Zu den empfohlenen Tools gehdren Wordpress, Youtube, Zoom und Webmail. Fiir Lehrende, die
wirkungsvolle Hackathons veranstalten wollen, sind Schlisselkompetenzen wie Networking,
Zeitmanagement und soziale Kompetenz wichtig.

Der ‘Ansatz des spanischen Projektkoordinators fur Bildungs-Hackathons bietet einen umfassenden
Leitfaden von der Planung bis zur Durchfiihrung. Seine Betonung des Aufbaus einer Gemeinschaft, des
anpassungsfahigen Lernens und der zentralen Rolle der Moderator*innen bietet wertvolle Einblicke fur
alle, die sich an Bildungs-Hackathons beteiligen mochten.
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Der Hackathon aus
didaktischer Sicht

Hackathons stammen urspriinglich aus dem
Technologiesektor und werden nun allmdhlich auf den
Bildungssektor iibertragen (Garcia, 2022; Jussila et al., 2020;
Martin Garcia & Almaraz Menéndez, 2021; Suominen et al.,
2019). In den letzten 20 Jahren haben sich Hackathons in der
IT-Branche zu einem beliebten Thema entwickelt, werden
aber nur langsam auf den Bereich der (h6heren) Bildung

Urspriinglich dienten Hackathons der Entwicklung
technologischer Losungen, doch inzwischen wird die
"Losung" auch auf andere Bereiche angewandt und
kann eine Lehrmethode oder ein Bildungsinstrument
sein. Es gibt nur wenige schriftliche Erfahrungen mit
generationenilibergreifenden Hackathons, z. B. einen,
der altere Menschen einbezieht und sie ermutigt,
sich der technologischen Revolution anzuschlieRen
(Kopec¢ et al., 2018). Im Allgemeinen sind Hackathons
keine Methode fiir die Produktion von Innovationen
und Erfindungen. Wie Garcia (2023) jedoch feststellt,
ist die Literatur, die sich aus didaktischer Sicht mit
Hackathons befasst, noch sehr begrenzt und die
Forschung sollte weiter ausgebaut werden,
insbesondereim Bildungsbereich.

Laut einer Literaturlbersicht von Garcia (2023) sind
Informatik, Sozialwissenschaften und
Ingenieurwesen die akademischen Facher, in denen

libertragen (Rys, 2021).

die Hackathon-Methode am haufigsten angewandt
wird, und die Ingenieursausbildung ist das am
hdufigsten behandelte Thema, auf das sich
Hackathons  konzentrieren. Diese  Ergebnisse
sprechen fiir weitere Hackathon-Studien auferhalb
der Informatik und der Ingenieurwissenschaften, um
ein besseres Verstandnis der Hackathon-Methode
und ihres padagogischen Potenzials zu gewinnen.

Der Hackathon ist eine Wettbewerbsmethode, bei
der Teams in einer bestimmten Zeitspanne Losungen
fir komplexe und interdisziplindre Probleme
entwickeln, die manchmal mit einer Auszeichnung
oder einem Preis enden. Es stellt sich jedoch die
Frage, wie das Lernen bei Hackathon-
Herausforderungen ablauft und welche didaktischen
Prinzipien beriicksichtigt werden sollten, damit das
Lernen stattfindet
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Lernansatze im Rahmen der
Hackathon-Methode

Die Hackathon-Methode kann mit verschiedenen

Lernansatzen gekoppelt werden

Brainstorming (Rys, 2021)
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Als Methode zur Férderung von Innovationen (Garcia, 2023) bietet der Hackathon den Studierenden
die Moglichkeit, Erfahrungen zu sammeln. Wahrend eines Hackathons bearbeiten die Studierenden
aktiv eine Problemstellung innerhalb eines begrenzten Zeitraums. Sie interagieren und arbeiten mit
anderen zusammen, wahrend sie neue Losungen finden. Sie engagieren sich korperlich, kognitiv und
sozial — das sind Schliisselkomponenten des Erfahrungslemens (Morris, 2020). Somit haben
Hackathons das Potenzial, "Erfahrungslernen zu erleichtern, indem sie den Studierenden eine reale
Erfahrung der Problemlésung und Zusammenarbeit durch ortlich und zeitlich begrenzte
Veranstaltungen bieten" (Garcia, 2023, S. 2; aus dem Englischen Uibersetzt).

Cwikel und Simhi (2022) definieren Hackathons als Methoden, bei denen Problemldsungen in kleinen
Gruppen unter Zeitdruck erarbeitet werden, um kreative Losungen fiir ein anspruchsvolles Problem
zu entwickeln und das kooperative Lernen zu férdem (S. 1563). Die héaufigsten Elemente, die
padagogische Hackathons charakterisieren, sind Studierende, die in kleine Gruppen eingeteilt werden
und sich an einem zentralen Ort an der Universitat intensiv mit einem vorgegebenen Problem
beschaftigen, sowie technische Unterstiitzung, Anleitung und Verpflegungsangebote erhalten.
Hackathons erfordern Lehrkréfte, die gerne informell mit Studierenden in einer hierarchiefreien Form
arbeiten. Durch ihre Intensitat und Einzigartigkeit sind Hackathons besondere Erfahrungen fir
Studierende, die nicht wiederholt werden kdnnen und eine einmalige Lernmoglichkeit darstellen. Was
das Lernen betrifft, so lernen die Studierenden in einer nicht auf Vorlesungen basierenden Form.
Kooperatives Lernen ist in den frihen Demokratiekonzepten von John Dewey (1916/1993)
verwurzelt, die auch kritisches Denken, gemeinschaftliches Lernen und soziale Verantwortung
fordern.

Kienzler und Fontanesi (2017) und Garcia (2022) stellen eine Verbindung zum forschungsbasierten
Lernen her. Hackathons haben gezeigt, dass sie kollaboratives Lemen durch Forschung erleichtern. In
diesem Fall wird ein fragenbasierter Ansatz gegeniiber einem eher themengesteuerten Ansatz
bevorzugt, der das selbstgesteuerte Lernen der Studierenden unterstiitzt. Die wichtigste Aufgabe
eines Lernenden ist es, Wissen zu schaffen. Forschungsbasiertes Lernen wie in Hackathons ist
besonders fiir Studierende im ersten Studienjahr empfehlenswert, um zu lernen, wie man in
interdisziplindren Teams arbeitet und um Barrieren gegeniiber interdisziplindren Ansdtzen im
Allgemeinen abzubauen. Hackathons kénnen sich laut Aditomo et al. (2011) auf verschiedene Formen
des forschungsbasierten Lemens stlitzen und ihren Schwerpunkt auf vereinfachte Forschung,
diskussionsbasierte Forschung, angewandte Forschung, simulierte angewandte Forschung, Umsetzung
der Praxis oder Rollenspiele legen. Bei der Anwendung dieser Methoden gehen die Studierenden
effektiver vom Lernen zum Entdecken von Inhalten tiber und entwickeln gleichzeitig kritisches Denken
und Problemldsungsfahigkeiten. Dennochist ein angeleiteter Unterricht weiterhin erforderlich.

Hackathons werden auch mit projektbasiertem Lernen verknlpft (La Place et al., 2017), da Teams in
kurzer Zeit Losungsansatze fiir Probleme erarbeiten und entwickeln. Die Entwicklung von Lésungen
fur komplexe Probleme erfordert Elemente des Projektmanagements, wie z. B. die Aufteilung von
Aufgaben in Arbeitspakete in kleinen Gruppen oder die Entscheidung lber einen Zeitplan. Am Ende
eines Projektzyklus tauchenin der Regel neue Projektideen auf.
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Beim problembasierten Lernen (Wallwey et al., 2022) |6sen die Teilnehmenden gemeinsam komplexe
und reale Probleme, fiir die es nicht nur eine richtige Losung oder Antwort gibt. Die Aufgabenstellung,
die zu Beginn der Veranstaltung als "Hackathon-Challenge" formuliert wird, ist eine Problemstellung,
die problemorientiertes Lernen auslost. Der Vorteil fir die Studierenden ist das Lernen auRerhalb des
Kursraumes, in einemrealen Kontext und ininterdisziplindaren Teams.

Rys (2021) unterscheidet drei Arten von Hackathons: (1) den klassischen IT-Hackathon, der von
Teilnehmenden aus der IT-Branche besucht wird, (2) den freien Hackathon, der keine vordefinierte
Zielgruppe hat, und den (3) Mix-Hackathon, der derzeit die haufigste Form ist und ein IT-Element
beinhaltet. Aus padagogischer Sicht haben sich Hackathons aus dem Brainstorming entwickelt und
enthalten immer Elemente des Brainstormings, jedoch sollte die Methode nicht mit einem langen
Brainstorming verwechselt werden. Bei einem Hackathon wird ein Produkt oder eine Losung
entwickelt, was weit mehr ist als ein Brainstorming. Sowohl Einzel- als auch Gruppenleistungen sind
willkommen.

Im Vergleich zu anderen Lernveranstaltungen oder Priifungen profitieren die Studierenden von der
Verfligbarkeit aller notwendigen Ressourcen fiir den Hackathon (wie bei einer Open-Book-Priifung),
der Autonomie und Selbstverwaltung von Kleingruppen und der Ermutigung, Fehler offen zuzugeben
und Erfahrungen mit anderen zu teilen (Kienzler & Fontanesi, 2017). Die Verknipfung der Hackathon-
Methode mit Lernansatzen beweistihre Relevanz, um sie starkerin den Bildungssektor einzubinden.
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Die Phasen eines

Hackathons

Kohne und Wehmeier (2020) unterteilen den
Hackathon-Prozess in drei Phasen:

Die erste Phase besteht aus
der Vorbereitung, in der ein
detaillierter Plan des
Hackathons entwickelt wird,
die Ziele und das Thema des
Hackathons definiert und die
Rahmenbedingungen
festgelegt werden (Datum,
Ort, Teilnahmebedingungen).

Die zweite Phase konzentriert
sich auf die Durchfiihrung.
Diese Phase besteht
hauptsachlich aus der
inhaltlichen Arbeit, bei der
die Teilnehmenden in
Gruppen eine Aufgabe |6sen.
Anschlielend werden die
Ergebnisse im Plenum und
vor einer Jury prasentiert. Die
Hackathon-Veranstaltung
endet mit einer
Preisverleihung.

Die letzte Phase ist die
Nachbereitung, in der die
entwickelten Ideen in die
Praxis Ubertragen werden,
z.B. fur eine
Produktentwicklung oder die
Umsetzung eines Konzepts in
einer Organisation.
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Komssi et al. (2015) unterscheiden den
Hackathon-Prozess ebenfalls in drei Phasen.
Suominen et al. (2019) iibernahmen diese fiir
ihre Fallstudie Uiber einen urbanen Bildungs-
Hackathon in der Stadt Rauma (Finnland):

Im Pre-Hackathon-Prozess wurde den Teilnehmenden neben der Planung auch eine Schulung
angeboten. Dies wird als nitzlich erachtet, wenn die Dauer der Hackathon-Veranstaltung kurz ist,
andemfalls kann es auch Teil der Hackathon-Veranstaltung sein. Suominen et al. (2019) stellten in
ihrer Fallstudie Videodips zu kreativen Methoden zur Verfiigung, die von Dozenten vorgestellt
wurden und den ldeenfindungsprozess bei der Hackathon-Veranstaltung unterstiitzten. In der
kreativen Entwicklungsphase ist die Anleitung durch Themenexpert*innen notwendig (Wallwey et
al., 2022).

Der Prozess des Hackathon-Events stellt die nachste und zentrale Phase dar. Er besteht aus der
Teambildung, dem Ideenfindungsprozess, der Gruppenarbeit und der Preisverleihung. In der
Fallstudie wurde der Entstehungsprozess der Teambildung und Ideenfindung durch zwei
Methoden unterstiitzt (Suominen et al., 2019, S. 49): Der "ldea Walk" diente als Brainstorming-
Methode, bei der die Teilnehmenden (einzeln oder in kleinen Gruppen) durch den Raum gehen
und ihre Ideen zu bestimmten Themen auf grofRe leere Blatter schreiben. Auf diese Methode folgte
der "Open Space", bei dem die Studierenden ihre Ideen freiwillig prasentierten und andere
eingeladen haben, Teil ihres Teams zu werden. Danach arbeitete jedes Team mit Unterstiitzung
der Dozierenden, die als Moderator*innen fungierten, an einer Hackathon-Aufgabe. Nach der
Teamarbeit fand die Preisvereihung statt, bei der die Gruppen ihre ldeen vor einer Jury
prasentierten. Das Siegerteam erhélt in der Regel einen Preis (z B. einen Geschenkgutschein) und
die anderen Gruppen erhalten kleinere Belohnungen.

Der Post-Hackathon-Prozess bildet die letzte Phase. In der Fallstudie von Suominen et al. (2019)
schrieben die Studierenden einen Bericht als Teil des Lernprozesses, der von den Dozierenden
(Moderator*innen) bewertet wurde. In dieser Phase ist es wichtig, Phasen der Reflexion und der
Wiederholung in einem wertungsfreien Umfeld sowie des Lernens aus Fehlem durchzufihren
(Wallwey etal., 2022).
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Hackathons sind eine ideale Gelegenheit fiir
Studierende, die Komplexitét und
Interdisziplinaritét von praxisbezogenen
Problemen einer Gemeinde, Schule, NRO,
eines Unternehmens oder einer Universitdt
kennenzulernen.

Vorteile fur
Studierende, die
an Hackathons
teilnehmen

Hackathons gelten als ein padagogischer Ansatz an der Garcia (2023) hebt zudem das Potenzial von

"Schnittstelle zwischen praktischen, theoretischen und
technischen Dimensionen des Lehrens und Lernens"
(Garcia, 2022, S. 1902; aus dem Englischen Ubersetzt).
Sie werden als innovative padagogische Methode
favorisiert, die das im Unterricht Gelernte mit realen
Szenarien in  Zusammenarbeit mit Akteur*innen
auBerhalb des Universitdtsgelandes verbindet (Garcia,
2022; Jussila et al., 2020). Aus padagogischer Sicht
werden Hackathons als partizipative Methode
betrachtet, bei der die Teilnehmenden in
multidisziplindren Teams zusammenarbeiten, um eine
innovative Losung fiur ein technisches und/oder
gesellschaftliches Problem zu entwickeln (Suominen et
al., 2019).

Die Anwendung der Hackathon-Methode im
Hochschulkontext kann fiir die  Studierenden
verschiedene Vorteile mit sich bringen. Laut Porras et
al. (2018) erfullen Hackathons die Bediirfnisse der
Studierenden durch die Forderung von Hard- und Soft
Skills, sie fordern kollaboratives Arbeiten, das fir den
spateren Beruf unerldsslich ist, und sie regen die
Studierenden an, Verantwortung fiir reale Probleme in
der Gesellschaft zu Gibernehmen.

Hackathons hervor, die Fahigkeiten und Kompetenzen
von Studierenden zu fordern, die sie auf das
Berufsleben vorbereiten. Die Studierenden erhalten die
Moglichkeit, sich zu vernetzen und mit Akteur*innen in
einem fir sie interessanten Berufsfeld in Kontakt zu
treten (Jussila et al., 2020).

Wahrend eines Hackathons erhalten die Studierenden
praktische, erfahrungsbasierte Lernmoglichkeiten, bei
denen sie Kreativitdt und Problemldsungsfahigkeiten
entwickeln und lernen kénnen, wie sie am besten mit
anderen zusammenarbeiten, um ein bestimmtes
Ergebnis in einer begrenzten Zeit zu erreichen. In einer
Studie von Jussila et al. (2020) werden Hackathons als
eine innovative Lernmethode bezeichnet, die die
unternehmerischen Kompetenzen der Studierenden
fordert: "[Ein] Hackathon ermodglicht es den
Studierenden, ihr Wissen zu nutzen, neues Wissen zu
erforschen und auf eine unterhaltsame, motivierende
und kollaborative Art und Weise kreativ zu sein, die ihre
Innovationskom petenz - und damit ihre
unternehmerische Kompetenz - wirklich foérdert."
(Jussila et al.,, 2020, S. 63; aus dem Englischen
Ubersetzt.).

Ein wichtiger Punkt fir das Lernen wird von Jussila et al.
(2020) hervorgehoben, die den Hackathon als eine
"kollektive Erfahrung" (S. 65) betrachten, bei der die
Studierenden ihre Stadrken einbringen kénnen und alle
"Expert*innen" auf Augenhdhe sind. Die Studierenden
erleben "das Gefiihl, zur Gruppe zu gehoéren" (Martin
Garcia & Almaraz Menéndez, 2021, S. 58, aus dem
Englischen (bersetzt), die ein gemeinsames Ziel
anstrebt, und sie lernen, wie Synergien auf individuelle
und kollektive Weise erfolgreich funktionieren kénnen:
“Jeder lernt ein bisschen mehr, als er es bei einer
individuellen Erfahrung getan hatte" (Jussila et al.,
2020, S. 65; aus dem Englischen Ubersetzt).
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Fallbeispiele von
Hackathons im Kontext
der Hochschulbildung

Ein Beispiel daflir ist ein Hackathon fiir eine globale
gesundheitspolitische Problemstellung, bei dem
Studierende Wissen erworben und geschaffen haben
(Kienzler & Fontanesi, 2017). In diesem Hackathon
wurden Studierende gebeten, Infografiken mit
visuellen Elementen, Inhaltselementen und
Wissenselementen fiir eine globale gesundheitliche
Herausforderung zu entwickeln, die spater in einer
Postersitzung im  Fachbereich Public Health
prasentiert wurden. Der Hackathon war eindeutig
ergebnisorientiert. Die Hackathon-Challenge wurde
von den Studierenden selbst in einem partizipativen
Ansatz mit den Dozierenden im Rahmen einer
Lehrveranstaltung entwickelt. Vor der ganztagigen
Veranstaltung fanden mehrere Arbeitssitzungen im
Kurs statt, um die globalen Gesundheitsprobleme zu
definieren und die Hackathon-Challenge in einer
realisierbaren Form zu konzipieren. Der Hackathon
selbst brachte mehrere Losungen fiir die gestellten
Probleme hervor. SchlieBlich wurde der Kurs (und der
integrierte Hackathon) evaluiert.

Wilson et al. (2019) berichten lber einen Hackathon
mit 27 Studierenden und 5 weiteren Teilnehmenden,
die an einer siebenstindigen Veranstaltung
teilnahmen, die Expert*innengesprache, schnelle
Iterationsprozesse und Losungsvorschlage zum Thema
Obdachlosigkeitin der Gemeinschaft umfasste.

Der Hackathon zum Thema Obdachlosigkeit wurde
von einem interdisziplindren Lenkungsausschuss
organisiert, der aus 13 Hochschullehrenden, -
mitarbeitenden und Mitglieder*innen der
Gemeinschaft bestand. Der Lenkungsausschuss traf
sich vier Monate lang, um das
Veranstaltungsprogramm zu planen und
Werbematerialien zu entwerfen (Wilson, Bender &
DeChants, 2019, S. 739). Die Veranstaltung selbst
begann mit einer BegriRung, gefolgt von einer
Teambuilding-Ubung, bei der sich die Teilnehmenden
gegenseitig kennenlernen durften, und einem kurzen
Vortrag eines Experten aus der Gemeinde Uber die
lokale Obdachlosigkeit. Dann nahmen die Teams an
einem strukturierten Brainstorming teil, das ihnen
helfen sollte, das zu bearbeitende Problem und
mogliche Losungen zu identifizieren. Wahrend der
Erarbeitung von Losungen fanden Beratungen mit
wechselnden Expert*innen statt. SchlieRlich wurden
die Teams angewiesen, Prasentationen von maximal 3
Minuten Lange vorzubereiten.
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Der Entwicklungsplan der Universitat Freiburg
(Deutschland) beinhaltete das Ziel, ein Zentrum fir
Lernen und Lehren zu entwickeln. Fir die

Konzeption des Zentrums beabsichtigten die
Mitarbeitenden der Abteilungen Lehrstrategie und
elearning, Mitglieder*innen der Universitat zu
diesem Zweck einzubeziehen. Sie kamen auf die
Idee, einen Hackathon zu organisieren. Eines ihrer
Ziele war es, die Hackathon-Methode auf dem
Universitatscampus bekannter zu machen, wie die
Projektkoordination im Interview anmerkt: "Das
war auch ein bisschen unser Ziel, den Hackathon
als eine andere Form, etwas zu entwickeln,
bekannt zu machen." [Interview Nr. 3]

Das Organisationsteam des Hackathons verschickte
Einladungen an Universitdtsangehorige (ber
universitiare Kandle (z. B. E-Mail, Flyer). Die
Teilnehmenden konnten sich im Voraus auf einer
digitalen Plattform registrieren, die ihnen einen
Uberblick tiber die Themen verschaffte und auf der
sie sich fiir die Bearbeitung einer dieser Challenges
anmelden konnten. Die Themen von drei
Challenges wurden im Voraus festgelegt, fiir eine
Challenge konnten die Teilnehmenden selbst ein
Thema bestimmen. Die drei zu bearbeitenden
Themen waren: (1) Definition der Dienstleistungen
und Strukturen des Zentrums, (2) Erstellung eines
Konzepts fiir die Website des Zentrums und (3)
Entwurf eines Konzepts fir das Gebdude des
Zentrums und seine  Einrichtungen. Die
Teambildung wurde daher bereits im Vorfeld bei
der Anmeldung organisiert, um mehr Zeit fir die
Gruppenarbeit wahrend der eigentlichen
Veranstaltung zu haben, wie die
Projektkoordination erklarte: "Wir haben das vor
dem Hackathon gemacht, dass wir die Gruppe
intensiv arbeiten lassen." (Interview Nr. 3)

Der Hackathon war als eintagige Veranstaltung
geplant. Er begann mit einer kurzen BegriBung,
gefolgt von der Gruppenarbeit, bei der jedes Team
in einem separaten Raum arbeitete. Die
Projektkoordination erinnert sich, dass die

Gruppen sehr konzentriert arbeiteten. Auf
Nachfrage sah sie die Gruppenarbeit auch als den
wichtigsten Lernteil des Hackathons an: "Die
Zusammenarbeit war, glaube ich, das Wichtigste.
Und die personliche Interaktion." (Interview Nr. 3)

In Bezug auf den didaktischen Rahmen
befirwortete sie die Offenheit der Hackathon-
Methode, die von ihrem Team, das den Hackathon
moderierte, angewandt wurde: "Wir waren relativ
offen. Das ist das Konzept des Hackathons, dass
man nicht so sehr vorschreibt, wie die Gruppen zu
ihrem Ergebnis kommen. Man will, dass sie sich
selbst strukturieren. Deshalb haben wir auch
gesagt, dass wir ihnen viele Materialien zur
Verfligung stellen wollen, wie zum Beispiel Laptops
und Sticks." [Interview Nr. 3]

Am Ende der Teamarbeit bereitete jede Gruppe
eine Prasentation ihres Ergebnisses vor, und die
Teilnehmenden stimmten (ber die beste Losung
auf der Grundlage bestimmter Kriterien ab (z. B.
liberzeugendes und realisierbares Konzept). Jedes
Ergebnis wurde auf dem Tag des Lehrens und
Lernens der Universitit in Form von
Posterprasentationen vorgestellt und die Konzepte
wurdenauch demPrasidium gezeigt

Als die Projektkoordination im Interview nach dem
spezifischen Unterrichtsformat des Hackathons
gefragt wurde, antwortete sie: "Es sind kleine
Gruppen, die zusammenarbeiten, ein bisschen
unter Druck. Sie sollen etwas prasentieren, und es
soll ein Wettbewerb sein. (..) Das ist die
Stimmung: Wir sind eine kleine Gruppe, wir haben
eine Herausforderung, sozusagen. (... Und jetzt
sind wir herausgefordert, in kurzer Zeit etwas zu
bringen. Und ja, das ist die Challenge: Etwas
bewirken, und wie ihr das macht, ist eigentlich
egal." [Interview Nr. 3]
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Grenzen der
Hackathon-
Methode

Kritische Stimmen weisen auf einige Probleme
mit Hackathons hin, wie z. B. die
Weiterverfolgung von Lésungen und
Weiterentwicklungen, die Installation von

Software oder Produkten und die Wartung der
Produkte (Decker et al., 2015).

Kritiker*innen merken jedoch an, dass das Produkt
ein sekundares Ergebnis des Hackathons sein konnte,
wahrend die Teilnahme am Hackathon als
Mitblrger*in das primare Ergebnis sein kénnte, das
zu einer birgerdichen Grundhaltung und Solidaritat
beitragt (Kienzler & Fontanesi, 2017). Weitere
Nachteile von Hackathons sind das recht hohe Risiko
des Scheitems und die Tatsache, dass die
Teilnehmenden Stress, Erschopfung und groRe
Anstrengung auf sich nehmen missen, um die
gesamte Erfahrung an einem Tag abzuschlieRen (Rys,
2021).

Die Erstellung einer Hackathon-Challenge ist eine
Aufgabe, die Zeit erfordert, da die Teilnehmenden
dieselben Rahmenbedingungen des zu

bearbeitenden Themas, dieselbe Menge an Zeit und

Ressourcen erhalten missen, um kreativ arbeiten zu
kénnen. Die meisten Hackathons dauern zwischen 24
und 36 Stunden und finden in offenen
Arbeitsraumen statt, so dass die Teilnehmenden
oder Teams sehen konnen, was andere entwickeln
(Wallwey et al., 2022). Die Challenges, die didaktisch
bewadltigt werden mdissen, liegen in der
Kommunikation zwischen den Forschungsdisziplinen
und im Finden von Verbindungen zwischen den
Disziplinen, die schlieRlich zu einer Phase der
kreativen Ausarbeitung fliihren und potenzielle Wege
zur Uberwindung einer Problemstellung offenbaren
(Wallwey et al., 2022). Aus Forschungssicht ist ein
Hackathon ein schwieriges Forschungsthema, da er
schwer zu beobachten ist, weil viele Dinge
gleichzeitig passieren (Rys, 2021).
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Der erste Schritt zur Organisation eines erfolgreichen Hackathons
flir intergenerationelles Service-Learning besteht darin, das zu
bearbeitende Ausgangsproblem eindeutig zu identifizieren und
eine Strategie zu entwickeln, um es méglichst wirksam zu l6sen.
Dies erfordert ein fundiertes Verstdndnis der Situation, sowie die
Fdhigkeit sie zu analysieren und objektiv zu beurteilen.

Problemidentifikation. Welches Problem
soll durch den Hackathon geldst werden?

Diese Aussage verdeutlicht, welche Wichtigkeit
der Definition und Analyse des Problems vor
seiner eigentlichen Loésung zukommen, eine
Tatsache die von Anfanger*innen oftmals
unterschatzt wird. Vor einer eingehenden
Problemanalyse ist jedoch zunadchst wichtig zu
verstehen, wie die Problemidentifizierung initiiert
werdenkann.

B W INTERGENERATIONAL DIGITAL SERVICE LEARNING
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Probleme konnen je nach ihrem

Kontext und ihrer Art auf verschiedenste Weise
definiert werden:

Die haufigsten und auch gebrauchlichsten Wege zur Problemdefinition sind Beobachtung und eigene
Erkenntnis, auch genannt Erfahrung. Probleme werden oftmals schlichtweg durch die Beobachtung und
Erfassung von Unzulanglichkeiten oder Ineffizienzen bestimmter Systeme, Prozesse oder Situationen
identifiziert. Wenn zum Beispiel eine Lehrkraft beobachtet, dass ihre Schiller*innen Schwierigkeiten
haben, bei digitalen Service-Learning Projekten zusammenzuarbeiten, konnte dies ein Problem sein, das
gelost werden muss

Probleme kdnnen auch durch das Feedback von bestimmten Interessensgruppen identifiziert werden,
welches moglicherweise Einblick in problematische Sachverhalte gibt, die fiir einen selbst auf den ersten
Blick nicht offensichtlich erscheinen. Dies kann beispielsweise durch Umfragen, Fokusgruppen oder andere
Feedback-Mechanismen geschehen.

Probleme kénnen auch durch Datenanalyse identifiziert werden, wie zum Beispiel durch die Untersuchung
von Leistungskennzahlen oder Finanzberichte. Wenn Daten beispielsweise zeigen, dass dltere Lernende
Schwierigkeiten mit dem Zugang zu digitalen Ressourcen oder Diensten haben, konnte dies ein Problem
sein, das behoben werden muss.

Weiter kdnnen Probleme durch einen Vergleich tatsachlicher Ergebnisse mit erwiinschten Ergebnissen
identifiziert werden. Zum Beispiel kdnnte ein Studierender Probleme mit seinen Lerngewohnheiten
erkennen, indem er seine Noten mit seinen Lernzeiten vergleicht und dabei einen Mangel an Effizienz und
Effektivitat feststellt.

Und schlielllich kann die Identifizierung von Problemen auch noch durch Brainstorming mit einer
bestimmten Gruppe von Personen (wie zum Beispiel Kolleg*innen oder Stakeholder*innen) erfolgen, um
potenzielle Unzuldnglichkeiten oderverbesserungswiirdige Bereiche zu ermitteln.

Sobald das entscheidende Problem identifiziert ist, gilt es sich auf seinen Ursprung und seine
Auswirkungen zu konzentrieren. Dabei fiihrt die Durchfiihrung von Untersuchungen zu einem tieferen
Verstéindnis. Die Frage ist allerdings, welche Strategie die Forscher*innen wdhlen sollen, um dem
Problemraum auf die effizienteste Art und Weise auf die Spur zu kommen.

Die sechs W-Fragen

Die sechs W-Fragen (Wer, Was, Wann, Wo, Warum und Wie) sind iiberaus
hilfreiche Werkzeuge um Probleme zu verstehen und wichtige Informationen
tiber sie zu sammeln (siehe Annex 3) (Al, R. Firend Dec 2014).

Wer: Beginnen Sie mit der Frage, wer von dem Problem betroffen ist. Die Kenntnis der
beteiligten Personen und Gruppen hilft das Problem und seine moglichen Lésungen besser
zu verstehen.

Was: Fragen Sie was das Problem ist und was seine moglichen Symptome oder Folgen sind.
Wann: Fragen Sie wann das Problem auftritt. Wann hat es begonnen?

Wo: Fragen Sie wo das Problem auftritt. Wo tritt es in Erscheinung?

Warum: Fragen Sie warum das Problem auftritt. Warum existiert es?

Wie: Fragen Sie wie das Problem geldst werden kann. Wie kann es behoben werden?

INTERGENERATIONAL DIGITAL SERVICE LEARNING




Um die intergenerationelle Zusammenarbeit in digitalen Service-Learning
Projekten zu férdern, ist es wichtig, simtliche Stakeholder*innen zu
identifizieren, die vom jeweiligen Projekt betroffen sein werden.

Dies beinhaltet, die Bedirfnisse und Perspektiven sowohl der dlteren wie auch der jlingeren Lernenden, die am
Projekt beteiligt sind, wahrzunehmen, ebenso wie jene aller Organisationen oder Gruppen die davon
beeinflusst sein kdnnten. So bedeutsam es aber ist, die Ziele und Wiinsche aller Beteiligten in Bezug auf das
Projekt zu verstehen ist es allerdings auch, die Herausforderungen und Pain Points zu erkennen, auf die sie im
Zuge des Projekts stoRen konnten. Um dies zu erreichen, kann mit Hilfe der Vorage in Anhang 4 eine
kollaborative Persona Canvas erstellt werden, was die Identifizierung und das Verstandnis der verschiedenen
beteiligten Akteur*innen erleichtert und damit effektivere und erfolgreichere digitale Service-Leaming Projekte
ermoglicht.

Sorgen Sie fiir eine angenehme Umgebung. Schaffen Sie eine kreative Atmosphare mit vielen
bunten Materialien und Magazinen.

Fiillen Sie die Persona mit lhrem Team aus. Versuchen Sie sich Dinge auszudenken, die lhre
Persona erlebt und diskutieren Sie, wie sie sich dabei fiihlen kénnte. Wie wird sie reagieren?
Versuchen Sie dabei moglichst spezifisch und selektiv zu sein.

Erfinden Sie auf Basis der ausgefiillten Vorlage eine Geschichte. Sie kdnnen die Vorlage dabei
verwenden, um lhre Zielgruppe(n) und deren Perspektive darzustellen.

Erzdhlen Sie Geschichten und fiihren Sie Gruppendiskussionen Uber lhre Persona Canvas.

1 Design A Better Business.Tools | Persona Canvas.https://www.designabetterbusiness.tools/tools/persona-canvas
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Identifikation Potenzieller Losungen

Die Organisation eines Hackathons, der auf intergenerationelles
Service-Learning abzielt, inkludiert wesentlich die Ermittlung
potenzieller Losungen fiir bestehende Probleme. Dies beinhaltet die
Entwicklung von Ideen, sowie deren Evaluation auf der Grundlage
von Machbarkeit, Wirkung, potenzieller Risiken und Niitzlichkeit.

Eines der effektivsten Tools zur Ideenfindung ist das
Brainwriting, das sich dann als besonders nitzlich
erweist, wenn Brainstorming Sessions von einigen
wenigen Personen dominiert werden oder wenn die
Gruppendynamik die Kreativitat behindert
(Rohrbach, 1969). Beim Brainwriting schreibt jedes
Gruppenmitglied seine Ideen auf ein Blatt Papier und
gibt dieses anschlieBend an ein anderes
Gruppenmitglied weiter, das die Ideen liest und seine
eigenen hinzufiigt. Dieser Vorgang wird mehrmals
wiederholt, wobei jedes Mitglied auf den Ideen
seiner Vorganger*innen aufbaut, bis eine

umfassende Liste potenzieller Lésungen entstanden
ist.

Brainwriting ist ein inklusiver Prozess, der
sicherstellt, dass alle Mitglieder einer Gruppe zur
Losungsfindung beitragen kénnen und nicht eine
einzelne Person oder Stimme dominiert. Der Ansatz
regt die Teilnehmer*innen dazu an, tiefer und
kreativer  Uber das betreffende  Problem
nachzudenken, was zu innovativeren Losungen fihrt.
Aus diesen Griinden ist Brainwriting ein hilfreiches
Instrument, um die intergenerationelle Kollaboration
zwischen jlngeren und dlteren Teilnehmenden im
digitalen Service-Learning zu férdern.

Bitte sammeln Sie so viele Ideen
wie moglich und diskutieren Sie
siel
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Sobald eine Liste potenzieller Losungen durch das
Brainwriting erstellt ist, besteht der nachste Schritt darin,
jede ldee mittels How-Now-Wow-Methode zu bewerten.
Dieser Ansatz ist deshalb besonders nutzlich fir
intergenerationelle digitale Service-Learning Hackathons,
weil er dabei hilft, Prioritdten zu setzen und sich auf die
vielversprechendsten Loésungen zu konzentrieren.

Bei der How-Now-Wow Methode wird jede Idee einer von
drei Kategorien zugeordnet: how, now oder wow. Ideen der
,how” Kategorie sind praktisch, machbar und in naher
Zukunft umsetzbar. Sie sind auf die Verbesserung
bestehender Prozesse oder die Losung unmittelbarer
Probleme ausgerichtet (Przybytek & Zakrzewski, 2018).

Ideen der ,now” Kategorie werden als realistisch und
durchaus wertvoll betrachtet, kénnen aber zusatzliche
Ressourcen oder etwas mehr Zeit in ihrer Umsetzung
erfordern. Diese Ideen zielen meist auf die Verbesserung
aktueller Systeme oder Produkte oder auch auf aktuelle
Markttrends ab. ldeen der ,wow“ Kategorie sind die
innovativsten und potenziell transformativsten Ideen. Auch
wenn sie zumeist nicht unmittelbar umsetzbar sind, haben
sie aber das Potenzial die Art und Weise, wie das
betreffende Problem angegangen oder gelost wird, vollig
neu zu denken und zu verdandern.

Durch diese Kategorisierung ermoglicht es die How-Now-
Wow Methode den Teams Prioritdten zu setzen und sich
auf die vielversprechendsten Losungen zu fokussieren.
Dieser Ansatz fordert Kreativitat und Innovation, stellt aber
gleichzeitig sicher, dass auch praktische Uberlegungen
bertcksichtigt werden. Dies ist fir intergenerationelle
Service-Learning Projekte besonders wichtig, damit die
dabei entwickelten Lésungen langfristig erfolgreich und
nachhaltig sind (siehe Anhang 5).

Im Rahmen intergenerationeller digitaler Service-Learning
Hackathons, die sich auf problemorientierte Projekte
beziehen, spielt aber auch die darauffolgende Phase des
Prototypings eine wichtige Rolle. Ein Prototyp ist eine erste
Version der vorgeschlagenen Losung, die dabei helfen soll,
ihr Design, ihre Funktionalitdit und ihre Usability zu
visualisieren und zu beurteilen (Elverum et al., 2016). Durch
die Entwicklung und Testung eines Prototypen kdnnen die
Teams wertvolle Erkenntnisse Uber die Effektivitat ihrer
Losung gewinnen, potenzielle Schwachstellen und
Unzulanglichkeiten aufdecken, sowie Anderungen und
Verbesserungen vornehmen, um anschlieRend zu einer
Losung zu gelangen, die den Bedirfnissen sowohl jiingerer
als auch élterer Lernender gerecht wird. Das Prototyping
kann mittels Skizzen und Diagrammen, Paper Prototyping,
Storyboards, Rollenspielen oder physischer
Modelle umgesetzt werden.

2

Starten Sie mit einem einfachen Prototypen: Beginnen Sie mit einem Prototypen, der auf die wichtigsten
Kernfunktionalitdaten der angedachten Losung abzielt. So kdnnen eventuelle Schwachstellen oder
Unzulanglichkeiten friihzeitig erkannt und Anderungen vorgenommen werden, bevor zu viel Zeit und Ressourcen
investiert werden.

Verfeinerung durch Iteration: Prototyping ist ein iterativer Prozess in dem moglicherweise mehrere Test- und
Verfeinerungsrunden durchlaufen werden missen, bevor man zu einer endgtiltigen Version gelangt. Nutzen Sie
das Feedback von User*innen und Stakeholder*innen um Anderungen und Verbesserungen am Prototypen
vorzunehmen.

Filhren Sie Benutzertests durch: Esist wichtig, den Prototypen mit echten User*innen zu testen, um Feedback
Uber Benutzerfreundlichkeit und Funktionsfahigkeit zu erhalten. Mittels Benutzertests kann beobachtet werden,
wie User*innen mit der Losung tatsachlich interagieren, was wiederum zeigt, wo Verbesserungsbedarf besteht.
Entwickeln Sie mehrere Versionen: Erstellen Sie mehrere Versionen des Prototypen, um moglichst viele
verschiedene Merkmale oder Funktionen zu testen. So kann die effektivste Losung ermittelt und weiter verfeinert
werden.

Konzentrieren Sie sich auf das Wesentliche: Halten Sie den Prototypen moglichst einfach und konzentrieren Sie
sich auf die Kernfunktionen. Ziel des Prototypings ist es, die Losung zu testen und zu verfeinern, und nicht bereits
ein perfektes Endprodukt zu schaffen.

Fir die Erstellung von Prototypen im Rahmen eines intergenerationellen Service-Learning Hackathons kann die
Vorlage in Anhang 6 verwendet werden.

DesignABetterBusiness.Tools | Prototype Canvas. http://www.designabetterbusiness.tools/tools/prototy pe-canvas



In einer sich schnell verandernden Welt wird es
immer bedeutender, dass die verschiedenen
Generationen zusammenarbeiten, um die komplexen
Herausforderungen zu bewiltigen.
Intergenerationelle Probleml6sung ist ein
kollaborativer Ansatz, bei dem Personen aus
verschiedenen Altersgruppen zusammenarbeiten, um
Probleme zu identifizieren, zu analysieren und zu

An welchen
Problemstellungen kdnnen

verschiedene Generationen

gemeinschaftlich arbeiten?

Perspektiven, Erfahrungen und Fahigkeiten, kann die
intergenerationelle Problemldsung zu innovativeren
und nachhaltigeren Losungen fihren.

Bei der Kollaboration verschiedener Generationen
stellt sich meist die Frage, welche aktuellen Probleme
es sein konnten, die alle Teilnehmer*innen
gleichermalRen betreffen und sie dazu bringen in
einemTeaman einerLésung zu arbeiten.

|6sen. Durch die Berlicksichtigung der verschiedenen

* Klimawandel: Der Klimawandel ist ein globales Problem, der alle Generationen betrifft. Daher kdnnten
verschiedene Generationen zusammenarbeiten, um innovative Loésungen zur Verringerung der
Treibhausgasemissionen, zur Anpassung an den Klimawandel und zur Férderung eines nachhaltigen Lebensstils zu
entwickeln.

> Alternde Bevélkerung: Mit dem Alterwerden der Bevélkerung steigt der Bedarf an Gesundheitsversorgung,
Wohnraum und sozialen Dienstleistungen. Verschiedene Generationen kdnnten zusammenarbeiten, um
Losungen fiur diesen Bedarf zu finden und Senior*innen Unterstiitzung zu bieten.

*  Technologie und Innovation: Technologie verandert sich rasend schnell und die unterschiedlichen Generationen
kénnten zusammenarbeiten, um innovative Losungen zu entwickeln, um Herausforderungen im Umgang mit
neuer Technologie zu bewaltigen und die digitale Kompetenz aller zu fordern.

* Soziale Ungleichheit: Soziale Ungleichheit ist ein bestdndiges Problem, das ebenfalls alle Generationen betrifft.
Durch die Kollaboration der verschiedenen Generationen kdnnten Wege gefunden werden, um diese
Ungleichheit zu reduzieren und soziale Gerechtigkeit zu fordern.

* Bildung: Bildung ist far alle Generationen essenziell, und die unterschiedlichen Generationen koénnten
kollaborieren, um den Zugang zu Bildung zu verbessern, innovative Lehrmethoden zu entwickeln und
lebenslanges Lernen zu fordern.

* Gesundheit und Wohlbefinden: Die verschiedenen Generationen konnten zusammenarbeiten, um Gesundheit
und Wohlbefinden zu fordern, u.a. durch die Entwicklung neuer Konzepte fiir die Gesundheitsversorgung, die
Forderung einer gesunden Lebensweise und die Verringerung der Stigmatisierung von psychischen Problemen.



Fallbeispiel fuir die Bearbeitung eines
generationenubergreifenden Problems im Rahmen
eines Hackathons

Das vorliegende Interview mit einer am Hackathon teilnehmenden
Person beleuchtet ihre damit gemachten Erfahrungen und gibt Einblicke
in die generationeniibergreifende Problemstellung bei solchen Events.

Wahrend des Interviews trat ein aufschlussreiches
Beispiel zutage, das die intergenerationelle Dynamik
dabei aufzeigt. Die Person erzdhlte generell von ihren
Erfahrungen mit Hackathons und nannte dann einen
bestimmten, den sie besucht hatte, als anschauliches
Fallbeispiel. Der betreffende Hackathon wurde von
Conesult organisiert, einem online Inkubator, der die
Hackathon-Methode zur Férderung von Zusamme narbeit
und Innovation einsetzt. Conesult coach ist jeder
innerhalb der Community, angefangen von Studierenden
bis hin zu erfahrenen Fachleuten, und das
Unternehmensgriindungsprogramm ist in die Plattform
integriert und automatisiert. Da es speziell fir die
intergenerationelle Zusammenarbeit kreiert wurde,
ermoglicht es den Teilnehmer*innen, ihr soziales
Problem aus verschiedenen Perspektiven zu betrachten.
Der Fall der interviewten Person zielte darauf ab, soziale
Probleme anzusprechen und Konzepte flr deren Losung
zu erstellen, konkret die Bereitstellung von Studien- und
Arbeitsmoglichkeiten fiir gefliichtete Personen aus
Afrika.

Mithilfe der Erweiterung des Netzwerks und der
Kommunikation mit anderen Hackathon
Teilnehmer*innen kamen sie zu dem Entschluss, das
Konzept ,Education Sweden” zu entwickeln, das
Migrant*innen aus Afrika die genannten Moglichkeiten
bieten soll.

Nach der Ausarbeitung einer Schritt fir Schritt Anleitung,
die mit der Problemstellung beginnt und mit der
Erstellung eines Prototypen und der Umsetzung endet,
half Conesult den Teilnehmer*innen ihre Idee zu testen,
ihr Produkt und ihre Dienstleistung zu verbessern,
Portfolio-Erfahrungen zu sammeln und Netzwerke zu
knipfen, eine neue Idee zu finden und mit dem Markt in
Verbindung zu treten, sowie ihr Konzept oder sich selbst
zu bewerben.

Was die Organisation von Hackathons betrifft, so
empfiehlt die interviewte Person, komplizierte oder
Fachsprache zu vermeiden, die Teilnehmer*innen mit
unterschiedlichen Backgrounds abschrecken kénnten. Sie
betont die Wichtigkeit von ,benutzerfreundlichen
Interfaces und klarer Kommunikation, insbesondere fiir
Personen, die moglicherweise nicht tiber technologische
oder Fachkenntnisse verfligen”. Zudem empfiehlt sie
,die Zielgruppe oder potenziellen User*innen von Anfang
an in den Entwicklungsprozess einzubeziehen®. Dieser
Ansatz garantiert, dass der Hackathon auf die
spezifischen Bedirfnisse und Interessen der Zielgruppe
eingeht, was zur Entwicklung von dienlicheren und
wirkungsvolleren Loésungen fihrt. [Interview Nr. 4;
Ubersetzung aus dem Englischen A.W.]

Zusammenfassend lasst sich festhalten, dass die
Erfahrungen der interviewten Person mit dem von
Conesult organisierten Hackathon ein gutes Beispiel fur
die Kraft der generationenibergreifenden
Zusammenarbeit in einem Hackathon-Umfeld darstellt.
Somit schafft Conesult als ein Hackathon selbst neue
Horizonte fiir wiederum neue Hackathons. Die
unterschiedlichen  Teilnehmer*innen  trugen  zur
Schaffung einer ganzheitlichen und effektiven Losung bei
und zeigten das immense Potenzial, das in der Nutzung
des Wissens und der Weisheit, sowie der Perspektiven
verschiedener
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Hackathons:

wo Technologie und Innovation

aufeinandertreffen

Die digitale Transformation hat die Art und Weise, wie wir die
Dinge des Lebens bewidiltigen, grundlegend verdndert und viele
sind auf der Suche nach immer weiteren Ideen, was zur
Entstehung einer neuen Innovationspraxis, genannt Hackathon,

Wahrend sich die meisten Hackathons nach wie vor
um Fintech und IT Services drehen, haben andere
Branchen aber bereits nachgezogen. Hackathons sind
Brainstorming Veranstaltungen, welche
Problemldser*innen und Technologie
zusammenbringen, um innerhalb eines bestimmten
Zeitraums reale Probleme und soziale Fragen zu
bearbeiten. Sie sind ein Instrument, um kreative und
zugleich brauchbare Losungen zu finden und
drangende Probleme anzugehen.

gefiihrt hat.

In der wissenschaftlichen Literatur wird das Konzept

des Hackathons definiert als ,als eine Art
organisierter, Zielgerichteter
Organisationswettbewerb, eine kurze, zeitlich

begrenzte Veranstaltung mit einer in Kooperation
und Kollaboration von Teams kreativ zu I6senden
Aufgabe, deren Ergebnisse am Ende der
Veranstaltung im Rahmen einer Zeremonie
prasentiert und gewurdigt werden.” (Halvari, et. al,
2020; Ubersetzung aus dem Englischen A.W).
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Organisation eines

Hackathons: 12 Wenngleich eine Vielzahl von Richtlinien zur
SChIﬁSSEIEﬂtSChEidungen Vorbereitun.g .und Durchfihrung eings
Hackathons existieren, so sollte man bei der
Organisation des Hackathons doch immer
bedenken, dass es zwolf
Schlisselentscheidungen aus einem Hackathon
Planungskit gibt, die allenfalls beachtet werden
mussen (Pe-Than, E.P.P, et al., 2019). Dabei
handelt es sich um die folgenden:

Was wollen Sie erreichen? Definieren Sie ein klares Ziel fiir den Hackathon.

Bei der Festlegung der Ziele ist es wichtig die geplanten Teilnehmer*innen und potenziellen
Interessensgruppen miteinzubeziehen, da es sich bei einem Hackathon um eine
funktionsiibergreifende Veranstaltung handelt.

Dazu kann im Vorfeld des Hackathons eine Umfrage durchgefiihrt werden, um die Sichtweise
der Teilnehmer*innen zu erfassen, sich Gber mogliche Unterschiede hinsichtlich der Ziele klar
zu werden und sich entsprechend vorzubereiten, wie diesen Unterschieden begegnet werden
kann. Ein solches Vorgehen steht in einem eindeutigen Zusammenhang mit der Zufriedenheit
derTeilnehmenden, wie auch mit der Qualitat der Ergebnisse

Ein Thema oder auch eine Vielzahl von Themen bietet den Teilnehmenden einen Rahmen
innerhalb dessen sie brainstormen und ihre Ideen umsetzen konnen. Die Wahl des Themas
steht grundsatzlich im Einklang mit den festgelegten Zielen.

_____ ENTSCHEIDEN SIE UBER DIE ART DES HACKATHONS: KOMPETITIV ODER
KOOPERATIV

Bei einem Hackathon mit Wettbewerbscharakter wird eine Jury aus Expert*innen eingeladen,
ein Bewertungskriterium entwickelt und die Art der Preise flir das Siegerteam festgelegt. Teil
einer solchen Veranstaltung ist eine Prasentationssession, in der jedes Team seine ldeen
vorstelltund die Jury das beste Team kiirt.

Die Preise kdnnen von technischen Gadgets lber Geldpreise bis hin zur Moglichkeit der
Weiterentwicklung der Siegeridee reichen. Ein wettbewerbsorientierter Hackathon eignet sich
fur die Entwicklung vieler unterschiedlicher Lésungen, da die Teams unter einem gewissen
Druck arbeiten.

Ein kooperativer/ kollaborativer Hackathon ist auf ein gemeinsames Ziel ausgerichtet und
kann bei Bedarf der Reihe nach ausgefiihrt werden, um eine integrative Losung zu entwickeln
odereine gemeinsame Sache zu unterstiitzen.

INTERGENERATIONAL DIGITAL SERVIC



DER GRAD DER STAKEHOLDER*INNENBETEILIGUNG

Die Rolle der Stakeholder*innen kann bei Hackathons stark variieren. Grundsatzlich kénnen
sie auf folgende Arten daran teilnehmen:

* Sponsor¥*innen — sie unterstiitzen den Hackathon monetdr und werden im Gegenzug auf
derHackathon Website oderanderen Hackathon Utensilien angefiihrt

* Sprecher*innen — sie kdnnen Vortrage halten, Schulungen oder Workshops anbieten, die
zum Thema des Hackathon passen und beitragen

* Mentor*innen — erfahrene Fachleute, die den teilnehmenden Teams mit Rat und Tat, _
Vorschlagen oder Feedback zur Seite stehen. Ihre Hauptaufgabe ist es die Teams zu
motivierenihre gutenldeenindie Tatumzusetzen

* Juror*innen — sie bewerten die Prasentationen und/oder Einreichungen und kiiren die .
Gewinner*innen des Hackathons ;

P

=
\

Bei manchen Hackathons geben Stakeholder*innen auch Empfehlungen betreffend der zu
bearbeitenden Problemstellungen und Herausforderungen ab.

DEFINIEREN SIE DIE ART DER TEILNEHMER*INNEN UND PLANEN SIE DEN
REKRUTIERUNGSPROZESS

Wer ist das Zielpublikum des Hackathons? Dies kann auf Basis der zuvor definierten Ziele oder
Themen entschieden werden. Es sollte auch ein Auswahlverfahren entwickelt werden, um das
richtige Teilnehmendenprofil fiir den Hackathon zu wahlen.

Sobald sich die Organisator*innen dariiber einig geworden sind, konnen die
Rekrutierungsstrategien geplant werden. Grundsatzlich gibt es zwei Arten solcher
Strategien:

* Offene Rekrutierung — richtet sich an breites Spektrum an Teilnehmer*innen, mit dem Ziel
der Diversifikation. Diese Strategie eignet sich besonders gut, um neue Kollaborationen zu
fordernundeine Community flir eine bestimmte Sache aufzubauen

* Geschlossene Rekrutierung — hier wird nur eine ganz bestimmte Gruppe an
Teilnehmer*innen zur Veranstaltung eingeladen.

FUHREN SIE SPEZIFISCHE VORBEREITENDE AKTIVITATEN DURCH

Spezifische vorbereitende Aktivitaten zielen darauf ab, die Teilnehmer*innen mit dem nétigen
Fachwissen auszustatten (z.B. Rahmenbedingungen, Tools, Software/Hardware), das fur den
Hackathon gebraucht wird. Diese Vorbereitungen kénnen in Form von Webinaren, der
Bereitstellung von zusatzlichem Lernmaterial oder von Prasenzschulungen durchgefiihrt
werden.

INTERGENERATIONAL DIGITAL SERVICE LEARNING



BESTIMMUNG VON DAUER UND ZEITPUNKT DES HACKATHONS

Die Organisator*innen miissen entscheiden, wie lange der Hackathon dauern soll. Start- und
Endzeitpunkt sowie die Pausen dazwischen hdngen dabei etwas davon ab, wer die
Teilnehmenden des Hackathons sind. Haben sie nur am Wochenende Zeit? Oder auch von
Montag bis Freitag? Dauer und Zeitformat kénnen also von Hackathons die von Freitag bis
Sonntag bis hin zu solchen die unter der Woche nachmittags oder auch nur abends stattfinden
reichen.

Ublicherweise dauert ein Hackathon in etwa 48 Stunden, verteilt auf mehrere Tage.

Der entscheidende Teil des Hackathons ist der Ideenfindungsprozess. Dies ist die dritte Phase
des Design-Thinking Prozesses, in welchem die Teilnehmenden in verschiedenen Sessions ihre
Ideen entwickeln.

Hier einige Techniken der Interaction Design Organization (2023), die dabei zur Anwendung
kommen kénnen:

* Brainstorming —die Teilnehmenden bauen gegenseitig auf ihre guten Ideen auf

* Brain dumping —die Teilnehmenden denken individuell (iber Ideen nach

* Brain walking — die Teilnehmenden gehen im Raum umher und ergdnzen die Ideen der
anderen

* Body storming — die Teilnehmenden spielen in Rollenspielen Szenarien/ Schritte der
customerjourneys nach, um Lésungen zu finden

* Worst Possible Idea — eine eher unkonventionelle Methode, bei der die Teilnehmenden die
schlechteste Losung fiir ein Problem vorschlagen. Sie kann dazu verwendet werden, um
kreatives Denken anzuregen, potenzielle Fallstricke zu identifizieren und die Gruppe
letztlich doch zu effektiveren Losungen fihren.

Selbstverstéindlich gibt es noch weitere Methoden der Ideenfindung und das Fazit lautet: “Es
gibt keine schlechten Ideen”,

BILDUNG VON TEAM

Die Bildung der Teams erfolgt in der Regel zu Beginn eines Hackathons. Hierbei gibt es drei
verschiedene Ansitze:

* Offene Auswahl—die Teilnehmenden kdnnen die Projekte und Rollen frei wahlen, an denen
sieinteressiert sind.

¢ Zuteilung—die Teilnehmenden werden einem bestimmten Team zugewiesen.

* Hybrid — denTeilnehmenden werden Projekte und Rollen angeboten, an denensieinteressiert
und fiir die sie qualifiziert sind. Diese Vorauswahl wird von den Organisator*innen auf Basis
dervon den Teilnehmenden ausgefiilliten Anmeldeformulare getroffen.

-
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Die Gréfse der Teams liegt zwischen drei und sechs Mitgliedern und es ist wichtig, dass alle Teams
die annéhernd selbe Gréfse haben.




GESTALTUNG DER HACKATHON-AGENDA

Die Hackathon-Agenda ist eine vollstandige Liste der Aktivitdten, die wahrend der gesamten
Veranstaltung stattfinden werden. Sie enthdlt das genaue Programm und weitere
organisatorische Details.

MENTORING-STRATEGIE

Es gibt zwei Arten von Mentoring Ansatzen bei Hackathons:

On Demand Mentoring— die Mentor*innen gehenvon Team zu Team um sie bei Bedarf zu
unterstitzen.

Dezidiertes Mentoring—die Mentor*innen werden einem bestimmten Team fiir die Dauer
dergesamten Veranstaltung zugeteilt.

Es kénnen auch Checkpoint-Sessions abgehalten werden, beidenen die Teams von den
Mentor*innen Feedback zu ihrem Fortschritt einholen kénnen.

EINEN NACHHALTIGKEITSPLAN ERSTELLE

Die Organisator*innen kdnnen weiters Gelegenheiten schaffen, bei denen auch die
Teilnehmer*innen verschiedener Teams Kontakte kntipfen und zusammenarbeiten kénnen.
Dies tragt dazu bei, eine aktive Community fiir die Zeit nach dem Hackathon aufzubauen.

Neben derGriindung von Start-ups und der Entwicklung eines innovativen Produkts oder
Dienstleistung, die als Ergebnis des Hackathons auf den Markt gebracht werden, kénnen die
Organisator*innen mit Hilfe von Stakeholder*innen auch den Kapazitatsaufbau fiireine neue
problemrelevante Technologie in Betracht ziehen.
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Drei Arten von Hackathons:
Face-to-face, virtuell und hybrid

Hackathons sind individualisierbar und die 12 Schliisselentscheidungen fiir
Organisator*innen kénnen sowohl! auf face-to-face wie auch virtuelle und
hybride Veranstaltungen angewandt werden. Unter face-to-face Hackathons
versteht man die traditionelle offline Veranstaltung, virtuelle Hackathons
werden vollstdndig online durchgefiihrt und hybride Hackathons sind eine
Mischung aus beidem, also aus online wie auch offline Elementen.

Bei hybriden Hackathons kénnen die Teilnehmer*innen wdhlen, ob sie vor
Ort oder remote teilnehmen maochten. Grundsdtzlich gilt es fiir die
Organisator*innen zu beachten, dass mit virtuellen Hackathons zusdtzliche
technologische Herausforderungen einhergehen, da sie — wie bereits erwdhnt
—online stattfinden.




Die hierflir tiblicherweise

verwendeten Tools sind:

KATEGORIE

Tools fir digitale Zusammenarbeit: Beim Austausch ihrerldeen
missen sich Teammitglieder oft gegenseitig etwas zeigen und nicht
nurerzahlen. Online Teilnehmende kénnen aber nicht einfach die
Rickseite einer Serviette bekritzeln oder auf eine Kreidetafel malen,
um Ideenund Prozesse zu visualisieren. Daher brauchen remote
Teilnehmer*innen Zugang zuTools fiir eine digitale Kollaboration.

SOFTWARE VORSCHLAG

Online Whiteboard Tools wie zum Beispiel:

Miro istein online Whiteboard, das die effiziente
Zusammenarbeit einesraumlich getrennten Teams
ermoglicht—vom Brainstorming mit digitalen Post-its bishin
zur Planung und Verwaltung agiler Arbeitsprozesse.

Google Jamboard ist ein digitales interaktives Whiteboard,
das von Google entwickelt wurde, um mit Google Workspace
(fruherbekanntals G Suite) zu arbeiten.

Briefing Sessions: Bei Hackathons werden die Teilnehmer*innenin
eineranfanglichen Session Gber dengenauen Ablauf der
Veranstaltunginformiert und zu Beginn findet ein sogenanntes
,Kick off’ statt.

Google Hangouts: Einfacher Link zum Einrichten, wenn Sie
Google Suite verwenden.

Zoom: ErlaubenSie denTeilnehmer*innen IhrenZoom Raum
zu betreten, sokonnen Sie lhren Bildschirm freigeben und die
Sitzungaufzeichnen.

Interaktive Beteiligung: Um sicherzustellen, dassdie
Teilnehmer*innen gut eingebunden sind undihr Interesse wahrend
dergesamten Veranstaltunggeweckt bleibt.

Menti: einfach, visuell und tGiberzeugend. Viele Funktionen
wie Rankings, Quizzes, Umfragen Wortwolken etc.

Slido: Verwenden Sie diesesTool wenn sie m6chten, dass die
Teilnehmenden Fragen stellen und Gber Fragen/Kommentare
abstimmen. Je mehr Stimmen etwas bekommt, desto hoher
im Ranking liegt es.

Zentralisierter Ressourcen Hub: Ein oftmals Gbersehener Aspekt
jedervirtuellen Veranstaltung ist ein zentralisierter Ressourcen Hub.
Idealerweise sollten die Teilnehmer*innenin der Lage sein, leicht
auf veranstaltungsspezifische Informationen wie Regeln, Zeitplane,
FAQs und Kontakte zuzugreifen. Wenn sie aufein gemeinsames
Dateisystemzugreifen konnen, sind samtliche Antworten nureinen
Klick entfernt und die Zusammenarbeit zwischen den Teams ist gut
organisiert.

GoogleDoc: kann zur Erstellungund gemeinsamen
Bearbeitung von online-Dokumenten verwendet werden.
Bearbeiten Sie die Dokumente gemeinsam, kostenlos, mit
sicherer Echtzeit-Freigabe undvon jedem Gerataus.

DropBox: isteine Software zur gemeinsamen Nutzung von
Dateien, mitderSie mit Freund*innen, Familienmitgliedern
und Kolleg*innen zusammenarbeiten konnen. Dariiber hinaus
kénnen Sie damit alle lhre Dokumente aneinemeinzigen
sicheren Ort speichernund mitjedem teilen.

Registrierungstracker: Um sicherzustellen, dass sich die
Teilnehmenden auch tatsachlich mitihren Kontaktdaten registrieren
und Sie so mitihneninKontaktbleibenkdnnen.

Humantix: Start-up aus Australien, bei dem ein gewisser
Prozentsatz eines jeden Ticketverkaufs an einensozialen
Zweck geht.

Eventbrite: Veranstaltungsmanagementsystem, das eine
groRe Reichweite hat und somit beider Vermarktung lhrer
Veranstaltunghelfenkann.

Teameinreichungen und Abstimmungen:

Teams und Abstimmungsgruppen kdonnenihre Beitrage fir den Hack
einreichen, sei es einVideo tUiber YouTube, ein GitHub-Depot, oder
ein Linkzum funktionierenden Prototypen.

DevPost: DamitkdnnenSie alle eingereichten Beitrage sehen
und die Juror*innen kénnen auf Grundlage s pezifischer
Kriterienabstimmen.

Google Forms: Geben Sie den Gruppennamen lhres Teams,
die Namenaller Mitglieder sowie einen Linkzu der LOsung,
die SieimLauf der Veranstaltung entwickelt haben, ein. Die
Juror*innen konnen einfach auf die Links klickenum Ihr
Ergebnis zubewerten oder zu ranken.

Virtuelle Hackathons sind inzwischen weit verbreitet, da bei ihnen réumliche wie
finanzielle Limitationen weitgehend entfallen. (Schulten, C.,et al, 2022).
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Vorteile und Verbreitung von
Hackathons

Die Organisation von Hackathons hat gezeigt, dass sie bestens geeignet
sind, praktikable Lésungen hervorzubringen und die Problemlésung zu
beschleunigen.

Einige der herausragenden Vorteile, sowohl fiir Teilnehmende wie auch
Organisator*innen sind die folgenden:

Hackathons kénnen die Kollaboration und den Sinn fir Teamwork unter den
Teilnehmer*innen fordern, da sie dabei als Gruppe zusammenarbeiten.

Sie kdnnen Problemlésungs- und Kommunikationsfahigkeiten verbessern und
die kreative Seite von Teilnehmenden/Mitarbeiter*innen freisetzen.

Sie sind ein ausgezeichnetes Mittel, um Mitarbeiter*innen Gber Rollen und
Abteilungen hinweg zusammenzubringen, was den Aufbau von Beziehungen,
Integration und Engagement im Unternehmen oder der Organisation starkt.
Hackathons sind eine kostenglinstige und effiziente Methode um
Teilnehmer*innen/ internen Mitarbeiter*innen digitale Fahigkeiten und die
Nutzung neuer Technologien zu vermitteln.

Hackathons werden im Nachhinein oft als Einstellungsstrategien fiir das
Unternehmen/ die Organisation genutzt.

B W INTERGENERATIONAL DIGITAL SERVICE LEARNING
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Fallbeispiel zur Verdeutlichung der
operativen Logistik bei der
organisation eines Hackathons:
,Hacking Education”, Estland

Das Interview mit einer Hackathon Organisatorin (Wissenschaftszentrum mit Sitz in Tartu, Estland) die
einen zweieinhalbtdgigen Hackathon fiir estnische Bildungsexpert*innen im Rahmen des Hacking
Education Projekts auf die Beine stellte, gibt wertvolle Einblicke in ihre Erfahrungen mit der Organisation
eines face-to-face Hackathons und die Rollevon digitalen Tools.

Zunichst gab die koordinierende Person der “Hacking Education” einige niitzliche Tipps, die

Padagog*innen bei der Organisation eines eigenen Hackathons helfen sollen:

1. Finden Sie ein zuverldssiges und motiviertes Team, das Sie bei der Durchfilhrung des Events
unterstitzt.

2. Achten Sie genau auf die bendtigten Raumlichkeiten und Tools und bereiten Sie den Veranstaltungsort
vor bzw. machen Sie sich rechtzeitig mit den ortlichen Gegebenheiten vertraut.

3. .Bitten Sie die Teilnehmenden bereits bei der Anmeldung zum Hackathon anzugeben, welche Art von
Expert*innen sie gerne als Mentor*innen hatten, damit Sie schonim Vorhinein eine klare Vorstellung
davon haben, wen Sie suchen missen.

Sie nannte auch einige wichtige Punkte, die es zu vermeiden gilt: ,Wenn ich unseren Hackathon noch
einmal organisieren kénnte, wiirde ich vermeiden, dass sich einige Teams wéhrend der Tea mwork Sessions
einen Raum teilen. Ich wiirde dafiir sorgen, dass jedes Team seinen eigenen Raum hat. Ich wiirde nicht
mehr erwarten, dass die Teams das Pitchen so schnell drauf haben wie ich gedacht habe, also wére mehr
Pitching Ubung auf jeden Fall vorteilhaft! Und schlieflich wiirde ich nicht mehr zulassen, dass angemeldete
Teams ihre Anmeldung weniger als 24 Stunden vor Beginn der Veranstaltung zuriickziehen, ohne dass es
irgendwelche Konsequenzen gibt.” [Interview Nr. 5; Ubersetzung aus dem Englischen AW.]]

Wir fragten die Organisatorin auch, ob sie uns ein paar Einblicke in die Verwendung digitaler Tools im
Rahmen des EduHack Hackathons geben kdnnte und sie antwortete, dass sie ,Mentimeter fir Feedback”
empfehlen wiirde, da es ein sehr intuitives Tool sowohl fir die Ersteller*innen der Umfrage wie auch fir
die Befragten ist. Im Falle eines hybriden oder vollstandig online durchgefiihrten Hackathons schlug Helen
vor, dass digitale Whiteboards wie Miro oder Mural niitzlich sein kdnnten, obwohl “der *die Mod erator*in
etwas Ubung braucht, um sicherzustellen, dass die Arbeit damit reibungslos verlduft.” Von den
verfligbaren Videokonferenz-Apps/Programmen wiirde Helen Zoom empfehlen, da die Funktionen fir den
Breakout-Room und die Kommentierung sehr einfach einzurichten und zu nutzen sind. [Interview Nr. 5;
Ubersetzung aus dem Englischen AW.]

SchlieRlich fragten wir noch nach den Vorteilen und Herausforderungen, die sie im Zusammenhang mit
face-to-face Hackathons sieht:

,Der gréfite Vorteil ist, dass die Teilnehmenden im Moment présent sind, da sie sich von Angesicht zu
Angesicht sehen kénnen und damit besser in der Lage sind, nonverbale Signale zu deuten als bei online
Hackathons. Die gréfSiten Herausforderungen sind die hohen Kosten und der Arbeitsaufwand, der mit
solchen Hackathons verbunden ist: ein face-to-face Hackathon erfordert Rdumlichkeiten als
Veranstaltungsort (die von den Organisator*innen ordnungsgemdfs beschildert und eingerichtet werden
miissen), die Teilnehmer*innen miissen mit Snacks und Getrénken versorgt werden, um sie bei Laune zu
halten (und im Falle einer mehrtdgigen Veranstaltung erwarten die Teilnehmenden auch Mittag- und
Abendessen, was ziemlich kostspielig sein kann), und um sicherzustellen, dass die Arbeit funktioniert,
miissen Moderator*innen oder Hosts eingestellt werden bzw. Leute gefunden werden, die diese Jobs
ehrenamtlich machen.” [Interview Nr. 5; Ubersetzung aus dem Englischen AW.]
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(e.g., brainstorming, worst possible idea). It is the third stage in the Design
Thinking process. Participants gather with open minds to produce as many
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Topics > Ideation

Ideatlon

stantly-upda

What is Ideation?

Ideation is a creative process where designers generate ideas in sessions

&er ﬁperlence

The Beginner’s

ideas as they can to address a problem statement in a facilitated, judgment- Guide

Weitere Methoden zur Ideenfindung finden Sie auf folgender Website:
https://www.interaction-design.org/literature/topics/ideation

Das DCI Institute of Education veranstaltete einen virtuellen Hackathon mit dem Titel “Hack to
Transform”, bei welchem sich Postgraduates mit padagogischen Herausforderungen im Rahmen
von Forschungsentwicklung auseinandersetzten: Personliche Effektivitatskompetenzen. Am Ende
des Hackathons waren die Teilnehmer*innen in der Lage eine Losung flr diese
Herausforderungen zu entwickeln. Fir weitere Information siehe https://blog.eera-
ecer.de/hackathons-in-educational/

Einer der erfolgreichen Hackathons, der sich mit realen Herausforderungen, wie der Entwicklung
nachhaltiger Lebensmittel, digitaler Technologien und fortschrittlicher Produktion, nachhaltigem
Tourismus fur Gebirgstaler etc. befasste wurde im Jahr 2022 von E3UDRES? Hackathon
durchgefiihrt. Zudem wurden in drei verschiedenen Ldndem Hackathon-Hubs eingerichtet, in
denen sich die Teams vor Ort treffen kdnnen. Die Hubs sind auch virtuell miteinander
verbunden, um ein umfassendes Hackathon-Erebnis zu ermdglichen. Fiir weitere Details siehe
https://eudres.eu/hackathon-2022
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Worum handelt es sich bei
Leistungsanreizen und Preisen?

Leistungsanreize und Auszeichnungen spielen bei Hackathons eine
gewichtige Rolle. Sie dienen als treibende Kraft, um Motivation,
Engagement und Wettbewerbsdenken unter den Teilnehmenden zu
fordern. Im Rahmen eines Hackathons motivieren sie die Teilnehmenden
nicht nur ihr Bestes zu geben, sondern regen auch zum Lernen, zur
Innovation und zur Zusammenarbeit an. Der strategische Einsatz von
Leistungsanreizen kann daher die Gesamtleistung, das Engagement und
die Lernergebnisse eines Hackathons wirksam steigern.

Die Entscheidung (ber Leistungsanreize und
Auszeichnungen fiir einen Hackathon kann eine
komplexe Angelegenheit sein, da die Belohnung zum
einen das Thema und die Ziele der Veranstaltung
widerspiegeln, gleichzeitig aber auch von allen
Mitgliedern des Siegerteams als lohnenswert
erachtet werden soll. Im Bereich von digitalem
Service-Leaming und Bildung ist Inklusion ein
zentraler  Grundsatz. Daher ist es sehr
wahrscheinlich, dass die Teilnehmenden des
Hackathons aus einer Vielzahl an Hintergriinden,

Berufen, Altersgruppen etc. kommen. Bei der
Auswahl eines Preises ist es also wichtig, diese
Vielfalt zu berilcksichtigen und eine Belohnung zu
wahlen, die fir alle sowohl nltzlich wie auch
ansprechend ist. Genau wie bei der Auswahl des zu
bearbeitenden Problems, konnen auch bei
Leistungsanreizen Uberlegungen zum
demographischen,  kulturellen,  geopolitischen,
religiosen, sprachlichen und 6konomischen Kontext
die Wahl beeinflussen.
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Der Einsatz von

Bei einem Hackathon kénnen die Belohnungen
sowohl intrinsisch wie auch extrinsisch sein.

Leistu ngsanreizen Intrinsische Belohnungen ergeben sich aus der
und Preisenim personlichen Befriedigung oder Erfiillung, die die

Rahmen von

Extrinsische Belohnungen hingegen sind greifbare Preise
oder Anerkennungen wie Zertifikate, Trophden,
Geldpreise, Praktika oder sogar potenzielle zukiinftige
Anstellungen.

Diese Leistungsanreize fordern Kreativitdt und Innovation,
indem sie die Teilnehmer*innen ermutigen, Gber den
Tellerrand hinauszuschauen, mit anderen
zusammenzuarbeiten und ihre Fahigkeiten zu nutzen,
neue und einzigartige Losungen zu entwickeln. Um ein
wettbewerbsorientiertes aber zugleich inklusives Umfeld
zu schaffen, ist es wichtig, dass die Belohnungen ein
breites Spektrum an Fahigkeiten und Stdrken
berticksichtigen und nicht einfach nur die beste Losung,
sondern auch Elemente wie das beste Design, die
innovativste Idee, effektive Teamarbeit oder besondere
Anstrengungen zu anerkennen.

Teilnehmenden aus dem Prozess ziehen, wie z.B.

die Freude an der Lésung eines komplexen
Hackathon-Events Problems, das Erlernen einer neuen Fdhigkeit oder
ein positiver Einfluss auf die Gesellschaft zu sein.

Die Auswahl geeigneter Belohnungen und Anreize sollte
sich auf eine vorausgehende Bedarfsanalyse stiitzen, die
die thematischen Interessen der teilnehmenden
demographischen Gruppen bericksichtigt. In vielen
Ldndern der EU wird ein Teilnehmendenzertifikat von
Studierenden als der wertvollste Anreiz betrachtet. Zwar
sind auch Geldpreise von Bedeutung, doch ist bei
jungeren Menschen eine Tendenz zu erkennen, die
erworbenen Erfahrungen und erbrachten Leistungen in
den Vordergrund zu stellen. Im Gegensatz dazu sind fir
reifere Menschen und Fachleute, die sich im Bereich des
(digitalen) Service-Learnings engagieren, oft Geldpreise,
die ihre Bemihungen widerspiegeln, von groRerer
Bedeutung. Dies liegt daran, dass sie haufig von dem
Wunsch getrieben werden, ihre Projekte zu verwirklichen,
insbesondere in Umfeldern, in denen es in der Regel an
ausreichenden finanziellen Mitteln fehlt.




Bewertung von Hackathons

Die Beurteilung des Erfolgs eines Hackathons
ist ein Prozess, der sich auf festgelegte Kriterien
stutzt, die die Ziele der Veranstaltung
widerspiegeln.

Dazu konnen die Umsetzbarkeit der Losung, Innovation, Teamarbeit, Einhaltung des Themas und das
Wirkungspotenzial gehoren.

Die Juror*innen, in der Regel Branchenexpert*innen oder Ausbildner*innen, spielen im Bewertungsprozess eine
entscheidende Rolle. Ihr Feedback liefert den Teilnehmenden wertvolle Erkenntnisse, die ihnen beim Lernen und
der Entwicklung helfen. Darliber hinaus sind transparente, faire und verstandliche Bewertungskriterien
unerlasslich, damit die Teilnehmer*innen das Gefiihl haben, dass der Wettbewerb gerecht undintegerist.

* Ist die Losung kommerziell sinnvoll? Dies mag zwar das am wenigsten wichtige Kriterium sein, da wir
uns in erster Linie auf die digitalen und Service-Learning Aspekte von Hackathon-Losungen
konzentrieren, aber die Notwendigkeit einer machbaren geschéaftlichen und wirtschaftlichen Losungist
selbst im Bereich des Service-Learnings und des kulturellen intergenerationellen Fortschritts
unumganglich.

*  Wird sie einen sinnvollen Effekt haben? Dies ist ein entscheidendes Kriterium, wenn es darum geht,
die besten Losungen zu kiiren. Wir ermutigen unsere Teilnehmer*innen hoffnungsvoll und ehrgeizig,
kreativ und leidenschaftlich fiir ihre Losungen zu sein. Letztlich kann eine Losung nur dann als wiirdiger
Sieger hervorgehen, wenn sie einen signifikanten Einfluss auf die Menschen (sozial) und die
Gesellschaft (kulturell und digital) hat.

* Ist sie durchfiihrbar? Auch die Durchfiihrbarkeit ist von entscheidender Bedeutung. Ehrgeiz und
Kreativitat sind unentbehdich, aber die Machbarkeit zeigt, ob das Siegerteam seine Lésung auch
sorgfaltig durchdacht hat. Wenn eine Losung unrealistisch ist, hat sie vermutlich keinen ausreichenden
kommerziellen Wert und ihre potenziellen Auswirkungen werden liberschatzt. Eine niedrige Punktzahl
in dieser Kategorie ist daher oft gleichbedeutend mit einer niedrigen Punktzahl in den zuvor
genannten Kategorien.

* War das Team bei der Entwicklung seiner Lésung innovativ? Dieser Faktor kdnnte den Unterschied
ausmachen, ob eine Losung die beste oder schlechteste des Hackathons ist. Es ist einfach, bereits
erfolgreiche Losungen zu imitieren, aber viel schwieriger Ideen zu verschmelzen, Losungen zu
verandern oder gar vollig neue zu kreieren. Originalitdt kann einer Idee zum Durchbruch verhelfen,
und sie zeigt auch, dass eine Gruppe wirklich zusammenarbeitet.



Best-Practices im Hochschulkontext

Eine EU Initiative, die darauf abzielt,
Herausforderungen in der allgemeinen und beruflichen Bildung im digitalen Zeitalter zu bewaltigen.
Im Jahr 2021 lag der Schwerpunkt auf digitaler Bildung fiir eine nachhaltige Welt. DigiEduHack
bestand aus einer Reihe von individuellen Veranstaltungen und einem Hauptevent, das alle besuchen
konnten. Stakeholder*innen aus verschiedenen Bereichen nahmen daran teil, darunter
Lehrer*innen, Erzieher*innen, Lernende, politische Entscheidungstrdager*innen Eltern und
Innovator*innen, um gemeinsam Ldsungen fir die Zukunft der Bildung im digitalen Zeitalter zu
entwickeln. Die drei Gewinnerteams erhielten jeweils € 5000, um mit der konkreten Umsetzung ihrer
Ideen zu beginnen und DigiEduHack Global Ambassadors zu werden (Europdische Kommission,
2021). Im Jahr 2023 wird die Veranstaltung erneut stattfinden, mit einer erwarteten Teilnahme von
75 gastgebenden Organisationen und 2500 Teilnehmer*innen bei 55 Veranstaltungen in Europa und
der ganzen Welt (Europdische Kommission, 2023).

Hackathons fiir kulturelle und soziale Innovation

Mit Sicherheit kann die Hackathon-Methode als ein transformatives Lerninstrument in formalen
Bildungskontexten betrachtet werden, das Erfahrungslernen erleichtert und innovative
Problemlosefahigkeit fordert. Das Projekt Cultural Social Innovation, eine weitere Initiative des
Erasmus+ Programms, ist ein unverkennbares Beispiel daflir, wie Hackathons Innovation und
Kreativitdt im Bildungsbereich fordern konnen. Es bietet Lernenden, Lehrenden und anderen
Stakeholder*innen eine Plattform flir Zusammenarbeit und die gemeinsame Erarbeitung von
Losungen fir kulturelle und soziale Herausforderungen, die durch Covid-19 zutage getretensind.

In einem Interview gab die koordinierende Person des CSI EU Projekts einige Ratschlage zur
Organisation von Hackathons: ,, Meine top drei Tipps fur einen erfolgreichen Hackathon sind erstens
eine klar definierte Problemstellung oder ein Thema, das mit den Interessen und Fahigkeiten der
Teilnehmenden Ubereinstimmt. So kdénnen die Teams konzentriert und zielgerichtet arbeiten.
Zweitens tragt die Bereitstellung eines forderlichen Umfelds mit den erforderlichen Ressourcen,
inklusive Mentor*innen und Expert*innen, dazu bei, Lernen und Innovation zu foérdern. Bei unserem
Cultural Social Innovation Hackathon, zum Beispiel, arbeiteten die Teilnehmer*innen an realen
Projekten/Problemen wie den Auswirkungen der (ibermaRigen Nutzung von sozialen Medien und
lernten dabei neue Softskills (wie beispielsweise Teamwork) aber euch neue technische Fertigkeiten
durch die Nutzung digitaler Plattformen, die sofort angewendet werden konnten. Die Schaffung von
Gelegenheiten zur Zusammenarbeit und zum Networking schlieRlich verbessert die Gesamterfahrung
und férdert das Gemeinschaftsgefiihl der Teilnehmer*innen.” [Interview Nr. 6; Ubersetzung aus dem
Englischen A.W.]

Drei Dinge gilt es hingegen zu vermeiden: unzureichende Vorbereitung, mangelnde Vielfalt in den
Teams und schlechte Kommunikation. Eine unzureichende Vorbereitung kann zu logistischen
Problemen fiihren, die den reibungslosen Ablauf der Veranstaltung behindern. Eine unzureichende
Vielfalt in den Teams kann die Bandbreite der Ideen und Losungen einschranken. Schlechte
Kommunikation kann zu Verwirrung und Frustration unter den Teilnehmer*innen fiihren, was sowohl
die Gesamterfahrung wie auch die Ergebnisse beeintrichtigt. [Interview Nr. 6; Ubersetzung aus dem
Englischen A.W.]. Was das Lehrmaterial und die Beispiele betrifft, so gibt es viele verfiigbare
Ressourcen fir die Organisation und Durchfihrung von Hackathons. Verschiedene online
Plattformen bieten beispielsweise Richtlinien, Tools und Ressourcen, die die Organisation
erleichtern. Zudem haben viele Universitdten und andere Bildungseinrichtungen Hackathons
erfolgreich in ihr Curriculum aufgenommen. Die Aalto Universitdit in Finnland koordiniert
beispielsweise den DigiEduHack und zeigt, wie solche Veranstaltungen in die formale Bildung
integriert werden kénnen, um innovative Problemldsung und kollaboratives Lernen zu fordern.
Solche Initiativen bieten einen hervorragenden Einblick in die Nutzung der Hackathon-Methodik in
einem formalen Studienkontext.
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Mogliche Leistungsanreize

und Preise fiir Digitale
Service-Learning Module
oder Hackathons

Monetdare Belohnungen, Trophden oder Zertifikate sind zwar
Standard, doch sollten auch Moglichkeiten fur Mentoring,
Weiterbildung, Ressourcen fiir die Produktentwicklung oder
die Prasentation der Arbeiten vor einem breiteren Publikumin
Betracht gezogen werden. Darlber hinaus koénnen
akademische Anreize wie zusatzliche Credits, Kursbefreiungen
oder Anerkennungen wie beispielsweise ,Digital Service-
Learner of the Year” geeignet sein.

Eine weitere wirksame Strategie konnte auch sein, die
Entwicklung der Siegerkonzepte im Anschluss an den
Hackathon weiterzuverfolgen. Ziehen Sie in Erwdgung
Einzelgesprache mit  Start-up  Spezialist*innen  oder
Leiter *innen gemeinnitziger Einrichtungen zu vereinbaren. In
diesen Sitzungen konnten die Teilnehmenden wertvolle
Ratschldage erhalten, wie sie ihre Idee weiterentwickeln und
zur Entfaltung bringen konnen. Ein Hackathon bietet die
Chance zur gegenseitigen Motivation und Stimulation im
gemeinschaftlichen Bestreben, innovativ und kreativ ein
bestimmtes Problem zu |dsen.

Daher kénnte es sich bei der Belohnung auch um akkreditierte
Kursehandeln, diedaraufabzielen, bestimmte Fahigkeiten

Leistungsanreize im Rahmen von
digitalen Service-Learning Modulen
oder Hackathons sollten mit den
gewtlinschten Bildungsergebnissen
oder -zielen abgestimmt werden.

der Teilnehmer*innen zu verbessern, wie z.B. die Férderung
von out-of-the-box Denken oder die Skalierungihrer Ideen.

Andere potenzielle Preise konnten Gutscheine oder Rabatte
flir nitzliche Gerdte oder Technologien sein, die von
Hackathon Akteur*innen oder Sponsor*innen hergestellt
werden. Und zuletzt koénnten auch einmalige oder
wiederholte fachliche Beratungs- und Projektunterstiitzungen
mit Expert*innen aus dem akademischen Bereich oder der
Wirtschaft eine sinnvolle Moglichkeit der Belohnung
darstellen. In Danemark entdeckten wir ein
aulergewdhnliches Beispiel fiir eine Siegespramie, die die
Teilnehmer*innen wirksam anlockte, und zwar im Rahmen
des ,Google x Techfugees Denmark Hack for Social Inclusion®,
organisiert von Techrefugees Denmark. Dem Gewinnerteam
wurde eine einjahrige Inkubation an der IT-Universitat
Kopenhagen angeboten, um sein Konzept weiterzuentwickeln,
was fiir die Teilnehmenden natiirlich einen groflen Anreiz
darstellte (Techfugees, 2020).

Zusammenfassend Idsst sich festhalten, dass Leistungsanreize
und Auszeichnungen bei einem Hackathon erheblich zum
Erfolg beitragen kénnen, da sie ein Wettbewerbsumfeld
férdern, das Innovation,
vorantreibt.

Zusammenarbeit und Lernen
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Anhang 1

WP8 Management (Lead: IPVC, Month 1- 36)
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WP6 Dissemination (Lead: LAGS, Month 1-36)

WP7 Quality Plan (Lead: LAG Ammersee, Month 1- 36)
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Diagramof how to articulatea Hackathon and digital service-learning
Quelle: Rural 3.0 consortium Service-Learning for the rural development.

Methodology. https://rural.ffzg.unizg.hr/methodology/
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B W INTERGENERATIONAL DIGITAL SERVICE LEARNING

~
(=Y


https://rural.ffzg.unizg.hr/methodology/

ANHANG - KAPITELA4

Anhang 3

Challenge

Action Plan

Where?

Why?

(Al, R. Firend Dec 2014)??
Anhang 4

PERSONA CANVAS -

NEGATIVE TRENDS

Negative trends from the
environment

POSITIVE TRENDS
O go Positive trends from the

environment

HEADACHES P NEED bt OPPORTUNITIES

Professional and work ) R N What does this person M . ' Professional and work related
related issues ' H L really wam? Y : v positive outcomes

FEARS " NAME : HOPES

Personal issues Personal goals and
ROLE et

@@ @@ @® | 5 DESIGNABETTERBUSINESS 0

B W INTERGENERATIONAL DIGITAL SERVICE LEARNING

Design a Better Business.(n.d.).Persona Canvas. Retrieved April 29,2023,
from https://www.designabetterbusiness.tools/tools/persona-canvas

~
N



ANHANG - KAPITEL4

Anhang 5

HOW

breakthrough features,
impossible to implement right
now given current technology/
budget constraints

feasibility

originality
Quelle: Przybytek, A., Zakrzewski, M.: Adopting Collaborative Games into Agile Requirements Engineering. In: 13th

International Conference on Evaluation of Novel Approaches to Software Engineering (ENASE'18), Funchal, Madeira,
Portugal, 2018
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