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Dokumentation

Kontakt: hackathoern@edu-sharing.net

Zusammenfassung

Der erste Hackathon im Rahmen des Projekts HackathOERn fand vom 28. bis 30. April
2025 in den Raumen der GWDG Géttingen statt und bot Raum fir innovative Impulse von
Expert:innen aus Bildung sowie IT fur die Weiterentwicklung der OER-Infrastruktur in
Deutschland. Ziel des HackathOERnN-Projekts ist die Starkung der OER-Infrastruktur in
Deutschland  durch kollaborative Innovationsformate, insbesondere durch vier
themenspezifische Hackathons.

Auf Grundlage eines 6ffentlichen Call for Ideas wurden neun Projektideen ausgewahlt und in
interdisziplindren Teams weiterentwickelt. Zu den knapp 50 Teilnehmenden des Hackathons
zahlten Vertreter:innen aus unterschiedlichen Bildungsbereichen wie der Elementarbildung,
Schule, Hochschule, Erwachsenenbildung und aus der informellen Bildung. Der Hackathon
ermoglichte Kollaboration, Wissenstransfer und eine nachhaltige Vernetzung relevanter
Akteur*innen.

Zentrale Eckpunkte des Hackathons:

e Community-getrieben: Uber einen offenen Call wurden neun ldeen nach qualitativer
Bewertung zur Erprobung beim Hackathon eingeladen.
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e Multidisziplindre Teams: Expert:innen aus Bildung, IT, UX und OER-Praxis arbeiteten
gemeinsam an konkreten Prototypen und Lésungsansatzen.

e Vernetzung & Kollaboration: Der Hackathon ermdglichte die Zusammenarbeit in
interdisziplindren Teams und die Vernetzung der Teilnehmenden. Zudem wurde ein
neuer Community-Channel etabliert, um die Zusammenarbeit zu verstetigen.

Der erste HackathOERn hat gezeigt, dass interdisziplindre, partizipative Formate ein
wirksamer Hebel zur Weiterentwicklung der deutschen OER-Landschaft sowie der weiteren
Vernetzung der OER-Community sind — sowohl technologisch als auch organisatorisch.

Mit dem ersten Hackathon wurde ein vielversprechender Auftakt geschaffen — nun liegt der
Fokus darauf, das Momentum zu nutzen, die nachsten Veranstaltungen weiterzuentwickeln
und das Innovationspotenzial dauerhaft in die Bildungslandschaft zu tragen.
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A. Das HackathOERnN-Projekt

Ziel des Projektes ist es, die OER-Infrastruktur in Deutschland zu verbessern. Zentrale
Vorhaben sind dabei beispielsweise die Organisation und Umsetzung von insgesamt vier
Hackathons sowie der Aufbau einer 6ffentlichen Ideendatenbank.

Mit relevanten Communities und Stakeholder-Kreisen werden systematisch Themenfelder
fur Innovationen identifiziert, Herausforderungen definiert und Ideen gesammelt. Es werden
insgesamt vier Hackathons stattfinden, bei denen priorisierte Ideen erprobt und erste
Prototypen entwickelt werden. Aullerdem sollen die Veranstaltungen projektubergreifende
Vernetzung vorantreiben und Wissenstransfer fordern.

Teilnehmende sind Interessenvertreterinnen und Expert*innen aus Bildung und IT. So
werden multiprofessionelle Teams zusammengestellt, die gemeinsam an den Ideen arbeiten
und Beratung durch die Expert*innen erhalten.

Weitere Informationen zum Projekt kénnen der Projektwebseite entnommen werden:
www.hackathoern.de

und Forschung edU'Sharing
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http://www.hackathoern.de

B. Ergebnisse

Dieser Abschnitt wird die verschiedenen Themen des Hackathons inhaltlich vorstellen sowie
die zentralen Ergebnisse der jeweiligen Arbeitsgruppen festhalten. Die ausfihrlichen
Dokumentationen der Ergebnisse werden zudem verlinkt.

Ein erwdhnenswertes, Ubergeordnetes Ergebnis der Zusammenarbeit wahrend des ersten
Hackathons stellt das Entstehen eines neuen OER-IT Community-Channels dar. Der
Community kann Uber diesen Link beigetreten werden. Sukzessive sollen hier
Themenbezogen weitere Kanale entstehen und bestehende Community-Infrastrukturen
zusammengeschlossen werden.

tldr: CommunITy im Matrix-
Chat-Raum “oer-it”

A

https://matrix.to/#/#oer-it:academiccloud.de
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https://matrix.to/#/#oer-it:academiccloud.de

1. LearnGraph - Interaktive Wissenslandkarte

Obwohl die Nutzung von OER weit verbreitet ist, bleibt die Anwendung oft hinter dem
immanenten Potenzial zurlick. Neben dem Zugriff auf OER-Materialien, muss auch die
Nutzung strukturiert und intuitiv. mdéglich sein. OER sollen visualisiert, Kl-unterstitzt
aufbereitet und in eine Plattform integriert und dadurch verknlipft werden. Die
Wissenslandkarte von LearnGraph verknlpft Fachgebiete und Skills und bietet Nutzer:innen
die Mdglichkeit, sich wie in einer Navigations-App durch Bildungsinhalte zu bewegen. Dies
fordert Lernen ohne Barrieren. Zusatzlich wird das Lernen durch Mentoring und
Peer-Coaching unterstutzt, um die Anwendung von Wissen zu férdern.

Im Rahmen des Hackathons fand in diesem Team eine technische Erprobung statt. Es
wurde ein Prototyp zur Visualisierung der OER-Crowdsourcing-Infrastruktur entwickelt.
Mithilfe der UX-Experten wurde die existierenden Entwirfe verbessert. Zuklnftig soll daran
gearbeitet werden, dass ein breiteres Spektrum an Inputformaten vorhanden ist, die Karte
interaktiv aufbereitet und die Metadatenanalyse verbessert wird. Zudem sollen auch die
Bedarfe der Lernenden erfasst werden.

Die Ergebnisprasentation vom Hackathon ist hier zu finden.

VON DER VORLESUNG ZUR MAP

R g

hitps://github.com/ TUBAF-lfi-LiaSeript/VL_EAVD
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https://docs.google.com/presentation/d/1vCSGKdYgA8ydTfF7DDPdoO7tLDmIH2SYBwPJU0R7w9Q/edit?slide=id.p#slide=id.p

2. Edufeed — Interoperable Sammlungen

Edufeed hat sich zum Ziel gesetzt, die fragmentierte Bildungslandschaft in Deutschland
anzugehen, in der Uber 8.000 Moodle die fehlende Interoperabilitadt verdeutlichen. Daflr soll
eine dezentrale, offene Infrastruktur auf Basis des Nostr-Protokolls entwickelt werden, was
einen interoperablen Daten- und Kollaborationsraum fur OER ermdglicht. Inhalte und
Interaktionen kénnen dabei Uber ein Relay-Netzwerk verteilt werden, wodurch Plattformen
Daten teilen und empfangen kénnen, ohne ihre Systeme grundlegend umbauen zu missen.

Ziel von Edufeed ist es, verschiedene OER-Inseln durch eine plattformunabhangige,
anschlussfahige Anwendung zu verbinden, indem Edufeed allen Personen und Plattformen
Zugriff auf Materialien ermdglicht, unabhangig davon, auf welcher Plattform diese erstellt
wurden. Das Team entwickelte beim Hackathon das Edufeed-Konzept sowie einen
Prototypen weiter, die beide beim OER- und IT-Sommercamp 2024 entstanden. Sie haben
die Publikation und den Abruf von Informationen im dezentralen Nostr-Netzwerk
demonstriert. Einen Erklarfilm dazu gibt es hier.

s OER INSELHOPP:NG
T e g B K

( o)

[oge 0z
OER

Mary erstellt Zugriff fur alle Personen = Zeit
OER und Plattformen durch sparen
Edufeed nun méglich

N
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https://drive.google.com/file/d/1J_JcaBISLyLxMT-y7ih5jxVQfGLrZgDc/view

3. OER im Doppelpack

Die Herausforderung bei der Entwicklung und Etablierung offener digitaler OER liegt darin,
niedrigschwellige und barrierearme Partizipation, qualitdtsgesicherte Veroffentlichung und
gute zielgruppengerechte Auffindbarkeit zu verknipfen. Die eigene Plattform des
Universitatsverbundes digiLL soll Uberarbeitet werden und so neue Features anbieten,
wodurch zwei zentrale Aspekte im Sinne von OEP integriert werden:
1.) Qualitatsgesicherte Bereitstellung: Inhalte werden kuratiert und optimiert fur
verschiedene Zielgruppen in der Lehrkraftebildung verdéffentlicht.
2.) Communitygestutztes Produzieren: Akteur:innen aller Phasen der Lehrkraftebildung
sollen unkompliziert eigene Materialien erstellen kénnen.

Diese Idee hat sich im Rahmen des HackathOERns mit dem Team zur Idee des Edufeed
zusammengeschlossen.
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4. OER Exporter fur LiaScript

LiaScript ist eine offene Markdown-Erweiterung zur Erstellung interaktiver OER-Kurse. Der
bestehende LiaScript Exporter ermdglicht es, Kurse in verschiedene Formate zu
konvertieren. Dieser ist jedoch bislang nur als Kommandozeilentool verfigbar und technisch
sehr anspruchsvoll. Ziel dieses Vorhabens ist es, das Kommandozeilentool in eine
benutzerfreundliche Server-Applikation zu Uberfihren, um eine breitere Zielgruppe zu
erreichen. Geplante Verbesserungen sind hier:

1.) Intuitive Benutzeroberflache

2.) Vorkonfigurierte LMS-Einstellungen zur Erleichterung des Exports flir gangige LMS

3.) Mehrsprachigkeit

4.) Einfache Installation

5.) Flexible Nutzung

A Liakdit E =

B ! 11 A" i v Q| R B

hallo welt
1 # hallo welt Add 28 many €igments as you want?
2
3 [[ ]] Add as many elements as you want? The qur*\ the Lorrect answer!
4 [[x]] The X marks the correct answer!
5 [[]] ... this is wrong ... thiseuneig
6 [(X]] ... this has to be selected too ... ™
7 | -.. this has to be selected too ...
\/\

o/

Aufgrund der bisher technisch sehr anspruchsvollen Ausgestaltung des LiaScript Exporters
stand im Fokus der Arbeit beim Hackathon die Weiterentwicklung und Verbesserung des
Exporters, um ihn auch fur weniger technisch versiertes Personen verstandlich zu machen.
Dies beinhaltet beispielsweise ein intuitives User Interface oder Mehrsprachigkeit, um die
Nutzung international zu ermoglichen. In Zusammenarbeit mit dem Projekt 2 - Edufeed
haben sie eine Madglichkeit gebaut, um LiaScript-basierte Lernmaterialien in dem
Nostr-Netzwerk zu publizieren. Ein Video zur Ergebnisprasentation ist hier zu finden.

und Forschung EdU'Sharing
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https://www.youtube.com/watch?v=E0mFOPkUQzU

5. OER Finder Plugin: OER Meta-Bildsuchmaschine als
offener Baustein

Das OER Finder Plugin ist eine Open-Source-Erweiterung, welche die Suche und
Integration von OER-Bildern direkt in Endnutzeranwendungen vereinfacht. Es adressiert das
Problem, dass die Suche nach passenden OER-Ressourcen oft umstandlich ist und
herkdbmmliche OER-Suchmaschinen nicht direkt in den Anwendungen integriert sind, was zu
Medienbrichen und Datensilos fuhrt.

Die Losung bietet:

- Einfache Integration und Wiederverwendung des OER-Bausteins, z.B. in
Texteditoren, mit direkter OER-Suche aus dem Editor heraus, ohne manuelle
Anbindung mehrerer externer Suchmaschinen.

- Filtermdglichkeiten, z.B. nach Lizenz oder Art (Fotografie, Piktogramm, etc.).

- Open Source und Modularitat.

- Nutzung vorhandener OER-Quellen mit vorkonfigurierter Anbindung zur einfachen
Einbindung in weitere Anwendungen.

Dies erleichtert den Zugang zu OER-Bildern, reduziert technische Hiirden und kénnte die
Reichweite erhdhen. Weiterhin kann ein solcher Baustein auch fur Kl-Agenten Uber das
Model Context Protocol (MCP) verfiigbar gemacht werden. Dadurch kénnen nicht nur
typische Web-Applikationen, sondern auch KIl-Agenten vereinfachten Zugriff auf solche
OER-Bildsuchmaschinen erhalten und Nutzeranfragen nach OER-Materialien direkt
beantworten.

Beim Hackathon wurde an dem Ziel gearbeitet, eine Meta-Bildersuche zu bauen, die in
moglichst viele Anwendungen integrierbar ist und breiten sowie einfachen Zugang zu
OER-Bildern ermdglicht. Es wurden APIs verschiedener Inhalte-Anbieter auf ihre Eignung
daflir Uberprift. Perspektivisch soll das Plugin zusatzlich erganzt werden durch
beispielsweise Filterkriterien oder die Integration des Bausteins in KI-Agenten.

Hier ist die Ergebnisprasentation hinterlegt.

Problemstellung & Zielgruppen Losung

e Konzept “OER" haufig unbekannt

. . = . . . n source
e OER Bilder sind aktuell umsténdlich zu finden (Silo-Problem, ope
Medienbruche) Einfache Integration Ready-to-go Anbindung Open Source
» Lehrkrafte verlieren viel Zeit bei der rechtssicheren Suche nach Dzease pEEaLm i el T LT
Bildern den Browser, moglichst Integration Erweiterbar um neue
geringe Hurden bei der unterschiedlichster Quellen, Filter usw.
Anbindung OQER-Quellen

# Zielgruppen
- Lehrkrafte (Vorbereitung Unterricht)

- Neu: Schilerlnnen (z.B. aktive Gruppenarbeit im Unterricht)
- Neu: Entwicklertinnen fir einen einfachen Zugang zu OERs Ziel: Meta-Bildersuche in moglichst viele Anwendungen integrieren,

breiten sowie einfachen Zugang zu OER-Bildern ermdéglichen.

Technische Umsetzung: Plugin
e ST

J

TeamMapper

GroupWriter

Excalidraw
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https://docs.google.com/presentation/d/1t0CNrGUla8P3k8Ewnsuf7TX5vZFtZ6TlyNSMI3gseoM/edit?slide=id.g351b313fc61_0_51#slide=id.g351b313fc61_0_51

6. Lernraumradar - Kooperationen messbar machen

Schulen kooperieren mit vielen zivilgesellschaftlichen Akteuren, die OER-Materialien
bereitstellen. Das Problem hierbei ist, dass diese Ressourcen oft schwer auffindbar sind und
nicht optimal genutzt werden. Durch Lernraumradar wird es fir Organisationen mdglich,
Profile und Bildungsangebote anzulegen, die Uber eine Kartierungsfunktion sichtbar und in
Websites eingebunden werden koénnen. Beim Hackathon soll das Tool fiur Schulen
angepasst werden, um Kooperationspartner und deren Angebote besser sichtbar zu
machen. Dies bietet verschiedene Vorteile flr unterschiedliche Zielgruppen:
- Erleichtertes Reporting und bessere Sichtbarkeit ihrer Angebote fir
Bildungsorganisationen
- Einfachere Auswertung von Netzwerken sowie deren Starkung
- Kommunales Bildungsmanagement: datenbasierte Steuerung und
Entscheidungsfindung
- Bildungsforschung:Analyse von Schul-Kooperationen und deren Wirkung auf
Schiler:innen

Zentraler Bestandteil der Arbeit beim Hackathon war die technische Erprobung des Tools.
Lernraumradar schafft Mehrwerte nicht nur flr Schulen, sondern auch fir Forschung,
Verwaltung und Organisationen. Perspektivisch sollen Konsortialprojekte geplant werden,
um die Datenbasis zu verbessern. Zudem soll das Tool an die BildungsAPI und edu-sharing
angebunden werden.

Die Prasentation vom Hackathon gibt es hier.

Was damit moglich wird -
Das Problem

Verstreute Fehlende
S [ (e Q hulamicht  Karsch, Sortoren
Angebote Systematik
...... °Z o,
Bildungsmaterialien sind Kooperationen werden e @ r’ S y b
- ” . . -
schwer auffindbar. Viele nicht strukturiert erfasst. °3 gl # ° - ®
wertvolle Ressourcen Dies verhindert /98 * e * g AL ;
é
bleiben ungenutzt. strategische Planung. $e om‘o‘ ¢ e ® X N
NIRRT et A2
pe -y P oo o il %
— . ¢ ¢ o ¥fe >y
Datenarmut — — JECS S e 0g' &0 o %
o ) Lren g o 2
Bildungsmanagement arbeitet in der Regel ohne [ AT . {
«
Datengrundlage. Entscheidungen basieren auf os % g
: °
Vermutungen. Forschung ist nicht moglich. e nao el o o \
)

| ]
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https://gamma.app/docs/Datenbasiert-das-Lernen-im-Sozialraums-gestalten-entuwnetuwk13gm?mode=doc

7. B3 - der Barcamp Beratungsbot

Peer-to-Peer-Lernformate wie Barcamps sind essentiell fir OER-Communities, aber deren
Konzeption und Umsetzung kann herausfordernd sein. Zu diesem Thema gibt es zahlreiche
Fortbildungen. Oft ist es jedoch so, dass nach Fortbildungen oft neue, individuelle Fragen
auftauchen, die nicht ad hoc beantwortet werden konnen. Hier setzt die Idee an: Ein
textbasierter Chatbot, der Fragen zu Barcamp-Methoden und OEP beantwortet — auch wenn
sie ungenau formuliert sind. Dies bietet interaktive, dialogische Unterstitzung -
niedrigschwellig und flexibel, ideal fur Fortbildungsnachbereitung. Der Bot und die
zugrundeliegenden Informationen basieren auf bestehenden OER-Ressourcen (z. B. Buch
.Barcamps & Co.“), sodass die Datenbasis bereits vorhanden ist.

Wahrend des Hackathons hat sich dieses Team insbesondere damit beschéftigt, was noch
gebraucht wird (Begleitmaterial), wo es hingehen soll (Zielgruppe) und welcher technischer
Ausgestaltung es bedarf (DSGVO, Server). Inhaltlich wurde daher Uberlegt, wie die
Rahmung gestaltet werden kann, es gab intensiven Austausch mit anderen Teilnehmenden
zur technischen Umsetzung sowie die Suche nach einem neuen Zuhause (Server).
Zusatzlich wurde auch ein Prototyp entwickelt. Zukinftig soll der Beratungs-Bot auf eine in
Deutschland gehostete, DSGVO-konforme KI-Plattform umziehen wund technisch
weiterentwickelt werden. Weitere Informationen finden sich in der Abschlussprasentation
vom Hackathon.

Waéhrend des HackathOERns

e Drumherum-Gedanken gemacht
e Austausch zur technischen Umsetzung mit anderen Teilnehmenden
e Anbahnung fur neues Zuhause
o (DSGVO-Fragen haben sich damit (gréRtenteils) geklart)
e Prototyp entwickelt

o Quellenangaben
o Mehrzum Thema

Ausgangslage BARC
. eRanAMP

e Was braucht B3 drumherum?
o Stichwort: Begleitmaterial
e Wo miissen wir mit B3 hin?
Stichwort: Zielgruppen
e Wie muss B3 technisch sein?
Stichwort: DSGVO
Stichwort: Zuhause (Server)
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https://docs.google.com/presentation/d/1zmdDghpW8DU-2GLX0IyTBRga2-4JZabDdVlzeCH3b8k/edit?slide=id.p#slide=id.p

C. ldeen-Datenbank

Neben den Hackathons, ist ein weiteres zentrales Vorhaben des HackathOERnN-Projektes
der Aufbau und die Etablierung einer Ideen-Datenbank. Diese soll als gemeinsamer und frei
zuganglicher ldeenspeicher dienen, in dem Ideen und kreative Losungsansatze rund um
OER und die damit verbundenen Herausforderungen gesammelt, weitergedacht und
miteinander vernetzt sowie priorisiert werden kénnen. So entsteht eine lebendige und
gemeinschaftliche Grundlage fir spannende Hackathon-Projekte, neue OER-Initiativen und
Kollaboration. Der Prototyp der Ideen-Datenbank ist bereits verfigbar. Diese soll weiter
wachsen und im Projektverlauf weiterentwickelt werden.

Beim Hackathon fand sich zu diesem Thema ebenfalls ein Team zusammen. Gemeinsam
wurde Uberlegt, was eine solche ldeen-Datenbank kénnen muss und was Nutzer*innen
brauchen. Um eine mdglichst niedrigschwellige Sammlung von Ideen zu ermdglichen,
entstand im Rahmen des Hackathons das Tool “PollOER”, bei dem die Community schnell
und unkompliziert Ideensammlungen anlegen und Ideen einfligen kdnnen. Die gesammelten
Informationen sowie das entwickelte Tool flieRen in die Weiterentwicklung der
Ideendatenbank ein. Perspektivisch soll also eine Ideen-Datenbank entstehen, die nicht nur
als Sammlung fungieren, sondern auch Akteur‘innen vernetzen, Priorisierung und
Bewertung ermdglichen, Innovationen sichtbar sowie Wissenstransfer méglich machen soll.
Die Ergebnisse dieses Teams sind hier zu finden.

= WID

zurStartseite > Sammlungen > Communities > HackathOERn Ideensammlung

P Offentlich > Communities > HackathOERn Ideensammliung
Hackathldin

Untersammlungen

An einer Id ing 1 )

Ideensammlung

Auffindbarkeit von Didaktische Qualitatssicherung &
. 9 Unte It H i,
Eine Ideensammlung starten P OER Integration -entwicklung
som * *omoO * *omo *
Write Preview HB I S$IZ®»$ === & Jessica Seibt
% Redaktionell
[ . [
Beschreibung der
Sammlung
Liebe OER-Community, . . ) .
herzlich Willkommen Kooperation & Innovation & Rechtssicherheit &
auf der Startseite der

Starten \deen-Datenbank des Community Building Zukunftstechnologie Lizenzierung
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https://redaktion.openeduhub.net/edu-sharing/components/collections?id=4197d4d2-c700-400c-97d4-d2c700900c68
https://polloer.hackathoern.de
https://docs.google.com/presentation/d/1nFRy2Z21NNqlDgOJFphjuyxU_nG8bSRTH8Mr5I4HmD0/edit?slide=id.g34267fdd25d_0_0#slide=id.g34267fdd25d_0_0

D. Feedback und Ausblick

Besonders positiv hervorgehoben wurden die wertvollen Vernetzungsmaoglichkeiten mit der
OER-Community, insbesondere auch durch die ausgewogene Mischung aus Arbeitsphasen
und Programmpunkten wie beispielsweise den Lightning-Talks oder der Flhrung durch das
Rechenzentrum der GWDG. Die Teilnehmenden lobten die reibungslose Organisation, die
angenehme Atmosphare sowie die Unterstitzung durch das Projektteam.

Impulse fir die kommenden Hackathons umfassten unter Anderem den Wunsch, starker in
die Prozesse der anderen Teams eingebunden zu werden, beispielsweise durch die
Prasentation von Zwischenstanden. Zudem wuirden Angebote zur aktiven Gestaltung der
Pausen geschatzt werden. Die Teamfindung, die sich vor Ort recht zeitintensiv gestaltet hat,
kdnnte bei klunftigen Hackathons durch einen vorgelagerten Online-Workshop effektiver
gestaltet werden. Insgesamt kann festgehalten werden, dass die Veranstaltung positiv
bewertet wurde.

Im weiteren Projektverlauf werden noch drei weitere Hackathons folgen, in denen weitere
Ideen aus der Community aufgenommen, weiterentwickelt und erprobt werden sollen. Der
erste Hackathon diente hierfur als Auftakt. Die Erfahrungen sowie Riuckmeldungen werden
genutzt und flieRen in die Ausgestaltung der weiteren Hackathons ein. Parallel wird die
Ideendatenbank kontinuierlich auf- und ausgebaut, um eine zentrale, offen zugangliche
Plattform far OER-Innovation zu etablieren.
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