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UM WAS GEHT ES?
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• DANIEL STOLLER-SCHAI, CEO COLLABORATION DESIGN

• JÜRG HOFER, CEO PRIME COMPETENCE

• ROGER HUBMANN, CEO HAPPY STUDENTS

FACHGRUPPE DIGITAL COMPETENCY

• DIESER INTERAKTIVE WORKSHOP VERMITTELT, WIE DIGITALE KOMPETENZEN MIT DIGCOMP 2.2 ERFASST 
UND WEITERENTWICKELT WERDEN. MIT CYPHER LMS ERSTELLEN TEILNEHMENDE IHR INDIVIDUELLES 
KOMPETENZPROFIL UND LEITEN GEZIELTE LERNSTRATEGIEN AB.

• TEILNEHMENDE ERHALTEN DAMIT PRAXISNAHE EINBLICKE IN DIGITALE KOMPETENZ-ASSESSMENT-
TOOLS, LERNEN, WIE SIE IHRE EIGENEN DIGITALEN STÄRKEN UND ENTWICKLUNGSFELDER 
IDENTIFIZIEREN UND DARAUF BASIEREND INDIVIDUELLE LERN- UND WEITERENTWICKLUNGSSTRATEGIEN 
DEFINIEREN KÖNNEN.



UMSETZUNG BASISARBEIT APRIL 2023

513. Mai 2025 © www.digitalcompetency.work 2025



Team 
Digital Competency Check
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Jürg Hofer, Experte und CEO Qfive
Micro-Learning | Gamification | Learning-
Adventurer

Dr. Daniel Stoller-Schai, Digital Learning 
Experte, CEO Collaboration Design, Co-
CEO Digital Education Institute., Dozent, 
EdTech Coach
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Digital Competency Check
Messen, analyisieren und entwickeln digitaler Kompetenzen für 

Unternehmen und Organisationen
www.digitalcompetency.ch
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Phillip Rosen

− Multikulturelle und erfahrene 

Fachkraft für Geschäftsentwicklung 

und Management.

− Spezialisierung auf SaaS-Betrieb 

und -Verkauf.

− Expertise im Eventmanagement.

− Hohe Motivation, Ergebnisse zu 

erzielen – sowohl im globalen 

Team als auch eigenständig.

Team Happy Students

Roger Hubmann

− Betriebswirtschafter, Kernthema 

‘Engagement in der digitalen Welt’

− Dozent/Trainer (Ua. SAFe® 5 

Product Owner/Product Manager, 

‘Blended Learning’ am California 

Teacher Center

− Founder Happy Students

− Digitales Engagement Digital 

Engagement Lead one App 

(Viseca), SNK Identities

− Co-Founder Medicus Linguae

− Ua. Jurymitglied Best of Swiss 

Web Award, div. Fachgruppen, 

Referent

CYPHER Team 

Customer Success Managers 

Didactics Team

Support Team

Tristan Schirmer

− In Ausbildung zum 

Mediamatiker

− Begeisterung für die digitale Welt.

− Großes Interesse an Künstlicher 

Intelligenz

− Faszination dafür, wie KI 

Lernprozesse vereinfachen und 

den Arbeitsalltag unterstützen 

kann.



Happy Students vertritt
Top-Lernsoftware

Kundenauswahl

CYPHER ist seit 15 Jahren in über 70 Ländern im Einsatz, 

hat 2023 100+ Auszeichnungen gewonnen und wird von 

Millionen von Nutzern täglich eingesetzt. 

− Gegründet in 2020

− 4+ Personen im Team

− 12+ zufriedene Grossanwender

− Start AI Creators geglückt

− Zunehmender Fokus auf  
Knowhow-Ecosysteme 

− CYPHER Learning ist seit 15 

Jahren in über 70 Ländern im
Einsatz

− hat 2024 100+ Auszeichnungen

gewonnen und wird von Millionen
von Nutzern täglich eingesetzt. 



▃ 2024 CYPHER LearningⓇ All rights reserved 

Über 
CYPHER

70+
In 70+ 
Ländern im 
Einsatz

23
Länder mit  
CYPHER 
Verkaufsbüros

15
Jahre im 
Geschäft

100+
Auszeichnungen 
im 2023

In den MedienEmpfohlen vonPartner

Branchenanalysten sagen, dass CYPHER der 
"bester Gen-KI-Content-Ersteller« ist und das 
diese «hochentwickelte Technologieplattform»
kompetenzbasiertes Lernen neu definiert.



Übersicht

Kompetenzen

Messen Analysieren Entwickeln

Welches 

Kompetenzmodell?

Welche

Kompetenzen?

Wie messen?

Was analysiseren?

Wie analysieren?

Wie kommunizieren?

Welche

Lernangebote?

Wie entwickeln?

Wie umsetzen?

Digital Competency Check CYPHER AI 360



PROGRAMM HEUTE
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1. Vorstellung

2. Kompetenzen, Skills und Berufsprofile

3. Gesellschaftliche Herausforderungen

4. Workshop, Teil I

5. Messen – Analysieren - Entwickeln

6. Workshop, Teil II

7. Umsetzung



2. Kompetenzen, Skills und Berufsprofile
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Kompetenzen

Messen Analysieren Entwickeln

Welches 

Kompetenzmodell?

Welche

Kompetenzen?

Wie messen?

Was analysiseren?

Wie analysieren?

Wie kommunizieren?

Welche

Lernangebote?

Wie entwickeln?

Wie umsetzen?

Digital Competency Check CYPHER AI 360



Digitale Kompetenzen sind der Schlüssel zur Wettbewerbsfähigkeit 

Digitale Kompetenzen und 
Wettbewerbsfähigkeit
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Wissenschaftliche Grundlage des 
Digital Competency Check
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DigComp 2.2 Kompetenzrahmen der EU AI Comp – Future Skills 
für eine durch KI geprägte Lebenswelt
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Welche Kompetenzen?
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3. Gesellschaftliche Herausforderungen
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Kompetenzen

Messen Analysieren Entwickeln

Welches 

Kompetenzmodell?

Welche

Kompetenzen?

Wie messen?

Was analysiseren?

Wie analysieren?

Wie kommunizieren?

Welche

Lernangebote?

Wie entwickeln?

Wie umsetzen?

Digital Competency Check CYPHER AI 360



Gesellschaftliche Herausforderungen
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4. Workshop, Teil I: Hüte aufsetzen
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− Sie sind Ergebnisverantwortliche/r Leiterin eines Produktentwicklungsteams bei einem Reiseveranstalter

− Oder die/der Chef Kundenservice eines Kreditkarten-Herausgebers, 250 MA, davon 12 Teamleiter

− Treffen Sie Ihre Wahl!

− Einigen sie sich im Team auf eine Persona-Beschreibung.





5. Messen – Analysieren – Entwickeln
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Kompetenzen

Messen Analysieren Entwickeln

Welches 

Kompetenzmodell?

Welche

Kompetenzen?

Wie messen?

Was analysiseren?

Wie analysieren?

Wie kommunizieren?

Welche

Lernangebote?

Wie entwickeln?

Wie umsetzen?

Digital Competency Check CYPHER AI 360



Beispiel
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Digitale öffentliche Dienste Schweiz

• Schlüsselbotschaft: 
Die Bereitschaft der Arbeitskräfte ist 
entscheidend für die Transformation des 
öffentlichen Sektors.  

• Fazit: 
Lücken in der digitalen Kompetenz 
behindern die organisatorische Agilität 
und die Erbringung von Dienstleistungen.
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Digital Competency 
Check

Digitale (Grund) 
Kompetenzen

©
 w

w
w

.digitalcom
petency.w

ork 2025

• MESSEN
Transparente Analyse: Eine fundierte Bewertung 
der individuellen und kollektiven digitalen 
Kompetenzen.

• ANALYSIEREN
Klare Auswertung: Aufzeigen von Stärken und 
Schwächen in Bezug auf die 21 Kompetenzen des 
DigComp 2.2 Frameworks.

• ENTWICKELN
Gezielte Entwicklung der digitalen Kompetenzen 
mit massgeschneiderten Bildungsangeboten
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Umsetzung
Balance zwischen 3 Faktoren 

Aufwand (Anzahl 
Fragen)

Motivation der 
Teilnehmenden 

Unschärfe und 
Granulation der 

Testresultate
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Herausforderung Nr. 1: 
Motivation des Teilnehmers
Wie stellen Sie sicher, dass die Mitarbeiter zur freiwilligen Teilnahme 
motiviert werden?

• Gamification mit spielerischen Elementen

• Integration in die tägliche Arbeitsroutine

• Snacks“ statt “volle Mahlzeit

• Transparenz in Bezug auf 

• Zweck

• Schutz der Daten
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1. Messen 

Assessment

Check
(Wissenstest)

QuizMission

TEST ohne 
Gamification

Lernpfad mit 
Gamification

Quiz zum 
Lernen

Lernturnier
(Learning Adventure)

Lernduell

Lernduell

Lernduell

Lernduell
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Balance zwischen Aufwand und Genauigkeit

• Hoher Aufwand für detaillierte Beurteilungen vs. oberflächliche Schnelltests

• Daten: Granularität und Präzision

• Zielsetzung: Ein praktisches, zuverlässiges Modell zur effektiven 
Kompetenzbewertung.

• Verschiedene Bewertungsmodelle:

13. Mai 2025 © www.digitalcompetency.work 2025 32

Self 
Assessment

• Simple & fast
• subjective

Knowledge 
Query

• comparable
• theoretical

Simulation

• realistic
• High 

complexity

DCC

• Motivating
• Variable 

precision



Herausforderung #2: 
Erstellung von Fragen durch KI
• Automatisierte Fragengenerierung zur Abdeckung relevanter 

digitaler Kompetenzfelder.
• Basierend auf dem DigComp 2.2 Kompetenzrahmen, 

einschliesslich der Kompetenzstufen
• Mehrsprachige Übersetzung

→ Erfahrung: ohne manuelle Anpassung (noch) nicht 
ausreichend, aber deutliche Effizienzsteigerung

13. Mai 2025 © www.digitalcompetency.work 2025 33



Custom AI Web-App
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BASIS (Upload)
OpenAI GPT4 
Upload: ‘The Digital Competence 
Framework for Citizens’ (JRC Document).

INPUT PARAMETERS
- Competence Area
- Proficiency Level
- # of Questions
- Modification Prompt

OUTPUT
- Questions with 4 answer choices
- Single choice and multiple choice
- Ability to re-generate

PROBLEM
- Temperature Problem
- <1: Output was too repetitive
- >1: Output was more diverse but
unreliable and not factual 



Custom LLM
• Basis: OpenAI ChatGPT4 - turbo
• Referenz: JRC-Dokument (JRC128415_01)
• Umfangreiches Prompt (Wortzahl 550)
• Angepasst an die Anforderungen des Kunden
• Sprachniveaus 1 - 4 (Grundstufe und Mittelstufe)
• Übersetzung aus dem Englischen ins Deutsche über ChatGPT

• Übersetzungen ins Französische und Italienische über DeepL
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Custom LLM Parameter

• Beherrschung: Stufen 1 bis 4 (Grundstufe und Mittelstufe)
• Fragen: 

• Beherrschung: 10% Stufe 1, 40% Stufe 2, 30% Stufe 3 und 20% Stufe 
4

• Art: Single Choice (40%), Multiple Choice (50%), Reihenfolge (10%)
• Gleiche Gewichtung von theoretischem Wissen, praktischen 

Fähigkeiten und Anwendungsszenarien
• Erläuterung der richtigen Antworten

• Weitere Fragen für spätere Qfive Microlearning-Turniere
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Custom LLM Beispiel-Frage
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Which of the following factors can influence the ranking of search results in a search engine?

A) The keywords used in the search query

B) The user's previous search history

C) The time of day at which the search is carried out

D) The device used to perform the search

Correct answers: A) and B)

Explanation:

• A and B are correct because both keywords and previous interactions influence the search algorithms.

• C is incorrect because the time of day has no direct influence on the search ranking.

• D is incorrect but plausible as the device influences the user experience but not the ranking.

Multiple Choice Question (Level 3 – theoretical knowledge) 



Qfive
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GAMIFICATION
Playful elements increase the motivation 
and commitment of participants.

MOBIL AND FLEXIBLE
The assessment can be carried out 
anytime and anywhere – whether on a 
desktop, tablet or smartphone.

INTEGRATED INTO THE DAILY 
ROUTINE
The assessment can be carried out 
anytime and anywhere – whether on a 
desktop, tablet or smartphone.

LEARNING MODULE
Following the check, Qfive becomes a 
micro-learning app to refresh and 
supplement digital knowledge.

https://qfive.ap
p



2. Analysieren 

Assessment

Check
(Wissenstest)

QuizMission

TEST ohne 
Gamification

Lernpfad mit 
Gamification

Quiz zum 
Lernen
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Bestehende 
Lernressourcen 

intern

Bestehende 
Lernressourcen 

extern
Lernressourcen 
erstellen lassen

Entwicklungsgespräche

Lernen in der 
Qfive App

3. Entwickeln
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5. Messen – Analysieren – Entwickeln
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Kompetenzen

Messen Analysieren Entwickeln

Welches 

Kompetenzmodell?

Welche

Kompetenzen?

Wie messen?

Was analysiseren?

Wie analysieren?

Wie kommunizieren?

Welche

Lernangebote?

Wie entwickeln?

Wie umsetzen?

Digital Competency Check CYPHER AI 360



CYPHER CoPilot erstellt digitale Trainings.
In Minuten.

Der CYPHER Copilot beschleunigt die Erstellung von 

kompetenzbasierten, individualisierbaren Kursen 

inklusive Bewertungen und Reporting enorm.

− eigenen Content hochladen

− und/oder vom Internet beziehen

− inkl. Bilder- und Videosuche 

− inkl. Quizz, diverser Aufgabentypen

− Inkl. Übersetzung und Voice Over in 50+ 

Sprachen

− inkl. Kompetenzraster und Gamification

Hier zum Video



Vorgehen mit diesen Slide, 

ToDo’s

- Rausputzen

- Branding mit Slide 
vorher/Nachher 

harmoniseren

Arbeitssicherheits-Training

4:54’’, direkt aus DGUV Informationspapier.



KI macht kontinuierliche Skills-Entwicklung möglich.



7. Workshop, Teil II
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Setzen Sie ihren Hut auf und blicken Sie 5 Jahre in die Zukunft: welche Skills benötigt ihr Team?

− Mit Blick auf die heutige Belegschaft, priorisieren Sie drei Kompetenzen mit jeweils drei Skills

− Vermuten sie irgendwo informelles, nicht dokumentiertes Wissen? Was könnte dies sein?

− Notieren Sie ihre Erkenntnisse auf dem Arbeitsblatt 
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8. Praxiseinblick
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Skillset aus der Analyse
Fliesst in KI-Briefing ein



KI-
generierter
Kurs



Nehmen Sie Kontakt auf!
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Infogespräch buchen und 1 Monat
CYPHER CoPilot gewinnen

51

Dr. Daniel Stoller-Schai, Collaboration Design
daniel.stoller-schai@collaboration-design.ch
www.digitalcompetency.work

Roger Hubmann, Happy Students
roger@happystudents.eu
www.happystudents.eu


