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Vorführender
Präsentationsnotizen
In meinem kurzen Vortrag will ich 
die Wissensbereiche benennen, die wesentliche Impulse für eine berufliche Bildung mit digitalen Medien liefern, 
die häufig vertretene Vorstellung in Frage stellen, digitale Medien alleine würden wesentlich zu einer beruflichen Bildung beitragen.
An Hand eines Beispiels  ein mögliches Umsetzungsszenario darstellen und die dabei noch offenen Fragen benennen.
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Digitale Medien als Werkzeuge

Diagnostizieren Transportieren

Problemlösen und 
Schlussfolgern 

Vorführender
Präsentationsnotizen
Anstelle einer Definition: Hier werden beispielhaft 3 digitale Medien gezeigt, die als Werkzeuge in der beruflichen Praxis eingesetzt werden,
-     ein Gerät zur digitalen Motordiagnostik im KFZ-Bereich,
-     ein Transportroboter zur Positionierung von Bauteilen auf einer      	Fertigungsstraße,
eine interaktive Lernaufgabe zur theoretischen Erklärung der Stromflüsse in einem verzweigten Stromkreis, die sich als Übungsaufgabe eignet und Rückmeldung zu den einzelnen Problemlöseschritten gibt.

Werkzeuge haben die typische Eigenschaft, die Qualität und die Quantität einer Aufgabenlösung durch ihren Einsatz zu erhöhen. Unsachgemäßer Einsatz von Werkzeugen kann zu einer Verringerung von Qualität und Quantität führen. 






Impulse für eine berufliche Bildung…

 aus der Lern- und Arbeitspsychologie
 aus der Informatik
 aus der Berufspädagogik
 aus der beruflich-betrieblichen Praxis
 aus sorgfältiger Evaluation von Projektergebnissen 
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„Arbeiten“

„Lehren“ „Lernen“

Sz
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Aufgabenstellung

Vorführender
Präsentationsnotizen
Damit stehen wir vor der  Frage, aus welchen Bereichen Impulse für eine berufliche Bildung zu erwarten wären. Wie die Grafik zeigt, wirken in der beruflichen Bildung Arbeitende, Lehrende und Lernende systemisch in einem konkreten Qualifikationsszenario zur Bearbeitung einer Aufgabenstellung zusammen. Diese Zusammenwirken ist Gegenstand u.a. der Wissenschaftsdisziplinen 
Psychologie,   Pädagogik
Arbeitswissenschaft
Informatik, um nur einige zu benennen.

Wichtige Impulse liefert aber auch 
die beruflich/betriebliche Praxis
sowie die sorgfältige Evaluation von Projektergebnissen

Sorgfältig bedeutet in unserem Themenfeld, dass es nicht nur genügt, dass in einer Untersuchung zur Qualifikation mit digitalen Medien Lerneffekte nachweisbar sind. Es  sollte darüber hinaus auch geprüft werden, welche nachhaltigen Wirkungen nach Projektabschluss noch zu beobachten sind.



Berufliche Bildung heute 

1. Balance von Arbeitsanforderungen und 
Qualifikationsvoraussetzungen zunehmend gestört

2. Arbeitsanforderungen ändern sich stärker als die 
Qualifikationsvoraussetzungen

3. Treiber: v. a. Technologische Entwicklungen

 Herausforderung: Balance von Qualifikation und 
technischer Entwicklung
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Vorführender
Präsentationsnotizen
Heute ist ein zentraler Diskussionspunkt beruflicher Bildung die Beobachtung, dass die beruflichen Qualifikationsanforderungen steigen, während die Qualifikationsvoraussetzungen nicht immer damit Schritt halten können und zum „Fachkräftemangel“ beitragen.

Dieser Herausforderung, die Folgen technologischer Entwicklungen wieder durch berufliche Qualifizierungsangebote in Balance zu bringen, soll u.a. mit Hilfe digitaler Medien begegnet werden.
Wie sieht ein grundsätzliches Vorgehen aus: Es umfasst  5 Komponenten:
Lösungsansatz
Wahl eines Lehr-Lern-Szenarios
Lernmedien
Evaluationskonzept
Verbreitung der Lösung und seiner Wirkung



1) Lösungsansatz: Arbeitsorientiertes Lernen

 Handlungsorientierte Gestaltung des Lernens und Arbeitens  
(Hacker, 2005) 

Transfernahe Lerngestaltung               Sonntag et al.,2007

Lernförderliche Arbeitsgestaltung             DIN EN ISO 6385

 Ausgangspunkt der Analyse ist die Gesamtsituation: 
Ihre Teile stellen nur Aspekte einer Gesamtsituation dar. 

Lewin, 1936
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Vorführender
Präsentationsnotizen
Ein Vorschlag aus der Arbeitspsychologie und der Lernpsychologie stellt die handlungsorientierte Gestaltung des Lernens und Arbeitens dar. Er stammt von unserem Kollegen Winfried Hacker.
In aller Kürze: Arbeitstätigkeiten werden als Handlungen verstanden, mit denen ein Mensch  gedanklich Ziele verfolgt, und sein Weg zum Ziel mit Erwartungen verbunden ist, welche Handlungsschritte welche Wirkungen in der beruflichen Tätigkeit nach sich ziehen sollten. 
Ggf. muss die Person ihren Arbeitsplan, ihre Erwartungen oder die vorgegebene Gestaltung der Arbeitsaufgabe anpassen, z. B. durch Lernen (siehe Sonntag). 
Solche Lernprozesse lassen sich durch „Werkzeuge“ unterstützen, die z.B. Routinetätigkeiten reduzieren oder den Überblick über einen komplexen Diagnose- und Entscheidungsprozess erleichtern (siehe DIN 6385).
Lernförderlich erweist sich insbesondere auch eine zeitliche Nähe zwischen der Arbeits- und der Lerntätigkeit (Lernen in der Arbeit, workplace learning),die heute sehr viel einfacher realisiert werden kann als in früheren Zeiten. Denken Sie bitte an die 3 digitalen Medien und ihre Nutzungssituation. 



2) Szenario beruflicher Bildung

Klassisch Im Fokus

instruiert arbeitsintegriert

Formaler Unterricht Selbstgesteuertes Lernen

Handwerkslehre Kooperatives Lernen

Lernen im Dualen System Lernen und Arbeiten auf einer 
digitalen Datenbasis

Kursangebote Coaching
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Zwei Seiten einer Medaille?

Vorführender
Präsentationsnotizen
Welche Überlegungen ergeben sich aus dem Arbeitsorientierten Lernen für die Gestaltung von Szenarien der beruflichen Bildung:
Die vielfältigen Bezüge zwischen der Lernsituation und der Arbeitssituation stellen den Kern des Konzepts „Lernen in Dualen System“ dar. Dieser Kerngedanke kann durch Szenarien mit digitalen Medien ergänzt und erweitert werden, um neue Möglichkeiten der beruflichen Qualifizierung und ihren Mehrwert mehr als bisher zu nutzen. 
Allerdings ist dies mit zusätzlichen Qualifizierungsvoraussetzungen seitens der beteiligten Personen (SRL, Kooperationskompetenz, Coachingkompetenz der Ausbilder) sowie mit zusätzlichen Anforderungen an die technische Ausstattung verbunden.
Gleichwohl nichts absolut Revolutionäres, sondern eine realisierbare Anforderung, die längst auf der anderen Seite der Medaille zu finden sein sollte.



Beispielszenario– Kooperation

Digital: „Computer-Lernplatz“

 Selbstgesteuertes Bearbeiten 
interaktiver Lernaufgaben mit Hilfe 
von Instruktionsmedien

 Lehrperson als Tutor

Digital: Lerntreffen
 Gemeinsames 

überwinden von Hürden 
und korrigieren von 
Fehlkonzepten

 Lehrperson als Experte

Analog: Praxisphasen
 Durchführen und 

Reflektieren eigener 
Lösungen

 Lehrperson als anleitender 
Coach und Experte

Vorführender
Präsentationsnotizen
Die Lernumgebung ist so gestaltet, dass sie sowohl einen strukturierten Rahmen für individuelles Lernen bietet und den Bedarf für Unterstützung deckt als auch die Anwendung und Reflexion des Gelernten ermöglicht. Hierfür wird ein Arrangement aus drei Lernorten genutzt.  (siehe Abbildung)

Diese sind mit Hilfe digitaler Kommunikationsmöglichkeiten organisatorisch, inhaltlich und didaktisch-methodisch aufeinander abgestimmt und bilden dadurch eine zusammenhängende Lerninfrastruktur. 
Sie stellen nicht nur Medien und Lernräume für die Online- und Präsenzlehre bereit, sondern beziehen sich inhaltlich von Beginn an und durchgängig auf die später in den Betrieben notwendigen Kompetenzen. 
Die Medien werden somit an allen Lernorten als Werkzeuge zur Informationsbeschaffung, Aufgabenbearbeitung und Kommunikation genutzt. 
Die Lehrperson nimmt dabei je nach Lernort unterschiedliche Rollen ein und unterstützt so die verschiedenen Lernprozesse: sie agiert tutoriell (Lernplatz und Lerntreff), erklärend (Lerntreff) oder demonstrierend und begleitend (Praxisphasen). 




3) Integrierende Lern- und Arbeitsaufgaben

Navigation Arbeitsfenster 
Lehrtexte, Videos, Aufgaben, Hilfestellungen

Material
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Vorführender
Präsentationsnotizen
Diese Abb. Zeigt eine von mehreren computergestützten Aufgaben aus einem Einsteigerkurs zum Erwerb von Kompetenzen für die Holzbearbeitung mit CNC-Maschinen
Die Benutzeroberfläche des Lernplatzes bietet dem Lernenden einen Orientierungsrahmen und hat folgenden Aufbau: Navigation im „Lehrstoff“, Arbeitsfenster, Materialsammlung:

In der Materialsammlung werden Inhalte (Texte, Video, Abbildungen) bereitgestellt, die für die aktuellen Schritte  der Bearbeitung für die lernende Person hilfreich sein könnten. 


Die Bedienoberfläche, mit der die Lernenden arbeiten ist klar und eindeutig strukturiert und erfüllt aus psychologischer und didaktischer Sicht alle Voraussetzungen, damit die Lernenden selbstständig und selbst gesteuert lernen können.

Soweit zu den digitalen Medien.





4) Wirkungsanalyse von Projekten
IOOI- Matrix

Input Output Impact

• Interaktive 
Aufgaben

• Neue Lehr-Lern-
Szenarien

• Ausgebildete 
Coaches

• Kompetenzen 
zum selbstge-
steuerten Lernen

• Trainer
• Räume
• Ausstattung
• Lernmedien

• Vorwissen
• Lern/Trainings-

zeiten

• Nutzerorientierte       
digitale Angebote

• individualisiertes 
Lernen in der 
beruflichen 
Weiterbildung

• Workplace
learning

Outcome
Wirkungen bzgl. der 

Zielgruppe
Leistungen, die eine 

Wirkung anzielen
Ressourcen

Veränderungen im 
Bildungssystem

Wirkung

• Lebenslanges 
berufl. Lernen

• Transparenz & 
Qualität von 
Weiterbildungs-
angeboten

• Berufliche Kom-
petenzen
werden sichtbar

Leistung

Vorführender
Präsentationsnotizen
Bei aller Gestaltung innovativer Szenarien bleibt schließlich die Frage nach dem Mehrwert der Gestaltungsmaßnahme zu klären: Dazu bietet sich v. a. für Projekte eine Wirkungsanalyse nach dem IOOI-Modell an, die u. a. in den Wirtschaftswissenschaften eingesetzt wird:
Die INPUT-Frage sucht nach Informationen über die Voraussetzungen vor Projektbeginn und die dann eingesetzten personellen, technischen und finanziellen Ressourcen.

Die OUTPUT-Frage fördert die erreichten Leistungen und Teilleistungen zu Tage, die im Projekt persönlich (Lernerfolg, Motivation, Kooperation, Kompetenzen) bzw. als Gestaltungsleistung in Form neuer Lernszenarien gezeigt haben.

Die OUTCOME-Frage klärt, welche Wirkungen diese Leistungen für die Zielgruppe entfalten könnten (mehr digitale Angebote dieser Art, stärkere Individualisierung der Inhalte, mehr Szenarien arbeitsorientierten Lernens.

Die IMPACT-Frage betrifft z. B. die nachhaltige Wirkung auf das Duale System. 




5) Verbreitung - Letzte Fragen

 Impact von Projektlösungen?
 Notwendige Voraussetzungen: 
Einbettung erfolgreicher Lösungsbeispiele in den Qualifizierungs- und 

Arbeitsalltag
Anpassung bestehender Projektlösungen an die aktuelle Situation

1. Wer sind die „Treiber“ solcher Anpassungen?
2. Über welche Veränderungszeiträume sprechen wir?
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Fragen aus der Praxis an das Beispiel

 Kooperieren alle Lernorte?
 Wo sind die berufsbildenden Schulen?
 Wer definiert den Lehrstoff?
 Von wem stammen die Lernmedien?
 Wo können sich die AusbilderInnen qualifizieren?
 Wie können die Lernenden ihre Leistungen nachweisen?
 …
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