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VORWORT

Die Digitalisierung hat nicht nur einen wesentlichen Einfluss auf das private Leben, sondern in starkem Mafse auch
auf das Arbeitsleben und den Arbeitsalltag der Menschen. Ganze Branchen und Erwerbsmodelle befinden sich in
einem Transformationsprozess. Schon bald werden neun von zehn Jobs ein Mindestmafd an Digitalkompetenz
erfordern. Die Europiische Kommission geht davon aus, dass es allein fur [T-Fachkrafte im Jahr 2020 mehr als
750.000 offene Stellen geben wird. Gleichzeitig werden aufgrund der Automatisierung und Digitalisierung viele

routinierte Tatigkeiten tberflussig.

Der souverane Umgang mit digitalen Medien entscheidet in besonderem Mafee tiber die Sicherung unseres Wohl-
stands. Gegenwdrtig hat jedoch gut ein Drittel der EU-Buirger keine oder nur sehr geringe Digitalkompetenzen.
Im internationalen Vergleich nimmt Deutschland hier bestenfalls einen Mittelplatz ein. Es zeichnet sich ab, dass
unsere Gesellschaft — und damit die formalen Bildungsinstitutionen, die Wirtschaft und die Politik — nur mafig

darauf vorbereitet sind.

Es mangelt bislang an gemeinsamen Standpunkten und entschlossenen Strategien, um Deutschlands Stellung als
fuhrender Forschungs- und Technologiestandort ins digitale Zeitalter zu transferieren. Beim Thema Bildung denken
wir noch zu stark an formale Institutionen und verlassen uns darauf, dass unser traditionelles Aus- und Weiterbil-
dungsmodell fiir die bevorstehenden Umwalzungen gewappnet ist. Die Digitalisierung macht es erforderlich, beste-

hende Kompetenzen und angeeignetes Wissen zu erweitern und immer wieder infrage zu stellen.

Die vorliegende Studie, die das Alexander von Humboldt-Institut fir Internet und Gesellschaft (HIIG) in Zusam-
menarbeit mit dem Bundesverband der Deutschen Industrie (BDI) und der Internet Economy Foundation (IE.F)
erstellt hat, beleuchtet die Chancen und Herausforderungen der Digitalisierung fur verschiedene Lernprozesse
und gibt konkrete Handlungsempfehlungen, wie Deutschland die immer zentralere Schlusselressource Wissen
moglichst rasch und nachhaltig nutzen kann. Im Vordergrund stehen dabei die lebenslange Forderung des aktiven

Lernens und die Anerkennung informell und nicht-formal erworbener Kompetenzen.
Wir sind fest davon tiberzeugt, dass sich die digitale Revolution gestalten lasst. Doch wenn wir am Freiheits-, Wachs-

tums- und Wohlstandspotenzial der Digitalisierung teilhaben wollen, dann mussen wir radikal umdenken und nicht

weniger als einen Kulturwandel — auch im Bereich der Bildung — anstoféen. Dazu laden wir Sie herzlich ein.

Prof. Dr. Wolfgang Schulz Iris Ploger Prof. Dr. Friedbert Pfliiger
HIIG BDI IE.F
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EXECUTIVE SUMMARY

Die Digitalisierung fordert uns auf nahezu allen
gesellschaftlichen Ebenen heraus. Sie ist dabei aber
nicht — wie oft behauptet — eine Naturgewalt, mit der
wir uns irgendwie arrangieren mussten. Vielmehr ist
sie ein Prozess, den wir gestalten konnen. Insbeson-
dere in unserer heutigen Cesellschaft, in der Wissen
mehr und mehr als wichtigste Ressource moderner
Volkswirtschaften verstanden wird, ist der Prozess
der Digitalisierung von grofeer Bedeutung. Schlief2-
lich verindert die Digitalisierung in groflem Mafle
wie wir lernen, das heifdt, wie wir Wissen erwerben,
Wissen vermitteln und Wissen anwenden. Hierfur
miussen Strategien entwickelt und Risiken benannt,
aber vor allem Potentiale erkannt werden. Denn das
Internet und die Digitalisierung bieten zahlreiche
Moglichkeiten, das Lernen in allen Lebensbereichen

zu fordern.

Das

naturgemafs eine herausgehobene Rolle. Daher be-

Lernen spielt in einer Wissensgesellschaft
schrankt sich das Lernen schon langst nicht mehr
ist vielmehr

Aktivitat.

auf das erste Lebensdrittel, sondern

lebenslanger Imperativ. und lebenslange
Die Betonung liegt hierbei auf ,aktiv‘. Die Zeiten, in
denen eine Lehrperson in einer entsprechenden Lehr-
anstalt ausschlieRlich frontal Lernstoff vortrigt und
die Lernenden diesen passiv aufnehmen, sind vorbei.
Aktives Lernen heifdt Lernen durch aktive Teilnah-
me, individuelle Reflexion und Auseinandersetzung
sowie die eigene Produktion von Wissen. Das aktive
Lernen kann dabei immer im sozialen Kontext (Schule,
Universitat, Ausbildung, Arbeitsplatz) stattfinden und
wird so zum wichtigen sozialen Prozess. Die Idee des
sozialen Lernens betont das gemeinsame Lernen,
das nicht nur auf den Erwerb von Informationen ab-
zielt, sondern bei dem Wissen durch Austausch und

Diskurs in gruppendynamischen Prozessen entsteht.

Aktives und soziales Lernen kénnen noch durch ein
weiteres Element ergidnzt werden: das spielerische
Lernen. Diese Idee setzt an einer Form der Wissens-
vermittlung und des Wissenserwerbs an, die durch
spielerische Methoden, unsere Neugier, unseren
Entdeckerdrang und unsere stindige Suche nach
neuen Herausforderungen férdert, fordert und be-
lohnt. Zu diesen drei Arten des Lernens gesellt sich
noch eine vierte: das informelle Lernen, das heif3t,
Lernen in neuen Kontexten auflerhalb klassischer Bil-
dungseinrichtungen. So entsteht informelles Wissen
beispielsweise durch Lernen in der Freizeit oder bei
der Arbeit. Es hilft uns dabei, wichtige Kompetenzen
zu erwerben, die wir aus klassischen Bildungsquellen

nicht beziehen kénnen.

Aktives, soziales, spielerisches und informelles
Lernen vermengen und ergidnzen sich miteinander
zu modernen Lernkonzepten, die in Schulen, Uni-
versititen und Ausbildungsstitten sowie auch in
Unternehmen und Organisationen zur Anwendung
kommen kénnen. Moderne Lern- und Lehrkonzepte
mussen dabei mit der Digitalisierung verkuipft sein.
Denn digitale Technologien sind aus unserem Alltag
nicht weg zu denken. Warum sollte man gerade bei

Bildung und Lernen eine Ausnahme machen?

Moderne Technologien bieten viele Chancen, unser
Lernverhalten positiv zu beeinflussen. Seien es Apps,
die uns beim Lernen von Fremdsprachen helfen, par-
tizipative Online-Enzyklopadien, Anwendungen, die
Kinder zum Lernen motivieren, Netzwerke, in denen
wir unser Wissen mit Anderen auf der ganzen Welt
teilen kdnnen oder Videoportale, auf denen wir ler-
nen kénnen, Klavier zu spielen oder aus einfachsten

Mitteln Mobel herzustellen.
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Die Wissensquellen scheinen nahezu unbegrenzt.
Dies ist in unserer Wissensgesellschaft, in der
lebenslanges Lernen zur Selbstverstiandlichkeit wird,
aber auch unabdingbar. Klassische Bildungseinrich-
tungen miissen natiirlich bei der Nutzbarmachung
digitaler Wissensquellen eine grofle Rolle spielen.
Lehrende an Schulen mussen z. B. alle technischen,
organisatorischen und didaktischen Mdglichkeiten
haben und ausschépfen, wenn es darum geht, digi-
tale Medien sinnvoll in der Schule einzusetzen, um
so ,Digitalkompetenz* verstdrkt zum Teil der allge-

meinen Bildung werden zu lassen.

Doch nicht mehr allein Schulen und Hochschulen sind
fur den Kompetenzerwerb zustindig. Auch informell
erworbenes Wissen (z. B. aus digitalen Bildungsange-
boten) muss vermehrt als vollwertiger Teil allgemeiner
Bildung verstanden werden. So konnten Unternehmen
Verfahren entwickeln, um implizite Kompetenzen von
Mitarbeitern/innen und Bewerbern/innen, fiir die es
keine Abschlusse gibt (z. B. Programmiersprachen), zu

erkennen und entsprechend zu zertifizieren.

Cesamtgesellschaftlich muss das lebenslange Ler-

nen erleichtert, gefordert und demokratisiert werden.

Wissensarbeit insgesamt muss durch digitale Infra-
struktur und Technologie sowie durch soziale, poli-
tische und wirtschaftliche Anerkennung noch stir-
ker positioniert werden. Diese Studie soll zum einen
dabei helfen, den Prozess der Digitalisierung im
Kontext des Lernens in einer modernen Wissensge-
sellschaft besser zu verstehen und zum anderen Per-
spektiven zeigen, wie Lernen in einer digitalisierten

Welt besser gehandhabt werden kann.



6 THESEN ZUM LERNEN IN EINER DIGITALISIERTEN WELT

1. Auch wenn computergestiitzte Wissenssysteme in
der Regel individuell abgerufen und genutzt werden, ist
das digitale Zeitalter ein sehr soziales Zeitalter. Denn der
Zugang ist offen, der Austausch tber recherchierte Sach-
verhalte vielfiltig (eben wiederum durch digitale Medien)
und die Handhabung von Wissen ,hochkommunikabel*,
was man an sozialen Netzwerken, Blogs oder Internet-
foren ablesen kann. Wissen wird in diesem Zugangsmo-
dus viel intensiver ausgetauscht, hinterfragt, mit neuen
Fragen konfrontiert, angezweifelt oder verworfen. Diese
Dynamik fiihrt zu einer kompetitiven Wissenspluralitit,
die voller Herausforderungen ist, insbesondere fiir

individuelle wie kollektive Lernprozesse.

2. Dabei wird die Aneignung und Verbreitung von
Kompetenzen erméglicht, die sich immer schwerer for-
malisieren lassen. Schon heute kénnte ein , Digital-Native*
vielleicht véllig ohne Abschlusse oder Zertifikate tber
digitales Wissen und Konnen verfiigen, mit dem er seinen

Eltern oder Lehrern/innen bei weitem tiberlegen ist.

3. Gleichzeitig wird es schwerer, Wissen zu validieren,
Wesentliches von Unwesentlichem zu trennen und
sich das Entscheidende zu merken. Vor allem aber er-
setzen digitale Wissenszuginge nicht die Notwendigkeit
von Grundwissen, das man auch ohne Computer oder

Smartphone parat haben sollte.

4. Vollig neue Herausforderungen hilt das Internet
fur die Wahrung der eigenen Personlichkeitsrechte, der
Personlichkeitsrechte anderer sowie fur die Achtung
des “geistigen Eigentums” bereit. Hier benétigen der
Schutz unserer Grundrechte ebenso wie der Schutz vor
Computerkriminalitit ganz neue Standards digitaler
Bildung, die einen verantwortungsbewussten Umgang

mit den neuen Medien beinhalten.

5. Bestimmte (analoge) Anspriiche an die Qualitit
von Wissen (rationale Herleitung, logische Konsistenz,
methodische Transparenz, Uberpriifbarkeit usw.) kann
auch das digitale Zeitalter nicht aufRer Kraft setzen. Hier
drohen Gefahren immer dann, wenn z. B. in Blogs durch
das fehlende Gegentiber Standpunkte artikuliert werden,
die nicht mehr auf Rationalitat und Konsistenz beruhen,
sondern in emotionaler Spontanitit oder im Affekt
formuliert werden, sich aber ohne diesen ,background*
verbreiten, zumal der unmittelbare Einspruch oder das
Cegenargument ausbleiben. ,Antlitzlose* Kommuni-
kation kennt keine sozialen Hemmschwellen, macht
Konsistenz verzichtbar und bietet Anonymitt, hinter der
man sich verstecken kann (auch vor sich selbst). Daraus
resultieren — auch im Zuge der Rezeption durch andere —
erhebliche Gefahren. Bestes (oder schlimmstes) Beispiel
hierfur ist der ,Brexit — dem ein kollektives Meinungs-
bild zu Grunde lag, das sich digital verselbstandigt bzw.
,hochgeschaukelt“ hatte, wihrend eine kritische Reflexion

erst einsetzte, als es zu spat war.

6. Insgesamt werden die Vorziige und Potenziale der
digitalen Welt in dem Mafe sichtbar, je aufgeklirter
und souverdner wir uns darin bewegen. Insofern
stehen vor allem die Schulen vor einer weitreichenden
neuen Bildungsaufgabe: die digitale Wissensrevolution
intelligent und fair zu beherrschen, also ihr (durchaus
auch analoges) Bildungspotenzial tatsachlich zu erken-

nen und zu nutzen.

Jan-Hendrik Olbertz
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Wir leben in einer Wissensgesellschaft. Diese Zeit-
diagnose findet heute in Politik, Wirtschaft und Gesell-
schaft weitgehende Zustimmung. Sie verweist darauf,
dass Wissen die wichtigste Ressource einer modernen
Volkswirtschaft bildet und auch der Staat mehr denn
je fur seine Steuerungsaufgaben auf Wissen ange-
wiesen ist (Willke 2007). In diesem Kontext werden
Lernen und Bildung — und damit das Verstindnis fur
soziale, kulturelle, geschichtliche und skonomische
Zusammenhange — als gesellschaftlicher Imperativ
der Gegenwart und Zukunft verstanden. Wir stellen
daher die Frage: An welchen Prinzipien sollten sich
Wissenserwerb und Wissensvermittlung orientieren,

damit die Ressource optimal eingesetzt wird?

Es ist notwendig, sich diese Frage jetzt zu stellen, denn wie
viele andere gesellschaftliche Bereiche unterliegt auch die
Bildung der digitalen Transformation. Digitalisierung wird
dabei zuweilen wie eine Naturgewalt beschrieben, auf die
man sich rasch einstellen musse, um nicht hinweg gespiilt
zu werden. Derartige deterministische Deutungen, die
der Technologie eine alles entscheidende Bedeutung bei-
messen, haben im wissenschaftlichen Diskurs allerdings
wenig Riickhalt. Digitalisierung ist vielmehr ein Prozess,
der gestaltet wird, von Organisationen und Einzelnen, die
Internetangebote in ihren Alltag integrieren und somit
diesen, aber auch die Technik selbst, verandern. Immer
kiirzere Innovationszyklen fuhren uns vor Augen, dass
eine moderne Gesellschaft lernfihig sein muss, um den
digitalen Wandel mitzugestalten. lhre Mitglieder missen

entsprechende Kompetenzen entwickeln.

»Der digitale Wandel ist weder Problem noch Selbstzweck, sondern Teil der Lésung fiir ein chancen-

gerechtes Bildungssystem.”

Die Digitalisierung ist dabei ein Phanomen, das den
Wissenserwerb und die Wissensvermittlung in allen
gesellschaftlichen Sphiren auf unterschiedlichen Ebenen
herausfordert. Eine essentielle Erkenntnis ist in diesem
Zusammenhang, dass wir uns nunmehr weniger als in

einer reinen Industriegesellschaft, in der Fachwissen

unabdingbar war, auf gesicherte Wissensbestinde ver-

lassen konnen, und dass der Umgang mit Nichtwissen

eine zentrale Kompetenz zu werden scheint (Stehr

2001). Man muss daher in der Lage sein, unterschied-

liche Informationsquellen reflektiert zu nutzen, zu

verkntipfen und einzusetzen.

Tiefgreifende Verdnderungen sind auch mit Risiken ver-

bunden. So werden personenbezogene Daten benétigt,

Jorg Drager

um individualisierte Angebote auf digitalen Plattformen
zur Verfugung zu stellen. Hier muss sichergestellt
werden, dass die Lernenden die Autonomie dariiber
behalten und dass die Datensicherheit gewahrleistet ist.
Wo neue Intermedidre wie Lernplattformen entstehen,
konnen sich Machtfragen stellen, auf welche die Gesell-

schaft Antworten finden muss.

Digitalisierung fordert nicht nur die Bildungsinstitutionen
mit Blick auf Abschluisse und Prifungen heraus, sondern
auch die Art des Lernens selbst. Letzteres wird im Verweis
auf das ,Lebenslange Lernen“ deutlich: Es reicht nicht,
einmal eine Qualifikation, zum Beispiel im Rahmen von
Studium oder Ausbildung, zu erwerben und darauf ein

Leben lang aufzubauen. Dies bedeutet keineswegs, dass



Bildungsinstitutionen an Bedeutung verlieren, sondern
nur, dass sich ihre Rolle verdndert und alternative Wege

des Wissenserwerbs an Bedeutung gewinnen.

Bei allen Herausforderungen, die das Internet mit sich
bringt — etwa in Bezug auf die Datensicherheit und den
Datenschutz, die zu Recht kritisch diskutiert werden —
war der Zugang zum Weltwissen noch nie so einfach
wie mit Hilfe von Internetdiensten. Digitalisierung ist
dabei kein Selbstzweck, sondern bietet das Potenzial,
etablierte Ziele des Lernens besser zu erreichen als
bisher (Driger & Muller-Eiselt 2015).

In diesem Papier stellen wir vier zentrale Lernprinzipien
vor, die im wissenschaftlichen Diskurs — in der Bildungs-
forschung und Organisationssoziologie — etabliert sind
und im schulischen, universitaren, beruflichen und priva-
ten Bereich bereits Anwendung finden. Wir hinterfragen
jeweils, wie diese von der Digitalisierung bertihrt werden,
identifizieren erfolgreiche Beispiele und verweisen auf
zentrale Herausforderungen und Chancen, die sich
aus der Digitalisierung ergeben. Die vier ausgewihlten
Prinzipien sind dabei nicht trennscharf zu verstehen,
sondern erganzen sich und bauen bisweilen aufeinander
auf. Abschlieflend werden Handlungsperspektiven auf-
gezeigt, damit die Schliisselressource Wissen moglichst

nachhaltig genutzt werden kann.

Wissen: Als Wissen l4sst sich der Personen verfiigbare Bestand von Fakten, Theorien und Regeln verstehen,

die insofern Wissen darstellen, als dass von ihrer Gultigkeit ausgegangen wird. Dazu gehéren, neben dem

Fachwissen aus Schule, Ausbildung und Studium auch Erfahrungswissen, das durch handelnd-erlebende

Erfahrung und den daraus gewonnenen Erkenntnissen entsteht, und Handlungswissen, also die Fertigkeiten,

die eine Person haben muss, um eine Aufgabe oder ein Problem zu l8sen.

Bildung: Bildung bezieht sich auf den lebensbegleitenden Entwicklungsprozess des Menschen, bei dem

er seine geistigen, kulturellen und sozialen Fahigkeiten erweitert. Als Vordenker der modernen Auffassung

von Bildung gilt Wilhelm Humboldt, der Anfang des 19. Jahrhunderts die weitreichendste Bildungsreform

im deutschen Sprachraum durchfuhrte. Ihm zufolge ist Bildung ,die Anregung aller Krifte des Menschen,

damit diese sich tiber die Aneignung der Welt entfalten und zu einer sich selbst bestimmenden Individualitat

und Personlichkeit fuhren.“
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MITMACHEN STATT ZUHOREN: AKTIVES LERNEN
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AUSGANGSSITUATION

Das Bild der klassischen Lehrsituation, bei der ein/e
Lehrer/in dozierend vor einer Gruppe von Schilern/
innen steht, wihrend diese Notizen machen und zuho-
ren, sollte eigentlich langst nicht mehr zeitgemaf sein.
Spitestens seit den 60er Jahren ist es Konsens in der
Bildungsforschung, dass es allein nicht zielfuhrend ist,

wenn Menschen mit unterschiedlichen Wissensstan-

den und Fihigkeiten mit derselben Fille an Informati-

onen konfrontiert werden, wie es in einer traditionellen
Klassenraumsituation der Fall ist (Dale 1969). Der Kern
der konstruktivistischen Lehr- und Lerntheorie des akti-
ven Lernens besteht in der Einsicht, dass Wissen nicht
eins zu eins Ubertragbar ist, sondern durch jeden
Lernenden individuell durch aktive Beschiaftigung mit

Inhalten neu produziert werden muss.

. Die digitale Welt macht analoges Denken nicht iiberfliissig — im Gegenteil, sie fordert es geradezu heraus“.

Die Erkenntnis, dass die aktive Auseinandersetzung
mit einem Inhalt den Lernerfolg steigert und nicht das
blofle Dozieren und Zuhéren, ist also nicht neu. In der
griechischen Philosophie ist die Wissensvermittlung

durch den Diskurs gekennzeichnet. Auf die sogenannte

sokratische Methode beziehen sich noch heute interak-

tive Unterrichtsszenarien zwischen Lehrpersonal und
Schulerschaft. Und schon mit Wilhelm von Humboldt

entsteht der Gedanke, mit Bildung mache man sich

zum Autoren seiner eigenen Bildungsgeschichte. Heu-

te gibt es eine weitgehende Ubereinstimmung in der
Bildungsforschung dahingehend, dass Elemente des
aktiven und problembasierten Lernens dem Lernerfolg
zutraglich sind (Prince 2004). So untersuchte Hake
(1998) die Daten von 6000 Physikstudierenden in 62

Einfihrungskursen und beobachtete, dass die Klassen,

Aktives Lernen

Jan-Hendrik Olbertz

die aktive Lernmethoden anwandten, ihre Leistung um
25 Prozent steigerten. Auch Hoellwarth und Moelter
(2011) zeigten, dass sich die Kurse, die ihren Unterricht
von Frontalunterricht auf aktive Lehrmethoden umge-

stellt hatten, signifikant verbesserten.

Aktives Lernen erfordert immer auch, dass die Lernen-
den mehr Autonomie tiber den Lernprozess erhalten
als bei anderen Formen der Wissensvermittlung. Das
Prinzip steht daher in engem Zusammenhang mit
selbstbestimmtem und individualisierterem Lernen.
Dies macht es wahrscheinlicher, dass man sich mit
dem Prozess des Lernens und nicht nur mit den zu
lernenden Inhalten auseinandersetzt. Damit kdme
man auf diesem Wege dem ubergeordneten Ziel, das

Lernen selbst zu erlernen, ein gutes Stiick naher.

Das Prinzip des aktiven Lernens besagt, dass Menschen besser lernen, wenn sie sich aktiv mit Inhalten

auseinandersetzen. Das bedeutet, dass der Lernstoff von den Lernenden eigenstindig, beispielsweise

anhand von Leitfragen und Aufgaben, erarbeitet wird. So hat jeder Lernende auch die Méglichkeit, in

seinem eigenen Tempo die bestehenden Wissensliicken zu fillen, Gelerntes anzuwenden und sich die

Inhalte so zu erschliefen, dass sie aus seiner Perspektive bedeutsam werden. Das aktive Lernen soll

so die eigene Kompetenz zu lernen schulen und gleichzeitig zu einem kritischeren, reflektierteren und

besseren Umgang mit komplexeren Informationen fiihren (Barnes 1989).



HERAUSFORDERUNG UND CHANCEN

Die Kompetenz, sich Inhalte selbst zu erarbeiten, wird
angesichts der Fille an Informationsquellen, die das
Internet bietet, zunehmend wichtig (Herzig & Martin
2015). Das wiederum impliziert ein Biindel an Fertig-

und Fihigkeiten — angefangen bei technischem Know-

how uber kritisch-reflektorische Kompetenzen bis hin zu
motivationalen und selbstorganisatorischen Aspekten.
Die entscheidende Frage lautet: Wie kénnen Menschen
all diese impliziten Kompetenzen, die Voraussetzung

und Lernziel zugleich sind, erwerben?

BEISPIELE FUR DIE NUTZUNG DIGITALER MEDIEN ZUM AKTIVEN LERNEN

Bereits in frithester Kindheit l4sst sich der Prozess des
Hinterfragens, Bewertens und vor allem des eigenen
Lernens mit einer Reihe digitaler Anwendungen unter-
stitzen, die auf in dieser Lebensphase (noch) implizite
Motivation und Neugier ausgerichtet sind und anregen,
Erkenntnisse selbst zu erarbeiten. Dazu zahlen Anwen-
dungen wie Scratch fur die ersten Programmier-Gehver-
suche oder Kreativ-Apps zum Zeichnen und Gestalten,

wie die Imagination Box.

Besonders fiir Schulen, Universititen und Weiterbil-
dungseinrichtungen gibt es eine Vielzahl von Anwen-
dungen, die Lehrende einsetzen konnen, um die aktive
Auseinandersetzung mit neuen Inhalten zu unterstiitzen.
Auf der Webseite medien-in-die-schule.de werden zahlrei-
che Unterrichtsanregungen und Werkzeuge angeboten,
die Lehrende dabei unterstiitzen sollen, Jugendliche bei
der kompetenten Nutzung von Medien zu begleiten und
sie dazu zu animieren, Medien kreativ fur die eigenen
Zwecke zu verwenden. Die Expeditions-App ermoglicht
es Lehrern/innen, mit Schilern/innen auf virtuelle
Exkursionen durch 3D-Landschaften zu gehen und
damit Orte zu besichtigen, die sonst kaum im Budget
fur einen Klassenausflug liegen durften. Alles, was
dafuir noch notwendig ist, ist eine 3D-Brille aus Papp-
karton fiir das Smartphone. Zu aktiven Lehrmethoden
lassen sich ebenso browserbasierte Hypertextsysteme
(z. B. Wikis) zahlen, die sich dazu eignen, gemeinsa-
me Wissensdatenbanken anzulegen und fortlaufend
auszubauen. Mit Anwendungen wie Trello lassen sich

Lernetappen dokumentieren und verwalten. Das Open-

Source-Tool Audacity erlaubt es, Audioaufnahmen zu
erstellen und zu bearbeiten und mit TEDed lassen
sich interaktive Lehrvideos erstellen. Die letztgenannten
Anwendungen kdnnen in Inverted-Classroom-Szenarien
eingesetzt werden, bei denen sich die Schiler/innen
oder Studierende individuell mit Lehrinhalten (z. B. mit
kurzen Videos und Texten) auseinandersetzen und der
gemeinsame Unterricht dazu genutzt wird, das erarbei-
tete Wissen zu diskutieren und gemeinsam anzuwenden.
Damit geht die Erkenntnis einher, dass sich ein Lernerfolg
durch den Einsatz digitaler Technologien mit nachhalti-
gen Vermittlungskonzepten und einer Lernbegleitung

durch geschultes Lehrpersonal einstellt.

Durch den Einsatz aktiver Lehrmethoden verdndert
sich konsequenterweise auch die Rolle der Lehrenden
in Bildungseinrichtungen. Sie sind nicht mehr die
alleinige Wissensquelle, sondern vielmehr Lernbe-
gleiter/innen und “Katalysator” im Bildungsprozess.
Sie mussen die Rahmenbedingungen schaffen, unter
denen Lernen erfolgreich ablaufen kann (Roth 2011).
Was im ersten Moment nach einer Abwertung klingt,
birgt viele neue und auch reizvolle Herausforderungen
im Lehralltag. Neben neuen Vermittlungskompetenzen
kommt die Aufgabe hinzu, aus der Fiille von Angeboten
padagogisch sinnvolle herauszusuchen. Es mangelt
hier sicher weniger an Werkzeugen und Anwendun-
gen als an Instruktionen, Vorlagen und Vorbildern fr
Lehrkrdfte, um den nachhaltigen Einsatz von digitalen

Anwendungen in der Lehre zu lernen.
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»In deutschen Klassenzimmern kommt die digitale Bildungsrevolution zumeist als schleichende Evolution

daher. Abseits von wenigen Schulen werden die neuen Maglichkeiten bisher kaum genutzt.“

Lernprozesse beschranken sich nicht auf Bildungsein-
richtungen wie Universitaten und Schulen. Auch fur
Unternehmen und Beschiftigte insgesamt werden mas-
sive Verdnderungsprozesse im Zuge der Digitalisierung
prognostiziert (Picot & Neuburger 2014), die sich auf
das aktive (Weiter)lernen im beruflichen Alltag auswirken.
Demnach ist zu erwarten, dass Arbeitsabliufe starker
digitalisiert und automatisiert werden, zeitlich und rdum-
lich flexiblere Arbeitsgestaltung moglich sein wird und
dass sich Produktions- und Wissensarbeit zunehmend
verschranken (vgl. Gerlach et al. 2013, Poschmann
2015). Die tatsichlichen Folgen fiir Beschaftigte kon-
nen zwar noch nicht seriés bestimmt werden, doch in
vielen Berufsfeldern werden sich die Tatigkeitsstrukturen
wandeln und Mitarbeiter/innen miissen in der Lage sein,
sich auf neue Situationen einzustellen, das heifdt auch
eigeninitiativ und selbststdndig zu lernen. Hierbei ist
jedoch zu bedenken, dass immer auch das individuelle
Kompetenzprofil jedes/r Einzelnen mit berticksichtigt
und entsprechend gestarkt werden mussen. Aktuelle

Studien machen deutlich, dass es im Moment formal

geringer Qualifizierten hiufig schwerer féllt, einen geeig-

neten Rahmen zum Lernen zu finden, wihrend formal

hoher Qualifizierte bereits oft tiber solche eigeninitiierten

Jorg Dréger

Lernstrategien verfligen und sich weitgehend eigenstan-
dig weiterbilden konnen (Poschmann 2015). Ist man
sich dieser Ungleichheit bewusst, konnten die Angebote

bedarfspezifischer gestaltet werden.

Was also in typischen Lehrsituationen in Schule und
Universitit gilt, setzt sich auch in Unternehmen fort. Die
Devise ,learning-by-doing” ist in Berufsausbildungen,
Praktika- und Trainee-Programmen implementiert und
sie lasst sich jenseits strukturierter Programme weiter-
fuhren. So kénnen beispielsweise Entwicklungs— oder
Konstruktionsprozesse, die Markteinfihrung neuer
Produkte, die Anpassungen von Produktionsmethoden
oder die Implementierung von Technologie als aktive
Lernprozesse begriffen werden. Verstehen alle Organisa-
tionsmitglieder sich in dieser Struktur als Lernende, wer-
den absolute Wahrheiten und der Status quo fortlaufend
in Frage gestellt und die Offenheit fiir Neues sowie die
Innovationsfahigkeit des gesamten Teams erhoht (Mar-
quardt 1999). In einem solchen lernorientierten Entwick-
lungsprozess erfolgt neben der eigentlichen praktischen
Umsetzung eine begleitende Phase der Reflexion und

des Hinterfragens.



Steve Jobs School

In den Niederlanden starteten 2013 mehrere Schulen, die ihre Lehrorganisation vorrangig digital gestalten.
Die unter dem Namen Steve Jobs School firmierenden Einrichtungen wollen fiir das stehen, was Steve
Jobs in der Augen der Organisation symbolisierte: Talent, Vision, Unternehmertum und Beharrlichkeit.
Hierfur wurde das sogenannte O4NT Modell entwickelt (,Onderwijs voor een nieuwe tijd”, etwa: ,Bil-
dung fur eine neue Ara” ). Wesentliches Lerngerdt ist ein Tablet mit verschiedenen Lern-Applikationen,
die fur die Schtler/innen zusammengestellt und angeboten werden. Die Stundenpline und die Lehrfor-
mate sind dank der digitalen Strukturen an den/die individuelle(n) Schiiler/in angepasst. So beinhalten
die Formate neben gemeinschaftlichen Diskussionsrunden mit den Lern-Coaches und Unterricht mit
den Fachlehrern/innen auch Zeiten des individuellen Lernens mit den fir den/die jeweilige(n) Schiler/
in zusammengestellten digitalen Lernaufgaben. Trotz dieser starken Individualisierung kommt die Schule
nach eigenen Angaben mit der gleichen Anzahl von Lehrer/innen aus wie klassische Einrichtungen. Mitt-

lerweile gibt es 39 solcher Schulen in den Niederlanden und 2016 wurde die erste in Sudafrika ersffnet.

@ www.stevejobsschoolworld

FAZIT

Viele Aufgaben, die sich mit Digitalisierung im Beruf,
aber auch in der Freizeit stellen, sind so komplex oder

neuartig, dass allein das Erfahrungs- und Fachwissen

einer Person nicht ausreicht, um zu befriedigenden Er-

gebnissen zu kommen. Es wird notwendig sein, standig
neues Wissen zu erwerben, es in das t4gliche Handeln

zu integrieren und fortlaufend weiterzuentwickeln.

Wissensarbeit lieRe sich demgemaR als komplexe Pro-

blemldsung bezeichnen, die von einer Person stindig
mehr verlangt als das Abrufen von Kompetenzen. Es
bedarf des dauerhaften problemorientierten Lernens in
verschiedenen Kontexten. Aktives Lernen kann als eine
Grundvoraussetzung betrachtet werden, um sich selbst
neues Wissen anzueignen und damit auch den sich
verandernden Anforderungen auf dem Arbeitsmarkt
zu begegnen. Wenn diese Erkenntnis Grundlage von
Lehr- und Lernkonzepten in Schule, Universitit sowie
Aus- und Weiterbildung ist, schldgt sich dies auch positiv
im Arbeitsalltag der Beschaftigten und der Entwicklung
von Unternehmen nieder, da die Anpassungsfahigkeit an
neue Herausforderungen und berufliche Veranderungen

deutlich gesteigert wird.

WEBSEITENVERWEISE

Scratch: @ scratch.mit.edu

Imagination Box: @ theimaginationbox.com
Trello: @ trello.com

TedEd: @ ed.ted.com/videos

Audacity: @ audacityteam.org
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Der soziale Aspekt des Lernens und Lehrens im digitalen Zeitalter

,Wissenserwerb und Wissensvermittlung sind andauernde Notwendigkeiten, im beruflich-institutionellen
wie auch im personlich-lebensweltlichen Kontext. Wissen erlangen, Wissen priifen, Wissen teilen sind —
und bleiben auch unter digitalen Méglichkeiten — soziale Prozesse. Soziale Prozesse verweisen auf den
sozialen Austausch, auf die Herstellung wie die Notwendigkeit von Gemeinschaft. Jede bzw. jeder kann
Anstofe vermitteln, um diese Gemeinschaft zu erreichen. Durch Initiativen im Netzwerk kénnen weitere
Beteiligte identifiziert, angesprochen und fiir gemeinschaftliche Vorhaben gewonnen werden. Die digitalen
Medien bieten fir geschlossene wie offene Lehr- und Lerngemeinschaften vielfaltige Kooperationen, die
uber Lebensorte und bestehende soziale Gruppen hinausreichen. Wihrend formelles Lernen stark insti-
tutionell und damit organisational gepragt ist und bleiben wird, so ist das informelle Lehren wie Lernen
von einem hohen MafR an individueller Initiative und an gemeinschaftlichen Initiativen beeinflusst. Infor-
melles Lernen muss sich immer wieder und immer neu definieren. Ohne Initiativen und vor allem ohne
Moderation wird dies nicht gelingen. Moderation ist zumal dann notwendig, wenn orts- und zeitversetzt
und uber lingere Zeitraume hinweg kooperiert wird. Moderation ist aber auch deshalb notwendig, wenn
der soziale Sinnzusammenhang immer wieder hergestellt werden soll, so durch das Sichtbarmachen von
Unterschieden wie Gemeinsamkeiten. Denn: Lernen ist ein Prozess, Veranderungen entstehen. Lernen
verdndert Einstellungen wie Wissen und das gilt es individuell festzustellen wie im Zusammenspiel mit
anderen zu reflektieren. Moderation ist daher mehr als nur eine Lehr- oder Lernressource: es ist die soziale
Fahigkeit, Gemeinschaft wieder und wieder zu erzeugen und gemeinsames Tun zu ermdglichen. Lernen
ohne Reflexion bedarf gewisser Formen der Moderation. Moderation unter digitalen Medienumgebungen
erfordert besondere Kompetenzen. Die Entwicklung einer digitalen Moderationskompetenz durfte daher

zu einer zentralen Herausforderung fur die Wissensgesellschaft werden.

Die vorliegende Analyse macht deutlich, dass ,Lernen Lernen*, ,Peer Learning“ wie auch viele Formen
des ,Informellen Lernens“ nur dann gelingen, wenn Vorlagen dafiir existieren oder Vorbilder ausgeflaggt
werden kénnen. Hierzu bedarf es zahlreicher Pilotprojekte, sowohl im formellen Kontext von Organi-
sationen (wie Schulen oder Unternehmen) als aber auch von Vereinen. Zudem sollten auch informelle
Initiativen Unterstitzung erfahren. Dazu bedarf es aber geeigneter Ansprechpartner bzw. geeigneter
Infrastrukturen, eigener Plattformen, die gemeinsam mit Anfragenden experimentell Formen von Wis-
senserwerb wie Wissensvermittlung erproben. Es bedarf also spezifischer Plattformen, die sowohl im
bestehenden institutionellen Kontext eingebunden sein kénnten (so bei Bibliotheken oder Archiven), die
aber auch neu institutionalisiert werden sollten, auch um Innovationen jenseits der Bestandsinteressen
der formellen Bildungstrager voranzutreiben. Diese Plattformen sollten auch eigene Vorhaben, gleichsam
quer zu den bestehenden Bildungsstrukturen der Gesellschaft, entwickeln. Generell gilt: Auch in der di-
gitalen Wissensgesellschaft benstigen wir Organisationen und Institutionen, um den Wissenserwerb wie
die Wissensvermittlung beispielsweise zwischen Angehdrigen unterschiedlicher Generationen oder bei
Personen, die sich in einer Ubergangsphase ihrer formellen Bildung (so Gymnasium und Universitat oder

Lehrabschluss und Berufstatigkeit), zu verbessern wie zu ermoglichen .

Otfried Jarren



ZUSAMMEN KLUGER WERDEN: SOZIALES LERNEN
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AUSGANGSSITUATION

Menschliches Lernen vollzieht sich schon immer in der
Cemeinschaft und dem gemeinschaftlichen Handeln
(Spitzer 2007). Es ist kaum verwunderlich, dass Bildungs-
konzepte diese sozialen Aspekte des Lernens frih aufge-
griffen haben und bis heute beinhalten. Den intellektuellen
Grundstein fir moderne Konzepte des sozialen Lernens
legten Philosophen und Psychologen bereits in den 30er
und 40er Jahren, so etwa John Dewey oder Kurt Lewin, die
in der Bildung auch immer den Auftrag sahen, demokra-
tische Birger/innen zu formen (z. B. Dewey 1910, Lewin
1948). Der Neurobiologe Cerald Huther argumentiert,
dass all das, was dazu fuhrt, dass sich die Beziehungsfa-
higkeit von Menschen verbessert, gut fir das Lernen und
die Gemeinschaft an sich ist (Huther 2016).

Soziales Lernen

Die Wirksamkeit sozialer Lernmethoden wurde in ver-
schiedenen Studien nachgewiesen. Ein Forscherteam
um David Johnson (Johnson et al. 1981) stellte mittels
einer Metaanalyse von 22 Studien zu kooperativen
Lernmethoden fest, dass kooperative Ansitze meist
erfolgreicher sind als individuelle Lernsituationen.
Gruppenziele gepaart mit personlicher Verantwortung
sind, so das Autorenteam, die Grundvoraussetzung fiir
kooperatives Lernen. Das Lernen mit und vor allem von
anderen steigert nicht nur die Lernmotivation, sondern
verbreitert auch die gemeinsame Wissensbasis um ein
Vielfaches. Erkenntnisse werden nicht nur von einer
Person zu vielen ,versendet”, sondern innerhalb der

Gruppe geteilt und hinterfragt.

Nach dem Prinzip des sozialen Lernens findet Lernen in einem sozialen Kontext statt (Bandura & Walters

1963). Kinder lernen so beispielsweise Sozialkompetenzen, die fiir das spitere Zusammenleben und

Zusammenarbeiten unabdingbar sind. Soziales Lernen besteht nicht (nur) im Speichern von Information,

sondern auch im Austausch und Diskurs (Boud et al. 2006). Soziales Lernen ist auch die Fahigkeit, aus

Erfahrungen mit anderen Menschen Schliisse zu ziehen und sein Verhalten dahingehend abzustimmen.

Es erméglicht das Erreichen eines Lernziels durch die Nutzung von Gruppendynamiken.

HERAUSFORDERUNG UND CHANCEN

Lernen in Gruppen hat durch vernetzte Anwendungen

eine neue Dimension erlangt. So bieten digitale Tech-

nologien Menschen die Moglichkeit, unabhingig von
Ort und Zeit zusammen und voneinander zu lernen
und gemeinsam Wissen zu schaffen. Der Lernende
ist hier nicht mehr nur auf sein unmittelbares Umfeld

beschrinkt, sondern kann von den Erfahrungen und

Kenntnissen einer Vielzahl, auch zunéchst unbekannter

Personen, profitieren. Welche Voraussetzungen mis-

sen geschaffen werden, damit Menschen sich miteinan-

der und zusammen mit digitalen Technologien Wissen

aneignen konnen?
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BEISPIELE FUR PEER-LEARNING AUF DIGITALEN PLATTFORMEN

Jenseits des formalisierten Gruppenlernens in Klassen-

raumen gibt es eine Vielzahl von Formen des sozialen

Lernens im Internet. StudySoup bietet beispielsweise

Studierenden die Moglichkeit, die eigenen Vorlesungs-

mitschriften untereinander zu teilen. Auf LessonPaths

erstellen Nutzer Playlisten fur Lernvideos aus unter-

schiedlichen Wissensgebieten, auf Quizlet konnen
Nutzer/innen eigene Karteikarten zum Lernen kreieren

und mit anderen teilen. In den genannten Beispielen

besteht der potenzielle Mehrwert auch in der Auseinan-

dersetzung mit der Wissensvermittlung. So werden bei
StudySoup vor allem solche Mitschriften gelesen, die
vollstandig und gut aufbereitet sind und entsprechend

von anderen Studierenden positiv bewertet worden

sind. Soziales Lernen kann insofern auch als der implizi-

te Auftrag an den Lernenden verstanden werden, selbst

uber Strategien der Wissensvermittlung nachzudenken.

Center for Young Professionals in Banking (CYP)

Solche Lernstrategien konnen auch auf struktureller
Ebene gefordert werden, um so bestimmte soziale
und kulturelle Kompetenzen zu vermitteln. So wire die
Erweiterung der herkdmmlichen Partnerschule hin zu
digitalen Schulpartnerschaften eine Maglichkeit, den
interkulturellen Austausch auch jenseits der punktuell
gegenseitigen Besuche oder Projektwochen zu fordern.
Konkrete Potenziale ergeben sich hier im Erwerb von
Sprachkenntnissen, aber auch im Bereich der politi-
schen und geschichtlichen Bildung, indem jeweils Schi-
ler/innen der Partnerklassen zu Lern-Tandem-Partnern/
innen miteinander verbunden werden. So ermoglicht
es die Plattform eTwinning, die von der Europiischen
Kommission und der Kultusministerkonferenz gefér-
dert wird, digitale Partnerschaften mit Schulen in ganz

Europa aufzubauen.

Wesentliche Elemente des sozialen Lernens mit digitalen Anwendungen wurden in das Ausbildungskonzept
des Center for Young Professionals in Banking (CYP) integriert, einer Weiterbildungsakademie in der Schweiz,
die sich darauf spezialisiert hat, den Nachwuchs der Banken zukunftsorientiert auszubilden. Das Spannende
an diesem Konzept ist die Individualisierung des Lernangebots durch den Einsatz digitaler Lernmaterialien.
Zudem werden die individuellen Lernsituationen berticksichtigt, d.h. die bisherigen Kenntnisse des Lernenden
und seine/ihre Lerngeschwindigkeit. Das Lernen selbst erfolgt dank der digitalen Lernmaterialien als individu-
eller, selbstgesteuerter Prozess, der zusatzlich durch Tandem-Lerngruppen unterstitzt wird. Gleichzeitig wird
immer wieder das Wissen integriert, das die Lernenden aus ihren Ausbildungsbetrieben mit einbringen. Die
Auszubildenden werden von einem Ausbilderteam wihrend des gesamten Moduls (Vorbereitung, Priasenzkurs,
Nachbereitung) begleitet. Dieses Team besteht in der Regel aus drei Personen - einem/r Trainer/in (mit hoherer

bankfachlicher Ausbildung) sowie zwei Coaches (mit vertiefter padagogischer, didaktischer Ausbildung).

Dieses Konzept tragt den Besonderheiten der sich schnell wandelnden Berufswelt Rechnung und integriert alle
der oben genannten Prinzipien in das Ausbildungskonzept. Es wird davon ausgegangen, dass die beruflichen
Inhalte einem starken Wandel unterliegen und dass es entsprechend wichtiger ist, Strategien zum Selbstlernen,
der Reflexion und der Befshigung zu beruflichem Handeln zu erlernen. Hierfur bieten individuell zusammen-

gestellte digitale Lernangebote eine hilfreiche Grundlage.
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Soziales Lernen inspiriert neue Modelle der Bildungs-

organisation, beispielsweise die Kiron-University, eine

Online-Universitat fur Gefliichtete oder die gemeinnut-

zige Peer-to-Peer-University. Die Peer-to-Peer-University
bietet ihr Lehrangebot weitestgehend digital an und
setzt auf frei verfligbare Lehrressourcen (sog. Open

Educational Ressources) und MOOCs (Massive Open

Online Courses). Dartber hinaus werden online und
offline Lerngruppen gebildet, um Kurse zu begleiten.
Hinzu kommt, dass jeder Teilnehmende selbst Kur-
se anbieten oder eigene Lerngruppen bilden kann.
In einer Pilotstudie mit der Chicago Library konnte so
eine signifikante Steigerung des Lernerfolgs gegeniiber

der alleinigen MOOC-Nutzung festgestellt werden.

Bildung ist im gesellschaftlichen Diskurs hdufig eine Frage der Ressourcen. Betrachtet man

Jedoch heutige Technologien und die daraus entstandenen Maoglichkeiten des E-Learnings, zeigt sich,

dass Bildung unzihligen Menschen zuginglich gemacht werden kann. Kiron greift auf bestehende

Bildungsressourcen sogenannte Massive Open Online Courses zuriick, um Gefliichteten einen barrie-

refreien Zugang zu Hochschulbildung zu erméglichen.

Die Vorteile von MOOCs ergeben sich also nicht
notwendigerweise aus dem ,massive", sondern aus

der zeitlichen und &rtlichen Ungebundenheit und

der Moglichkeit des Austausches mit anderen Stu-

dierenden. De facto sind die Abbrecherquoten bei
den meisten MOOCs recht hoch, weshalb viele dazu
tibergegangen sind, diese Kurse in Kombination mit
analogen Prisenzveranstaltungen anzubieten. Das
Beispiel der Peer-to-Peer-University verdeutlicht
insofern, dass allein der Einsatz digitaler Werkzeuge

in der Lehre noch lange keinen besseren Lernerfolg

bedeutet und dass es durchdachter Vermittlungskon-

zepte im nachhaltigen Umgang mit neuen Anwen-

dungen bedarf. Haufig ergidnzen sich das Analoge

und das Digitale dabei produktiv.

Open Educational Ressources

Vincent Zimmer

Auch im privaten Bereich ist soziales Lernen in Form
von Online-Wissensgemeinschaften, beispielsweise
in Online-Foren, allgegenwartig. In solchen Wissens-
gemeinschaften treffen Experten/innen und Laien auf-
einander, um sich zu Themen auszutauschen, die sie
bertihren, um Erfahrungen zu teilen und ihr Wissen zu
erweitern. Im Gegensatz zu sozialen Netzwerken sind
sie moderiert, ergebnisorientiert und entstehen meist
informell, aufgrund geteilter Interessen. Das Themen-
spektrum reicht von Automotoren tber Gesundheits-
themen, Kochrezepten bis hin zu Programmiersprachen
(North et al. 2000). Auch hier ist das Neue, dass es erst
mit Hilfe des Internets moglich wurde, dass sich solche
Wissensgemeinschaften unabhingig von bestimmten

Orten und festen Zeiten bilden konnten.

Open Educational Ressources sind kostenfreie Lern- und Lehrmaterialien, die online unter offenen Lizenzen

angeboten werden. Das heifit, dass diese kostenfrei im Netz verfuigbar sind und bei Bedarf angepasst werden

konnen. Die Motivation hinter Open Educational Ressources ist es, gleichberechtigten Zugang zu aktuellen

Lehrinhalten zu erméglichen.
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MOOCS
Massive Open Online Courses (MOOCs): MOOCs bezeichnen kostenlose Onlinekurse, die eine grofee
Teilnehmerzahl aufweisen. Sie kombinieren Videos, Lesematerial und Aufgaben mit Diskussionsforen, in

denen Lehrende und Lernende miteinander kommunizieren kénnen.

xMOOCs: xMOOCs haben ihren Ursprung in regularen Hochschulveranstaltungen, die nachtraglich als
Online-Kurs zur Verfugung gestellt werden. Das vorangestellte x steht ftir extension und riihrt daher, dass die
Harvard University in ihrem Vorlesungsverzeichnis Online-Kurse mit einem x hinter der Kursnummer versah

(z. B. Anbieter wie Coursera, Udacity, Khan Academy, edx).

cMOOCs: Das ¢ in cMOOCs steht fiir connectivism, womit der Fokus auf die Verbindung der Kursteilneh-
mer/innen gemeint ist. Die Idee dahinter ist, dass Lernen in einem Netzwerk stattfindet. Entsprechend

werden bei cMOOCs soziale Medien wie Blogs oder Wikis eingesetzt.

» Ein wiederkehrendes Missverstindnis in einer digitalisierten Welt ist, dass man sich Bildung von ihr
verspricht. Bildung aber ist in ihrem Wesen analog. Mit digitalen Medien und Methoden indes kann

man sie ergdnzen, vertiefen und ausbreiten.“

Diese Dynamik und diese Mechanismen machen

sich auch Unternehmen zunutze und setzen ver-

starkt auf eigene Online-Communities. Der Aufbau
eines sogenannten Enterprise Networks kann intern

erfolgen, indem abteilungs- und standortiibergreifend

Kompetenz- und Expertengruppen miteinander ver-

kntpft werden (z. B. Yammer). So forcieren Sparkassen
mit ihrer Enterprise-Crowdfunding-Lésung unter dem
Stichwort “S-Innovation” einen Innovationsdialog unter

ihren Mitarbeitern/innen, um gemeinsam Ideen fir die

Zukunft zu entwickeln. Diese kénnen von der Optimie-

rung des Einstellungsprozesses, tber die Entwicklung

Jan-Hendrik Olbertz

eines Image-Films bis hin zum Einsatz nachhaltiger
Biromaterialien reichen. Wird eine Idee erfolgreich von
dem Team bewertet, wird die Machbarkeit gepriift und
bei einer positiven Abschlussevaluation umgesetzt.. Dies
erhoht theoretisch nicht nur die Effizienz im Arbeitsalltag,
sondern auch den Wissensaustausch und das Nutzen
des impliziten Wissens der Mitarbeiter/innen. Gleich-
zeitig fordert es ihre Problemldsungskompetenz. Soziale
Interaktion und Moderation sind allerdings auch hier
essentiell. Wenn sich die Fihrungskrafte nicht tber die
Netzwerke einschalten und kollaborieren, verlieren auch
die Angestellten die Motivation (Li 2015).
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. Wenn das gelingt, ist organisationales Lernen im technologisch-infrastrukturellen, digital-algorithmi-

schen und sozial-innovatorischen Dreiklang nicht mehr nur allgemeiner Nachhilfeunterricht, sondern

konkrete individualisierte ,Vorhilfe’ — im Sinne von Friihwarnsystemen und Friihlosungsindikatoren,

kurz: ‘predictive knowledge. ‘“

Digitale Anwendungen erweitern aufserdem den Mog-
lichkeitsraum fur die Integration externen Wissens in
das Unternehmen. Besonders das Konzept ,Open
Innovation” zeigt, wie die betriebliche Wertschopfung
gedffnet und damit die aktive Nutzung der Auflenwelt
helfen kann, um das organisatorische Innovationspoten-
zial zu vergréfern (Chesbrough 2006). Die Offnung des
Innovationsprozesses nach auflen wird beispielsweise
bei Crowdsourcing-Plattformen ersichtlich, bei denen

bestimmte Fragen an Experten/innen auflerhalb der

FAZIT

Soziales Lernen erfahrt durch digitale Technologien und
die damit einhergehende Vernetzung von Individuen
unabhingig von Raum und Zeit eine neue Dimension.
Dieses Grundprinzip des Internets erstreckt sich auf das
private Lernen, in dem Individuen ihre Interessen und
Kenntnisse in Online-Communities austauschen sowie
auf klassische Bildungseinrichtungen, in dem Schiler/
innen und Studierende gemeinsam an Wissensobjekten
und Problemstellungen arbeiten. Fur Unternehmen
und Behorden erwachst daraus die Maéglichkeit, impli-
zites Wissen ihrer Organisationsmitglieder zu heben
(z. B. Enterprise Networks) und strategisch externes
Wissen einzuholen. GCleichzeitig starkt es den Wis-
sensaustausch zwischen einzelnen Abteilungen einer
Organisation, was in Anbetracht der hohen Dynamik der
Digitalisierung deutlich die Geschwindigkeit und Produk-

tivitat steigern kann.

Stephan A. Jansen

eigenen Organisation ausgelagert werden und somit
externes Wissen integriert wird. Auf 99Designs kénnen

Unternehmen Designaufgaben an Designer/innen

vergeben, z. B. fir die Gestaltung eines Firmenlogos.

Innerhalb von Unternehmen ubersetzt sich dieser
Gedanke in meritokratischen Managementstilen, bei

denen die Mitarbeiter/innen, die jeweils tber den

hochsten Wissensstand verfuigen, situativ Entscheidun-

gen treffen.

WEBSEITENVERWEISE

LessonPaths: @ lessonpaths.com
Quizlet: @ quizlet.com

StudySoup: @ Studysoup.com

Chegg Tutors: @ chegg.com/tutors
Peer-to-Peer University: @ p2pu.org/en
Stack Overflow: @ stackoverflow.com
Yammer: @ yammer.com

eTwinning: @ etwinning.net
99Designs: @ 99designs.de

Kiron University: : @ kiron.ngo
Enterprise Crowdfunding: @ enterprise-crowdfunding.de
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AUSGANGSSITUATION

Das menschliche Gehirn lauft zur Hochform auf,
sobald wir es spielerisch nutzen. Wir wollen uns verbes-
sern, den ,High Score knacken”, neue Welten und neue
Levels erkunden. Bei der spielerischen Vermittlung von

Lehrinhalten resultiert die Lernmotivation aus Anreizen

und Belohnungen. Dieser Aspekt kann in jeder Lern-

situation genutzt und gestdrkt werden, vor allem wenn

man auf die Neugier und den Entdeckerdrang jedes/r

Gamification

Einzelnen setzt und diesen fordert (Huther & Quarch
2016). Gerade in spielerischen Situationen kann das
eigenmotivierte Lernen unterstitzt und mit positiven
Erfolgserlebnissen aufgeladen werden. Das Spielen ist
eine der urspriinglichsten Formen des Lernens und so
erscheint es fast naturlich, dass diese Form in vielen

Lehrangeboten eingesetzt wird.

Unter dem Stichwort Gamification werden in diesem Kontext an das Spiel angelehnte Elemente verstanden,

die von Belohnungsmechanismen Cebrauch machen (z. B. Fortschrittsbalken, Ranglisten, Highscores oder

Auszeichnungen) und die in ihrem kombinierten Einsatz die Lerndynamik erhéhen (Hansch et.al. 2015,

Deterding et. al. 2011). Lernen kann also durch spielerische Elemente oder sogar in Form eines Spiels

effektiver gestaltet werden.

»Meine Erfahrung zeigt mir: So unterschiedlich Menschen und Mitarbeiter in unterschiedlichen

Lindern sein maogen, so sehr eint sie die Freude am Spiel. Ich bin iiberzeugt, dass wir in Zukunft dank

digitaler Anwendungen viele neue Kompetenzen , spielend leicht“ erlernen kénnen. “

HERAUSFORDERUNG UND CHANCEN

Menschen lernen leichter, wenn das Lernen zur spiele-

rischen Herausforderung wird. Gerade in E-learning-

Szenarien, bei denen elektronische oder digitale Medien

eingesetzt werden, kénnen Spielelemente zum Einsatz

Hermann Rodler

kommen. Wie konnen spielerische Elemente dazu bei-

tragen, dass Menschen leichter lernen? Und wie kdnnen

digitale Technologien fiir das spielerische Lernen einge-

setzt werden?

BEISPIELE FUR GAMIFICATION DES LERNENS MIT INTERNET-ANWENDUNGEN

Ein Anwendungsbeispiel, in dem ein Klassenraum als
Spielfeld gestaltet wird, ist ClassDojo. Hier erhilt der
Klassenverbund eine Online-Community (siehe Kapitel

zu Sozialem Lernen), in der Aufgaben gestellt, gelost und

die Losungen durch sichtbare Punktesysteme und Aus-

zeichnungen honoriert werden kénnen. Die Bewertung
der Aufgaben erfolgt nicht allein aufgrund von Priifungen,
sondern auch aufgrund der Einschitzung des/r Lehrers/
in, ob jemand eine Aufgabe besonders kreativ gelést hat,

sehr hart daran gearbeitet hat, kommunikativ gewesen ist
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Learning Analytics

Learning Analytics bezeichnet das Sammeln und Auswerten von Daten Uber Lernende in ihren individuellen
Kontexten, um den Lernerfolg messbar zu machen sowie um die Lerninhalte auf den Einzelnen anzupassen
und damit den Lernerfolg zu optimieren. Gerade im Kontext von gamifizierten Lernanwendungen, die oft nicht

uber simple Quantifizierungen des Lernerfolgs hinausgehen, kénnte die Auswertung der Lerndaten fiir ein

maflgeschneidertes Lernprogramm genutzt werden.

oder Teamgeist gezeigt hat. In dieser Lernkonstellation

wird einem Hauptkritikpunkt, an dem die Gamification

ansetzt, Rechnung getragen, indem eine reine Quantifi-

zierung des Lernerfolgs vermieden wird und auch quali-

tative Aspekte des Lernens beriicksichtigt werden.

Vermehrt finden sich spielerische Elemente auch in
Informations-, Bildungs- und Aufkldrungsangeboten im

Alltag wieder. Das reicht vom richtigen Zahneputzen

(z. B. Playbrush), tber das personliche Finanzmanage-

ment (z. B. mint), den Spracherwerb (z. B. Duolingo)
bis hin zu Spielen zum Thema Recycling oder einer
verbrauchsoptimierten Fahrweise. Auch im Bereich
der Rehabilitation werden zunehmend Spiele einge-
setzt, um motorische Fihigkeiten zu reaktivieren und
die individuellen Trainingspline in den Alltag zu integ-
rieren, wie z. B. MyRehab. Es zeigt sich hier, dass sich
spielerische Elemente fur den Erwerb von Fihigkeiten
und Angewohnheiten eignen, die ansonsten mithsam

oder wenig reizvoll wiren.

Das Potenzial von Computerspielen zur Vermittlung von Inhalten stiitzt sich auch auf deren hoher Verbrei-
tung. Einer reprasentativen Umfrage des Bundesverbands Informationswirtschaft, Telekommunikation und
neue Medien (Bitkom) zufolge spielten im Jahr 2015 42 Prozent der Bundesbiirger/innen Computer- oder
Videospiele (Bitkom Research 2015). Die Zahl der Spieler/innen ist zwischen 2013 und 2015, auch aufgrund
der Verbreitung von Mobile Games auf dem Smartphone, von 25 auf 30 Millionen Personen gestiegen.
Nach Zahlen des Bundesverbands Interaktive Unterhaltungssoftware (BIU) ist allein der deutsche Markt
fur digitale Spiele zwischen 2015 und 2016 um 10 Prozent gewachsen (BIU 2016). Die Zahlen kénnen

lediglich als Beleg dafiir herhalten, dass Menschen in ihrer Freizeit spielen und dass sich dieser Trend mit

der Digitalisierung verstarkt.

Wie spielerische Elemente produktiv eingesetzt wer-

den kénnen, zeigt das Burgerwissenschaftsprojekt

Galaxy Zoo. In dem Kooperationsprojekt der Univer-

sitaten Portsmouth, Oxford, John Hopkins und dem
Unternehmen Fingerprint Digital Media in Belfast
werden Nutzer/innen dazu eingeladen, Bilder von
Calaxien zu klassifizieren. Die Spieler/innen lernen
dabei nicht nur etwas tber das Universum, sondern
tun dies in dem Wissen, zu einem Forschungsprojekt

beizutragen. Ohne die Hilfe von freiwilligen Spielenden

wiirden Forschende Jahre benétigen, um Fotografien
zu klassifizieren und fiir die Forschung verwertbar zu
machen. Mittlerweile werden spielerische Elemente in
unzidhligen Burgerwissenschaftsprojekten verwendet.
Meist unterstitzen die Spieler/innen Wissenschaftler/
innen dabei, Daten zu sammeln und aufzubereiten. Im
Cegenzug erhalten sie Einblick in die Forschungsarbeit
(Franzoni & Sauermann 2014). Der rein utilitaristische
Aspekt der Beteiligung Freiwilliger an der wissenschaft-

lichen und privatwirtschaftlichen Wertschopfung wird
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allerdings auch kritisiert. So geht die Teilhabe bei vielen
Burgerwissenschaftsprojekten oft nicht tber einfache
Zubringertitigkeiten hinaus (z. B. Datenaufbereitung),
wobei das Spielen zum Selbstzweck wird und keine
themenbezogene Lernerfahrung eintritt (z. B. Fecher
2014, Bogost 2015).

Auch Unternehmen greifen auf Gamification-Anwen-

dungen zuriick. So werden Trainingsspiele in Berei-

chen eingesetzt, die relativ standardisierte Aufgaben
beinhalten und gleichzeitig eine hohe Personaldichte

mit vergleichsweise niedrigen Einstiegsqualifikationen

benctigen. Der Anbieter The Knowledge Guru produ-

ziert beispielsweise auf Unternehmen zugeschnittene

Trainingsspiele, deren Inhalte von Call-Center-Szenarien

FAZIT

Gerade in der schnelllebigen digitalen Welt, in der Lernen

haufig selbstselektiert, zum Beispiel in Form von Online-

Kursen und Lehrvideos, stattfindet, kénnen spielerische
Momente die Lernmotivation erhshen und zugleich den
Lernerfolg dokumentieren. Dabei ist zu berticksichtigen,
dass allein die Quantifizierung von Erfolgen durch
Ranglisten und Fortschrittsbalken noch wenig tiber die

Qualitat des Lernens aussagt, beispielsweise tber die

Sozialkompetenz oder langfristige Anwendungskompe-

tenzen. Damit einher geht die Erkenntnis, dass spiele-

rische Elemente in der Wissensvermittlung immer auch
vor dem Hintergrund der Nachhaltigkeit des Lernerfolgs
und nicht nur der kurzfristigen Lernmotivation betrachtet
werden mussen. Spielen ist im Kontext des Lernens kein
Selbstzweck. Zudem kann es padagogisch sinnvoll sein,

den vor allem jungen Lernenden, die ohnehin viel online

spielen, alternative Anreize zu bieten. Spielerisches Ler-

nen insgesamt ist dennoch als ein vielversprechender
Ansatz zu sehen, der in vielen Bereichen Anwendung

finden kann.

bis hin zu repetitiven Prozessablaufen reichen. Die
Nachhilfe

und Lernangebote zum Thema Rechnungswesen in

Plattform veedu bietet Auszubildenden
einer spielerischen Umgebung. Die Anwendung KEAS
wird fur die innerbetriebliche Gesundheitsbildung
eingesetzt. Hierzu integriert sie unternehmensinterne
eigene Bonusprogramme und honoriert individuelle
und teamorientierte Aktivititen. Gleichzeitig beginnen
Unternehmen, Gamification in der Entwicklung, der
Fehlerreduktion und vor allem der Wissensproduktion
einzusetzen. Microsoft nutzt etwa das an einem Kar-
tenspiel orientierte Spiel Elevation of Privilege, um die
eigene Softwaresicherheit zu tiberpriifen. Hierftir werden
Entwickler/innen dazu aufgefordert Risikoszenarien fiir

mogliche Angriffe auf die Software zu entwickeln.

WEBSEITENVERWEISE

Class Dojo: @ classdojo.com

Duolingo: @ duolingo.com

mint: @ mint.com

Recyclebank: @ recyclebank.com

Trive me: @ trive.me/en

Elevation of Privilege: @ microsoft.com/en-us/sdl/adopt/eop.aspx
MyRehab: @ meinereha.de

Galaxy Zoo: @ galaxyzoo.org

Sloan Digital Sky Survey: @ sdss.org

The Knowledge Guru: @ theknowledgeguru.com
KEAS: @ keas.com
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AUSGANGSSITUATION

Viele Berufsfelder sind mit der Digitalisierung im Kern
betroffen. Die University of Oxford geht bei mehr als
700 analysierten Berufsfeldern davon aus, dass beinahe

50 Prozent der Beschiftigungsverhaltnisse in den USA

mit hoher Wahrscheinlichkeit in wenigen Jahren wegfal-

len werden (Frey & Osborne 2013). Laut einer Studie

des Instituts fur Arbeitsmarkt- und Berufsforschung

(IAB) der Bundesagentur fir Arbeit unterliegen 45 Pro-

zent der Beschiftigten in Deutschland einem mittleren

Risiko eines Wegfalls ihres aktuellen Aufgabenprofils, da

sie in Berufen arbeiten, in denen ein grofRer Teil der Ta-

tigkeit von Computern erledigt werden konnte (Dengler
& Matthes 2015). Das betrifft beispielsweisen Sparten

wie Gartenbau, Unternehmensorganisation oder unter-

nehmensbezogene Dienstleistungen. 15 Prozent der

Beschiftigten sind der Studie zufolge einem hohen

Risiko ausgesetzt, durch die Digitalisierung und Au-

tomatisierung ihren Job zu verlieren (IAB 2015). Auch

wenn es bisher nur Schitzungen zu den Folgen der

Digitalisierung und Automatisierung auf den Arbeits-

markt gibt, so ist doch davon auszugehen, dass sich

traditionelle Tatigkeitsfelder im Wandel befinden und

neue, in ihrem Profil noch schwer absehbare Tatigkeits-

felder hinzukommen. Die Europiische Kommission
prognostiziert, dass es fiir IT-Fachkrafte im Jahr 2020
mehr als 750.000 offene Stellen geben wird. Forscher

des Fraunhofer-Instituts fur Arbeitswirtschaft und Orga-
nisation prognostizieren, dass in Zukunft Produktions-

und Wissensarbeit zusammenwachsen werden. In die-

sem Kontext erscheint es fur Organisationen und ihre
Mitarbeiter gleichermafien evident, sich diesem Wandel
zu stellen und ihre Lernfihigkeit zu starken. Mit diesem
Wandel des Arbeitsmarktes, der im Wesentlichen durch
die Digitalisierung und Automatisierung bedingt ist,
missen Arbeitnehmer/innen mehr denn je in der Lage
sein, sich jenseits der schulischen und universitiren

Bildung weiter- und fortbilden zu kénnen.

"Wer bei Industrie 4.0 an der Spitze stehen will, braucht gut ausgebildete Mitarbeiter, die immer auf

dem neuesten Stand sind. Dabei kommt es nicht so sehr darauf an, ob das neue Wissen an einer Uni

erlernt wurde oder ob es am Ende ein Zertifikat dafiir gibt - was zihlt ist, dass der Mitarbeiter neues

Wissen erworben hat, das ihn und das Unternehmen weiterbringt."

Michael Ziesemer

Formales Lernen findet ublicherweise in einer Bildungs- oder Ausbildungseinrichtung statt (in Bezug auf

Lernziele, Lernzeit oder Lernférderung), ist strukturiert und fuhrt zur Zertifizierung. Formales Lernen ist aus

der Sicht des Lernenden zielgerichtet.

Nicht-formales Lernen findet nicht in einer Bildungs- oder Berufsbildungseinrichtung statt und ftihrt ubli-

cherweise nicht zur Zertifizierung. Gleichwohl ist es systematisch (in Bezug auf Lernziele, Lerndauer und

Lernmittel). Aus Sicht der Lernenden ist es zielgerichtet. Was in Deutschland unter Weiterbildung verstanden

wird, l4sst sich ebenfalls dazu zdhlen (Bilger et al. 2013).

Informelles Lernen findet im Alltag, am Arbeitsplatz, im Familienkreis oder in der Freizeit statt. Es ist

(in Bezug auf Lernziele, Lernzeit oder Lernférderung) nicht strukturiert und fuhrt tblicherweise nicht zur

Zertifizierung. Informelles Lernen kann zielgerichtet sein, ist jedoch in den meisten Fillen nicht-intentional,

sondern eher zufillig oder beilaufig (Europaische Kommission 2001).
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HERAUSFORDERUNG UND CHANCEN

Je komplexer und schnelllebiger das berufliche Umfeld ist,
desto dringlicher ist auch der schnelle Zugriff auf Informa-
tionsquellen und die Moglichkett, sich jenseits strukturier-
ter Weiterbildungsangebote Kenntnisse anzueignen. Die
Anforderung, ganz unterschiedliche und rasch verdnder-

liche Wissensbestidnde zu nutzen, wird allein im Rahmen

BEISPIELE FUR INFORMELLES LERNEN ONLINE

Wer nicht weif3, wie man einen Fahrradreifen flickt, liest
heute keine komplizierte Bedienungsanleitung mebhr,
sondern schaut sich ein YouTube-Video an. Braucht
man noch schnell einen selbstgebackenen Kuchen
fur den Besuch der Grofeltern, wird man auf etlichen
Internetseiten mit zahlreichen detaillierten Rezeptideen
versorgt. Ganz egal um welche Tatigkeit es sich han-
delt, unsere Chancen stehen gut, dass jemand dazu
ein Video oder eine Anleitung hochgeladen hat. Dieses
digital entstandene Material ist ein wichtiges Werkzeug
der Selbstbestimmung, das uns dabei hilft, unseren
Alltag zu meistern. Tatsachlich erfolgt ein Grofiteil des
Lernens auferhalb von Bildungseinrichtungen, in der
Freizeit, am Arbeitsplatz oder im Familienkreis. Das
informelle Lernen jenseits des reguldren Ausbildungs-
systems bezieht sich auf eigenmotiviertes Lernen, das
sich in unmittelbaren Lebens- und Erfahrungszusam-

menhdngen einer Person entwickelt (Dohmen 2001).

Informelles Lernen geht insofern noch weiter als einzel-
ne ,Haushaltsfahigkeiten”. Wenn sich jemand nebenbei
eine Programmiersprache aneignet, um eine bestimm-
te Aufgabe zu |6sen oder eine eigene Webseite aufsetzt,
dann lernt er informell. Nicht umsonst wird das infor-
melle Lernen als einer der wichtigsten Bildungstrends
der kommende Jahre betrachtet. Europaweit diskutieren
seit geraumer Zeit Bildungsexperten/innen im Rahmen
des EU-Programms zum lebenslangen Lernen tber die
Bedeutung des informellen Lernens und damit auch

der Frage, wie informell und nicht-formal erworbene

formalen Lernens nicht zu erfiillen sein. Damit stellen sich
zwei Fragen: Wie kann das informelle und nicht-formale
Lernen durch digitale Technologien gefordert werden? Wie
konnen informell erworbenes Wissen und angeeignete

Kompetenzen dokumentiert und gemessen werden?

Kenntnisse Anerkennung finden konnen. Es spricht
vieles dafur, dass das informelle Lernen im Prozess der
Arbeit und Freizeitgestaltung zukiinftig wesentlich vom
Internet und von der Nutzung verschiedener Social

Media Angebote in der Arbeit gepragt wird.

Viele Unternehmen haben das nicht-formale Lernen in
Methoden wie Coaching, Qualitatszirkeln, Lerninseln
und Lernnetzwerken eingefuhrt. Dies entspricht einem
Verstdndnis von nicht-formalem Lernen, das komple-
mentdr zu formalen Lernprozessen ist (Poschmann
2015). Dieser Ansatz l4sst sich durchaus auf digitale
Technologien erweitern. So gibt es zahlreiche Videos,
Blogs und Foren, in denen man sich nétiges Praxis-
wissen den individuellen Bedirfnissen entsprechend
erarbeiten kann. Wer sich beispielsweise ziigig in das
Thema Social Media einarbeiten muss, braucht nicht

unbedingt auf einen mehrtagigen Kurs zu warten.

Cleichzeitig stehen Unternehmen zunehmend vor der
Herausforderung, dass die vorgelegten Abschliisse von
Bewerbern/innen nicht valide abbilden kdnnen, tber
welche Kompetenzen ein/e potentielle/r Mitarbeiter/in
tatsdchlich verfugt. Gerade der deutsche Arbeitsmarkt
und das Ausbildungs- und Bildungssystem haben
eine starke Zertifikationsorientierung (Gaylor et al.
2015). Diese enge Fokussierung auf Abschlisse und
Nachweise kann man auf das bildungspolitische Ver-
standnis zurtickfiihren, wonach moglichst viel Wissen

und Kompetenzen vor dem Berufseinstieg vermittelt
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werden sollen und damit die Bildungsphase auf das
erste Drittel des Lebens konzentriert sein sollte (Posch-

mann 2015). Allerdings sind die aktuellen Berufsbilder

und damit auch die Anforderungsprofile so differen-

ziert, dass kaum noch alle Kompetenzen auf formalem
Weg erlernt oder nachgewiesen werden kénnen. Man
bedenke allein, wie schnell sich Programmiersprachen
weiterentwickeln. Entsprechend liegt in Unternehmen
die Quote derjenigen, die an verschiedenen Arten des
informellen beruflichen Kenntniserwerbs teilnehmen,
bei 60 Prozent (Kuwan et al. 2006).

Da der Nachweis solcher Kompetenzen, insbesondere
der informell erworbenen, bisher schwer maglich
ist, gehen Unternehmen verstarkt dazu Uber, ihre
Bewerber/innen Fallstudien bearbeiten zu lassen oder
suchen gezielt in Online-Communities nach passenden
Mitarbeitern/innen. Ein Beispiel fur die Anerkennung

selbst erworbener Kenntnisse sind Mozilla Open

Badges zum Nachweis von Programmierkenntnissen.

Diese digitalen Kompetenznachweise wurden von der
Mozilla Foundation in Zusammenarbeit mit der
McArthur Stiftung entwickelt und basieren auf einem
gleichen Standard, egal wie und wo sie erworben

wurden. Jede Bildungseinrichtung oder Plattform kann

solche Badges definieren und ausstellen. So nutzt die
Plattform stackoverflow dieses System, um ihre Mitglie-
der fur ihr Engagement auszuzeichnen. Wer mehrere
hundert Stunden in die Beantwortung von Nutzerfra-
gen investiert, erhdlt den Nachweis fir auflergewshn-
liches Erfahrungswissen. Diese dienen nicht selten als
wesentliches Reputationssignal gerade fur Entwickler/

innen und fihren zu neuen Karriereperspektiven.

Einen interessanten Ansatz verfolgt das Software-
Unternehmen Basecamp, das seinen Mitarbeitern/
innen ein jahrliches Lernbudget zur Verfugung stellt,
das diese furr jegliche Form der Weiterbildung einsetzen
konnen. So stellt das Unternehmen sicher, dass Lernen
eine Konstante im Alltag der Mitarbeiter/innen bleibt.
Ahnlich den haufig angebotenen MafRnahmen zum
Erhalt der physischen Gesundheit wie Vergtinstigungen
fur das Fitnessstudio oder betriebliche Vorsorgeunter-
suchungen kann ein solches Angebot die ,geistige Fit-
ness” dauerhaft starken und zur Innovationsoffenheit
beitragen. Die Offenheit fuir das Lernen im Berufsleben
wirde die Chancen auf eine langfristige Beschaftigung
innerhalb aber auch auflerhalb der aktuellen Organisa-
tion und nicht zuletzt auch des momentanen Berufs

deutlich starken.

Anerkennung von nicht formal und informell erworbenen Kompetenzen in Frankreich

Frankreich gilt gemeinhin als das Land in Europa, das die meiste Erfahrung mit der Anerkennung nicht

formalen und informellen Lernens auf Abschliusse des Bildungssystems aufweisen kann. Traditionell

dominiert in Frankreich, wie in Deutschland auch, ein schulbasiertes Berufsbildungssystem. Bereits 1934

war es in Frankreich allerdings moglich, den Titel eines staatlich anerkannten Diplomingenieurs zu erlangen,

indem ein Bewerber seine Arbeitszeugnisse bei dem daftir zustandigen Ministerium einreicht, um diese

einer Hochschule zur Priifung der Kompetenzen vorzulegen. Seit den 1980er Jahre wurden alternative Wege

zu Erlangung von beruflichen Zertifikaten geschaffen, womit auch die gesellschaftliche Akzeptanz gesteigert

werden konnte. So kénnen Personen auch ohne entsprechenden Schulabschluss durch den Nachweis von

Weiterbildungsteilnahmen und beruflicher Erfahrung zum Studium zugelassen werden. Nach dem Cesetz

“Loi de la modernisation sociale” aus dem Jahr 2002 ist es méglich, dass jede Person, die fiir mindestens

drei Jahre einer Arbeit nachgegangen ist, eine formale Anerkennung in Form eines Diploms erhilt. In dem

sogenannten VAE-Verfahren hat Frankreich zudem ein umfassendes Qualititssicherungssystem fir die Zer-

tifizierung informell und nicht-formal erworbener Kompetenzen eingefiihrt (Gutschow 2010).
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Die wesentliche Herausforderung in Bezug auf das
informelle Lernen besteht in der Identifikation und
Anerkennung von selbst erworbenen Kompetenzen. In
den meisten europdischen Landern existiert bereits eine
gesetzliche Grundlage zur formalen Anerkennung infor-
mell erworbener Kenntnisse. Die Situation in Deutschland
unterscheidet sich davon grundlegend, da kaum Maglich-
keiten der formalen Anerkennung informell erworbener
Kenntnisse bestehen. Hier vollzieht sich unterhalb der
ordnungspolitischen Ebene eher eine zunehmende gesell-
schaftliche Anerkennung (Gutschow 2010).

In Bezug auf die Notwendigkeit der Anerkennung des
nicht-formal und informell erworbenen Wissens, hat
das Bundesministerium fur Bildung und Forschung

unldngst eine Forderbekanntmachung verdffentlicht.

FAZIT

Lernen erfolgt in weiten Teilen auferhalb formaler Bil-
dungsinstitutionen. In Anbetracht der Konsequenzen,
die sich aus der Digitalisierung und Automatisierung
der Arbeitswelt ergeben (z. B. kiirzere Innovationszyk-
len; Fachkraftemangel), erscheint es angemessen, das
bildungspolitische Verstandnis zu uberdenken und
alternative Wege des Wissenserwerbs anzuerkennen
(Poschmann 2015), wenn sie bestimmten Qualitatsan-
spriichen gentigen. Trotz aller Fortschritte ist Deutsch-
land weiterhin stark an formalen Abschlussen orientiert.
Im Rahmen des Expertenmonitors des Bundesinstituts
fur Berufsbildung (BIBB) wird daher ein einheitliches
Anerkennungssystem gefordert, wie es etwa in Frank-
reich bereits praktiziert wird (Werquin 2010). Auch hier
sollte nicht nur die Politik, sondern auch die Unter-
nehmen daruber reflektieren, welche Kompetenzen
und Fdhigkeiten gebraucht werden und ob dies aus-
schliellich durch ein Zeugnis, eine Berufsschule oder
Universitdt nachweisbar ist, oder ob sie selbst ebenso
MafRnahmen ergreifen kénnen, um die erforderlichen
Kompetenzen zu identifizieren, zu priifen und anzuer-

kennen. Hierzu sei angemerkt, dass Weiterbildungsan-

Durch diese soll unter anderem die Erarbeitung von
Anerkennungssystemen nicht-formaler und informeller
beruflicher Kompetenzen gefordert werden (BMBF
2015). Damit folgt das BMBF einer Forderung der Euro-
pdischen Union von 2012, in dem die Mitgliedstaaten
dazu bewegt werden sollen, bis zum Jahr 2018 bessere
Moglichkeiten der Zertifizierung und Anerkennung fur
nicht-formal erworbene Kompetenzen zu schaffen, die
sich an gemeinsam entwickelten Leitlinien orientieren
(Cedefop 2016). Dies wiirde, so die Meinung vieler
Experten/innen, die beruflichen Chancen jedes/r
Einzelnen verbessern und gerade Menschen, die zwar
die Fahigkeiten und Kompetenzen, nicht jedoch die
formalen Abschlisse besitzen, neue Perspektiven

erdffnen (Bertelsmann-Stiftung 2015).

gebote am haufigsten und intensivsten von Erwerbs-
tatigen mit hohem Bildungsgrad (Bellmann & Leber
2003), hoherer Wochenarbeitszeit (Frick et al. 2013)
und sicheren Beschiftigungsverhiltnissen (Schiener
2006) wahrgenommen werden. Diese Ungleichheit
setzt sich auch innerhalb des Unternehmens fort, wo
insbesondere Mitarbeiter/innen auf htheren Posten eine
intensive Weiterbildungsaktivitit zeigen (Yendell 2013).
Insgesamt ist Weiterbildungsteilnahme quantitativ sehr
unterschiedlich und zudem ungleich verteilt. Es bedarfin
dem Sinne auch Anstrengungen der Unternehmen, die
auf die innerbetriebliche Bildungsgerechtigkeit einwirken
und fur alle Mitarbeiter/innen die Chancen und die Moti-

vation auf Weiterbildung vergrofern.

WEBSEITENVERWEISE

Mozilla Open Badges: @ openbadges.org

Stack Overflow: @ stackoverflow.com
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Heute leben wir in einer Gesellschaft, die von Digitali-
sierung — und damit einer eigenen Lebens- und Arbeits-
welt gepragt — ist. Bildungsinstitutionen, aber auch Un-
ternehmen, politische Einrichtungen und der einzelne
Birger mussen sich der Frage nach dem Lernen und
Lehren in einer digital vernetzten Welt umfassend stel-

len. Daher werden hier abschlieflend die Lernprinzipien

DAS LERNENDE INDIVIDUUM

Digitalisierung kann helfen, einem gangigen Bildungsziel
niher zu kommen, namlich die Wissensvermittlung auf

die Bediirfnisse des/der Einzelnen anzupassen. Zudem

eroffnet die Digitalisierung die Moglichkeit, auf Heraus-

forderungen zu reagieren, die sie selbst mit hervorruft,

Connected Learning

in Handlungsempfehlungen fir den/die Einzelne/n, fur
Organisationen und ftir die Gesellschaft als Ganzes
ubersetzt. Dabei sind die hier vorgestellten Prinzipien
komplementar zu verstehen, als Sdulen einer Strategie,
die Deutschland dabei helfen soll, die Digitalisierung

erfolgreich zu gestalten.

beispielsweise den Wandel des Arbeitsmarktes. Das
Internet kann hier als eine Erweiterung des Maglich-
keitsraums betrachtet werden, die es erleichtert, Wissen
bewusst mit Hilfe unterschiedlicher Quellen und Medien

zu erwerben und problemorientiert anzuwenden.

Die beschriebenen Lernprinzipien und deren Anwendung im digitalen Kontext lassen sich unter dem

Begriff des ,Connected Learning” zusammenfassen (lto et. al. 2013). Das vernetzte Lernen bezeichnet

das Interessen-getriebene, sozial vernetzte Lernen, das Bildungsmaoglichkeiten und -gelegenheiten fiir die

eigenen Ziele nutzt. Im Mittelpunkt steht der lernende Mensch, der den grofiten Lernerfolg erzielt, wenn

er oder sie ein personliches Interesse und eine Leidenschaft fir das jeweilige Thema mitbringt, die Inhalte

anschlussfihig an den eigenen Erfahrungshintergrund sind, durch ein soziales Netzwerk unterstitzt wer-

den und im Idealfall gemeinschaftliche Zielsetzungen verschiedener lernender Akteure/innen bestehen.

Das vernetzte Lernen verschriankt die Lernaktivititen der unterschiedlichen Lebensbereiche, sei es in

Schule, Unternehmen oder im Privaten. Es offenbart auch Differenzen zwischen den Generationen sowie

neue soziale Unterschiede, die auch mit der zu beobachtenden Zunahme kostenpflichtiger Lernangebote

einhergehen. Diese Liicken kénnen v. a. durch den Einsatz von und die Unterstiitzung durch digitale

Medien im Lernprozess geschlossen werden. Eine solche Verkntipfung beispielsweise von Schule und dem

hauslichen Umfeld wird bereits in ersten Ansidtzen bei dem beschriebenen Beispiel ClassDojo sichtbar.
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Empfehlungen

Schulen, Hochschulen, Weiterbildungseinrichtungen
und deren Lehrende sind die wichtigsten Ansatzpunk-
te, um das lernende Individuum auf die Herausforde-
rungen einer digitalisierten Gesellschaft vorzubereiten.
Hier gibt es in Deutschland bereits zahlreiche Ansitze,
die Digitalisierung fur das Lernen zu nutzen, aber

auch noch Potenzial zur Verbesserung:

Medienkompetenz sollte noch starker in den Lehrpldnen
von Schulen verankert werden, damit Schiler/innen in
der Lage sind, Informationen aus dem Internet kritisch
und problemorientiert aufzunehmen. Dazu gehort
auch, dass Schiiler/innen in der Lage sind, autonom
mit Daten — insbesondere ihren eigenen — umzugehen
(Stichwort Datensouveranitat). Die Vermittlung ,,Digital-
kompetenz“ — als Teil der Medienkompetenz — gehért

auf allen Stufen der Ausbildung dazu.

Es ist eine gut gesicherte Erkenntnis der Bildungs-
forschung, dass der Lernerfolg in hohem Mafle von
der Lehrperson abhingt. Den Lehrenden sollten alle
technischen, organisatorischen und didaktischen
Méglichkeiten zur Verfiigung stehen, digitale Medien
im Unterricht zu nutzen, wo immer es in das Lehrkon-
zept passt. Ein erster Schritt erfolgt bereits im Rahmen
des geplanten Projekts ,DigitalPakt#D” bei denen der
Bund die ca. 40.000 Schulen in Deutschland mit Breit-
bandanschliissen, WLAN und digitalen Endgeraten
ausstatten will. Wichtig ist nun der Folgeschritt, dass
es angepasste pidagogische Konzepte und eine ent-
sprechende Aus- und Fortbildung bei den Lehrkriften
im Umgang mit diesen Technologien gibt.

Zudem sollte die Anwendung digitaler Lehrmethoden
und Medienkompetenz sowie Inhalte aus der Informa-
tik starker in der universitaren Lehrerausbildung und
in Weiterbildungsmafdnahmen ftr Lehrer/innen veran-
kert werden. Es ist die Aufgabe aller Ficher, fachliche

Beziige zur Digitalisierung zu integrieren.

In heterogenen Lerngruppen an Schulen, in der Aus-
und Weiterbildung sowie an Hochschulen, sollten
digitale Methoden so eingesetzt werden, dass eine
moglichst gute individuelle Férderung gewihrleistet
ist. Wichtig ist hierbei die langfristige Evaluation, um
von den gewonnen Erfahrungen — seien sie nun posi-
tiv oder negativ — fiir kommende Innovationsprojekte

zu lernen.

Bildungsinstitutionen sollten den Mut aufbringen,
die nétigen Freirdume zu schaffen, um das eigenini-
tiierte Lernen der Lehrenden zu férdern, Lehrinnova-
tionen zu erméglichen und neue Setups zu erproben.
Hierzu konnen Innovationsfonds fiuir Lehrprojekte
systematische Anreize fir die Verbesserung der Lern-
prozesse in Bildungseinrichtungen (aber auch Unter-

nehmen) schaffen.

Bildungsinstitutionen sollten sich viel starker als bis-
her nach Aufen fiir Experten 6ffnen und nicht mehr
nur reine Inseln sein. Das geht tiber gesponserte Aus-
stattungsinitiativen hinaus und meint auch Koopera-
tionen in Projekten mit aufderschulischer Jugendarbeit
oder Innovationsprojekten in Ausbildungsbetrieben.
Hierzu empfiehlt sich auch die Erleichterung des

Quereinstiegs fur qualifiziertes Lehrpersonal.
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Intelligente Organisationen bendtigen intelligente

Mitglieder und mussen ihre eigene Wissensordnung

so gestalten, dass sie lernfihig und wandelbar bleiben.

Damit wird fur jede Organisation, ob Grofkonzern

oder kleine und mittlere Unternehmen, Behorde oder

Bildungsinstitution das Wissensmanagement bedeut-

samer. Das umfasst auch, aber keinesfalls nur, dass

neue Technologien als ,Wissensspeicher” eingeftihrt

werden. Insgesamt geht es darum, den Wissenser-

werb der Mitarbeiter/innen in einer Organisation und

vor allem das Voneinander-Lernen zu stirken, um so
die Wissens- und Kompetenzpotenziale zu erkennen
und nutzbar zu machen. Bis zur Umsetzung dieser
Ideen ist es noch ein weiter Weg. Laut einer Studie
des BMWi (Orth 2013) zu der Frage, ob mittelstin-
dische Unternehmen Mafinahmen zum Wissensma-
nagement einsetzen, gaben gerade einmal 40% an,
dass sie die Absicht haben, dies zu tun. Nur 16% der
Befragten konnten angeben, dass sie bereits solche

MaRnahmen umgesetzt haben.

»Im Zusammenspiel zwischen dem lernenden Individuum und der lernenden Organisation sollte und

kénnte es eine produktive Verbindung geben. Durch die digitale Verfiigbarkeit von Informationen kann

es fiir das Individuum sinnvoll sein, sich nicht nur digital unterstiitzt weiterzubilden, sondern auch zu

lernen, welches Wissen im Kopf verfiigbar sein sollte und welche Informationen schnell und verldsslich

im Netz verfiigbar sind. Die Organisation kann relevantes Wissen entsprechend gut organisiert im Netz

(z. B. im Intranet) verfiigbar machen und so Entscheidungen und Problemlésungen der Mitarbeiter

unterstiitzen. In Zeiten von Industrie 4.0 verindern sich nicht nur die Produktionsprozesse, sondern es

verindert sich auch die Wissensarbeit. Es gibt dann eine Arbeitsteilung zwischen Wissen im Kopf und

Wissen in digitalen Ressourcen, wie sie bisher nicht maoglich war. “

Friedrich W. Hesse
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Empfehlungen

Um auf Marktveranderungen oder veridnderte Bediirf-
nisse ihrer Zielgruppen adaquat zu reagieren, missen
Unternehmen, Behdrden aber auch Bildungseinrich-
tungen in der Lage sein, sich schnell anzupassen.
Entsprechend ist es fuir Organisationen unabdingbar,
Strategien fur digitale (Weiter-)Bildung zu entwickeln
und sie mit den erforderlichen Ressourcen zu unter-
legen. Die Umsetzung sollte integraler Bestandteil der
Geschiftsprozesse sein, der regelmaflig evaluiert und

angepasst wird.

Ein wesentlicher Schritt ist die Schaffung von Lern-
anreizen fiir Mitarbeiter/innen. Unternehmen profi-
tieren davon, wenn sich die Arbeitnehmer/innen tiber
ihren Aufgabenbereich hinaus weiterbilden. Da unklar
ist, welches Wissen dem Unternehmen kuinftig nutzen
kann, ist ein breites Verstandnis von beruflicher Wei-
terbildung sinnvoll und in diesem Zusammenhang
auch ein Uberdenken der bisherigen Weiterbildungs-

ausgaben.

Der Aufbau von Expertendatenbanken in der Organi-
sation erméglicht es, die bereits vorhandenen Kompe-
tenzen der Mitarbeiter/innen sichtbar zu machen und
produktiv zu nutzen. Dies wiirde auch bei strukturellen
Neuausrichtungen eines Unternehmens helfen, das
Potenzial der bestehenden Mitarbeiter/innen besser

einzuschitzen und ggf. anderweitig einzusetzen.

Wenn die betriebseigenen Kompetenzen nicht genii-
gen, lohnt es sich, den Innovationsprozess zu 6ffnen
und externes Expertenwissen zu integrieren. Gerade
fur kleine und mittelstandische Unternehmen kann
dies eine Strategie sein, um kurzfristig Spezialwissen
zu nutzen. Hierfir ist es wichtig, dass Unternehmen
wissen, welche konkreten Wissensvorspriinge einen

Wettbewerbsvorteil darstellen und entsprechend

geschitzt werden missen, und in welchen Fallen,
das Unternehmen davon profitiert sich zu &ffnen.
Netzwerke und Knowledge Communities innerhalb
und auferhalb der Organisation verdienen Unter-

stltzung.

Um alle Kompetenzen nutzen zu kénnen, sollte
sich auch der Bewerbungsprozess nicht zu starr an
formalen Abschliissen orientieren. Gerade fuir Digital-
kompetenzen, wie z. B. fiir Programmiersprachen, gibt
es haufig keine anerkannten Abschlusse. Unternehmen
miussen daher Verfahren entwickeln, implizite Kom-
petenzen von Bewerbern/innen (und Mitarbeitern/
innen) zu erkennen. So ist die Externenpriifung, bei der
Personen mit Erfahrungswissen in einem bestimmten
Bereich (“Externe”) zu Gesellen- oder Abschlusspri-
fung fuir einen staatlich anerkannten Ausbildungsberuf
zugelassen werden, ein lohnenswerter Ansatz, der auch
auf die Anerkennung von informellen Kompetenzen
oder der ausldndischer Hochschulabschlusse (wie auch
von der Kultusministerkonferenz diskutiert) tibertragen

werden kann.

An dieser Stelle lohnt sich auch ein Blick auf die tradi-
tionellen Orte der Wissensarbeit, die Bibliotheken und
Archive. Deren Aufgabe hat sich im Zuge der Digita-
lisierung grundsatzlich gewandelt: Neben dem klas-
sischen Bestands- und Bewahrungsauftrag riicken
die digitale Zuginglichkeit von Publikationen (z. B.
Open Access) und Dienstleistungstitigkeiten in den
Vordergrund (z. B. Forschungsdatenmanagement).
Dies ist sinnvoll, da sich im Zuge der Digitalisierung
neue intermedidre Funktionen ergeben, die strukturell
bedeutsam sind. Die Gestaltung der Lern- und For-
schungsinfrastruktur wird bedeutsam dafur sein, wie

wir kuinftig lernen.
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Wenn wir Wissen als Schliisselressource unserer Gesell-
schaft anerkennen und es als unser wichtigstes Vermo-
gen unserer Volkswirtschaft, d. h. als die entscheidende
individuelle Ressource betrachten, so missen wir diese
Ressource auch dauerhaft férdern. Gerade der Umgang
mit einer sich unter anderem durch Digitalisierung ver-
dndernden Umwelt ist nur durch einen kontinuierlichen
Lern- und Gestaltungsprozess moglich. Dass dies nicht
nur in der Verantwortung formaler Bildungseinrich-
tungen liegen kann, ist evident. Gleichzeitig scheint es

nur wenig Lernpfade aufderhalb dieser Institutionen zu

geben, die wahrgenommen werden und die erforder-
liche Anerkennung und v. a. Wertschatzung finden. Dies
konnte sich drastisch dndern, wenn Lernen tatséchlich
vermehrt als lebenslanger Prozess betrachtet wird und
sich verstarkt zum Paradigma und Ideal einer Wissens-
gesellschaft wandelt. Wenn Lernen und das Recht auf
Bildung sich nicht nur in der allgemeinen Schulpflicht
widerspiegeln wiirden, sondern durch die Férderung
und Anerkennung des Lernens in jeder Lebenslage (z. B.
durch die formale Anerkennung informell erworbener

Kenntnisse), kime man dieser Vision naher.

. Es ist verlockend, mit Blick auf die Digitalisierung von einer Bildungsrevolution zu sprechen. Besser wiire,

zundchst an eine Revolution des Wissens zu denken.“

Die Digitalisierung kénnte ein Katalysator auf dem
Weg zur Wissensgesellschaft sein, der einerseits deut-
lich macht, dass lebenslanges Lernen erforderlich ist,
andererseits aber auch eine Vielzahl von Werkzeugen

und Mdoglichkeiten anbietet, um dieses Erfordernis zu

Jan-Hendrik Olbertz

realisieren. Das lebenslange Lernen kann keine Floskel
fur die Zukunftsfahigkeit bleiben. Vielmehr braucht es
strukturelle Rahmenbedingungen, die in kleinen wie in
grolen Maknahmen den Weg zu einer Wissensgesell-

schaft ebnen kénnen.

» Inbesondere digitale und technologische Kompetenzen befinden sich im stindigen Wandel. Hier reicht es

nicht aus, sich auf einmalig erworbene Kenntnisse zu verlassen. Regelmdifige Reflexion und das Erlernen

neuer Kompetenzen sind unabdingbar. Technologisch gestiitztes lebenslanges Lernen kann das leisten.’

I

Thomas Bachem
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Empfehlungen

Uberall dort, wo die Gesellschaft die Rahmenbe-
dingungen gestaltet, sollte auch die Férderung des
Lernens ein entscheidendes Ziel sein, um so Anreize
fur ein lebenslanges Lernen zu verankern. Dies wére
kaum anders als die Gesundheitsforderung der
Krankenkassen, die bereits seit vielen Jahren etabliert
ist und zur physischen Gesundheit der Bevolkerung
beitragen soll. Es ware sicher an der Zeit, auch die
geistige Fitness durch stindig neue Wissensanreize

und lebenslanges Lernen dauerhaft zu férdern.

Die Integration von Open Educational Ressources
wire eine wertvolle Erginzung fiir Lehrende im
Bereich der Schul-, Aus- und Weiterbildung. Im
Hinblick auf die Anforderungen der Lehr- und Semi-
narplane ist hier eine Evaluation der Lehrmaterialien
bedeutsam. Denkbar sind hier Evaluationssysteme,
die auf der Bewertung von Fachkollegen/innen beru-
hen. Hier kann auf fundierten Leitfaden, wie von der
deutschen UNESCO Kommission (2015) zu Open

Educational Ressources, aufgebaut werden.

Solche evaluierten Lernangebote kénnten in einer
Bildungscloud angeboten werden. Eine solche Cloud-
Losung ware fur unterschiedliche Bereiche denkbar,
beispielsweise fuir die Schul- und Hochschulbildung
aber auch fur die betriebliche Weiterbildung und das
private Lernen. Der Vorteil lage nicht nur in der Selek-
tion und Evaluation der Lehrqualitit, sondern auch in

der Moglichkeit der Dokumentation des Lernerfolgs.

Die Férderung von Open-Access und Open-Data-
Strategien unterstiitzt die Zuginglichkeit von Infor-
mation und trigt somit zur Bildungsgerechtigkeit
bei. Der Zugang zu 6ffentlich finanzierter Information
ermoglicht es Forschern/innen (auch in Entwicklungs-
landern) und interessierten Laien, auf bestehendem
Wissen aufzubauen. Uberall dort, wo der Staat seine
Datenbestinde offnet, schafft er damit eine Quelle,

die auch fur das Lernen genutzt werden kann.

Bibliotheken und Infrastruktureinrichtungen sollten
sich als Dienstleister im Wissensmanagement begrei-
fen, um Forschende und Lehrende zu motivieren und
zu unterstitzen, digitale Lehr- und Lernanwendungen in
den Unterricht zu integrieren, und zudem den Rahmen
fur kontinuierliche Begleitforschung bieten, um Ange-

bote zu evaluieren und zu optimieren.

Um das Lernen zu einem wesentlicheren Teil der
gesamten Biografie zu machen, braucht es nachhal-
tige Anreize und Freirdiume, um sich fortzubilden.
Hierfur sollte vor allem die Weiterbildung als vierte und
umfassendste Saule des Bildungssystems ausgebaut
werden. Wir benétigen eine breitere gesellschaftliche
Anerkennung von Bildung und Wissen jenseits eines
Berufsstandes oder Titels. Gerade deshalb ist die
Schaffung eines Anerkennungssystems von informellen
Kenntnissen eine wichtige Voraussetzung ftir erfolgrei-
che Weiterbildungsmodelle. Jeder muss die Moglichkeit
haben, durch persénliches Interesse erlangtes Wissen
in seinen Arbeitsalltag einzubringen. Wichtig ist aufder-
dem, Maglichkeiten zur Weiterbildung nach bisherigen
Abschlussen und Ausbildungswegen zu differenzieren.
So kénnte jemand, der nach einem Realschulabschluss
eine Berufsausbildung absolviert hat, starkere Anreize
zur Weiterbildung erhalten, als jemand, der durch
Abitur und Studium bereits eine umfassendere Bildung
genossen hat. Eine solche Mafdnahme wiirde nicht nur
das lebenslange Lernen auf Dauer stirken, sondern
auch die Bildungskarrieren demokratisieren. Das Ziel
miusste sein, dass jeder tiber ein eigenes Wissens- und
Kompetenzprofil verfiigt, das er ,freischalten” kann und
es so anderen ermdglicht, seine Qualifikation jenseits
formaler Zertifikate einzuordnen. Das Netz halt vielfdl-
tige Moglichkeiten bereit, informelle Kenntnisse - z.B.

durch einen Crowd-Prozess — zu validieren.
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Diese Mafdnahmen wiirden gleichermafien eine wesent-
liche Voraussetzung dafiir schaffen, dass Digitalisierung
eben keine Naturgewalt ist, mit der wir umgehen mis-
sen, sondern ein Prozess, den wir gestalten kdnnen.
Dabei ist ein technikeuphorisches Bild der Digitalisie-
rung der Komplexitdt gesellschaftlicher Lernprozesse
sicher nicht angemessen. Es stellt sich vielmehr die Fra-
ge, wie technische und soziale Innovationen nachhaltig,
das heifst zum groRtmoglichen gesellschaftlichen Wohl,

verankert werden konnen.

Die Beispiele in dieser Studie haben gezeigt, dass digi-
tale Medien helfen konnen, Bildungsziele zu erreichen.
In der digitalen Gesellschaft miissen Berufsbezogen-
heit der Bildung und das Humboldt’sche Bildungs-
ideal kein Widerspruch sein.

Da Unternehmen nicht mehr genau wissen kénnen,
welche Kompetenzen kiinftig benétigt werden, pro-
fitieren sie davon, wenn ihre Mitarbeiter Zugriff auf
unterschiedliche Wissensbestande haben und diese
bei Bedarf produktiv verknipfen kénnen. Vor diesem
Hintergrund erscheint Lernen als Imperativ einer mo-
dernen Wissensgesellschaft, in der selbstgesteuertes
Lernen eine Selbstverstandlichkeit sein muss, die

entsprechende Férderung des Lernens aber ebenso.
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UBER DIE HERAUSGEBER

BUNDESVERBAND DER DEUTSCHEN INDUSTRIE (BDI)

Der BDI transportiert die Interessen der deutschen

Industrie an die politisch Verantwortlichen. Damit

unterstiitzt er die Unternehmen im globalen Wettbe-

werb. Er verfiigt Uber ein weit verzweigtes Netzwerk
in Deutschland und Europa, auf allen wichtigen
Markten und in internationalen Organisationen. Der
BDI sorgt fur die politische Flankierung internationaler

Markterschlieffung. Und er bietet Informationen und

wirtschaftspolitische Beratung fir alle industrierelevan-

INTERNET ECONOMY FOUNDATION (IE.F)

Die Internet Economy Foundation wurde mit dem

Ziel gegrtindet, in der dynamischen Welt des Internets

eine neugierige Denkfabrik, ein unabhingiger Ratge-

ber und kompetenter Dialogpartner zu sein. Sie will

eine wegweisende Stimme fur Politik, Wirtschaft und

ten Themen. Der BDI ist die Spitzenorganisation der
deutschen Industrie und der industrienahen Dienstleister.
Er spricht fiir 36 Branchenverbinde und mehr als 100.000

Unternehmen mit rund 8 Millionen Beschaftigten. Der

BDI versteht die Digitalisierung als zentrale Herausforde-

rung fur die gesamte deutsche Industrie, die er aktiv — und

im Interesse aller Branchen — gestalten will. Die Mitglied-

schaft ist freiwillig. 15 Landesvertretungen vertreten die

Interessen der Wirtschaft auf regionaler Ebene.

Gesellschaft werden, die Informationen tber neueste

Entwicklungen liefert und die Interessen der deutschen

und europdischen Internetwirtschaft im globalen Kon-

text identifiziert.

ALEXANDER VON HUMBOLDT INSTITUT FUR INTERNET UND GESELLSCHAFT (HIIG)

Das Alexander von Humboldt Institut fiir Internet und
Cesellschaft (HIIC) erforscht die dynamische Beziehung

zwischen Internet und Gesellschaft. Eine zunehmende

Bedeutung gewinnt die Herausbildung digitaler Infra-

strukturen und ihre Verflechtung mit verschiedenen

Bereichen des taglichen Lebens. Ziel ist es, ein tieferes

Verstandnis des Zusammenspiels zwischen sozio-

kulturellen, rechtlichen, skonomischen und technischen

Normen im Digitalisierungsprozess zu erlangen.

Ausgehend von der Bearbeitung grundlegender For-

schungsfragen werden neue Erkenntnisse gewonnen, die

zur Diskussion tber die Herausforderungen der Digitali-

sierung beitragen. Dabei versteht sich das HIIG als Platt-

form fur Forscher und Forscher im Bereich Internet und

Gesellschaft. Es fordert auch die kooperative Entwicklung

von Projekten, Anwendungen und Forschungsnetzwer-

ken auf nationaler und internationaler Ebene.
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