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(1) Bewertung der Lernumgebung




J\‘E\ Bewertung der Lernumgebung

Bewertung erfolgt durch:

* Die Identifikation von typischen Merkmalen
des Lernens im Erwachsenenalter nach
Mandl

* Die Ermittlung von Kompetenzlicken




J\‘E\ Bewertung nach Mandl|

Situierte Kognition:

Problem- Problem-
|6sen und |6sen und
Lernen in Lernen im
der Schule Berufs-
leben

Relevante Kriterien fir Lernumgebungen
* Realitatsnahe

* Problemorientierung

* Lerneraktivitat

* Adaptive instruktionale Unterstiitzung
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TaTA | Realitatsnahe

- Pragmatischer Charakter
- Auswahl nach Bezug zur beruflichen Tatigkeit

- Realitat als Analogie zwischen den Anforderungen der
beruflichen Tatigkeit und der Lernumgebung

- Anwendbarkeit des erworbenen Wissens bzw.
Kompetenzen aul3erhalb der Lernumgebung

- Relevanz des Lernstoffes und dessen Realitatsnahe

Realistische Fallbeispiele

Simulierte Lernumgebung
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tata  Problemorientierung

- Verwendung komplexer Probleme, die als

motivierender Ausgangspunkt und ,Anker des Lernens”
dienen sollen

- Eindbung von Problemlésungskompetenzen

- Neue Erkenntnisse bereits im Zusammenhang spaterer
Anwendungsfalle

- Eine klare Aufgabenstellung ist bei beruflichen
Problemen nicht immer gegeben

Selbstgestalteter Lernprozess

Motivierende Lernumgebung

Eigenstandiges Arbeiten
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TaTA  Lerneraktivitat

- passiv-rezeptive Lernhaltung:
angemessen bei Rezipienten mit geringen
Vorkenntnissen in den betreffenden Inhaltsgebieten

oder bei gering ausgepragten Kompetenzen zur
Selbststeuerung

- Lernformen, die Aktivitat vom Lerner fordern sind

weitaus vielversprechender, als Formen der direkten
Instruktion

Eigenstandiges Arbeiten

Gruppenarbeit




-.-"TT'A Adaptive instruktionale Unterstltzung

- Lernprozesse erfolgen ohne instruktionale
Unterstltzung

- Das Lernen von Berufstatigen erfolgt haufig durch
Teilnahme an authentischen Aktivitaten

Angepasst an die Vorkenntnisse

der Teilnehmer
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tata  Von der Information zur Kompetenz

Tellnehmer entwickeln im Rahmen eines Seminars
Wissenskonzepte

Kompetenz

Information

Information wird Wissen als Konnen wird
durch Voraussetzung durch
individuelle far Kénnen Anwendung zur
Vernetzung zu Kompetenz
Wissen

,vereinfacht ausgedrickt ist Kompetenz nicht nur da s, was ein Mensch
weild und kann (d.h. beschriebenes Wissen), sonderna  uch zeigt.”
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ata  Strukturierung der Schltisselkompetenzen

Fachkompetenz

Handlungs-
kompetenz

Persdnlichkeits- und
Sozialkompetenz

Methoden-
kompetenz




J\‘E\ Fachkompetenz

* Fachwissen im eigentlichen Sinne

* Kenntnis der fachspezifischen Ausdriicke
und Fachtermini (Fachsprache)

* Kenntnis der fachspezifischen Methoden und
Verfahren, Hiltsmittel und Werkzeuge

* Anwendung des Fachwissens



J\‘E\ Fachkompetenz im Planspiel

* Theorieeinheiten

* Entscheidungen

* Berichtswesen

* Berechnung

* Wirkungszusammenhange



J\‘E\ Methodenkompetenz

* Fahigkeit, Fachwissen zu kombinieren und
weiterzuentwickeln

* Anwendung des Erlernten

* Teilnehmer erkennen Vernetzungen und
erweitern lhre Wissensgrundlage

¢ Filtern relevanter Informationen



J\‘E\ Methodenkompetenz im Planspiel

* Strategieplane
* Vorstellung

e Filtern von Informationen in den Berichten
und Szenarien

e Relevanz beurteilen, sortieren und fur weitere
Entscheidungen nutzen

e Siehe Kolbs Lernzirkel
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mata  Lernzirkel nach Kolb ,Experiential Learning*

Konkrete Erfahrung (1) Reflektierende
Beobachtung (2)

_—
S
—

Abstrakte
Aktives Experimentieren (4) Konzeptionalisierung (3)




J\‘E\ Personlichkeits- und Sozialkompetenz

* Soziale Kompetenz auch in Beziehung zu den
situativen Anforderungen

* Teamfahigkeit



J\‘E\ Personlichkeits- und Sozialkompetenz

* Gruppenphase: Entscheidungsfindung selbst
organisieren

* Kooperations- und Kommunikationsfahigkeit
* Teamfahigkeit
* Anwendung des Erlernten

* Teilnehmer erkennen Vernetzungen und
erweitern lhre Wissensgrundlage
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ata  Analysephasen der Competence-Gap-Analyse

Zielbeschreibung Ausgewahlte Zielgruppe
(Aufgabenspektrum) (Mensch)

Kompetenzmodell ] [ Kompetenzprofil

Competence-Gap-Analyse
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(2) Gruppenarbelt
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TATA Kategorisierung der Einflussfaktoren

Planspiel

Organisation Teilnehmer

Planspiel-

erfolg

Spielleiter Gruppe

Leistungs-
kontrolle
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(3) Forschungsergebnisse
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(4) Erfolgsmessung
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Tata Die Taxonomie kognitiver Lernziele (nach Bloom)

Abwéagen von
Alternativen,
Entscheidungen fallen
und begrinden,
Transfer des Wissens
zu anderen Bereichen

Neuordnung und
Kombination des
Gelernten

Erkennen von
Zusammenhange und
Ableiten von
Folgerungen

Anwendung der
Methode in einer
gegebenen Situation

Niedrigste

Verstandnis-

niveau Wissen und
Erinnern von

Fakten

Erfolgsfaktoren fur die Gestaltung von Planspielseminaren (&
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