MANUELA FALLER (Universitat Mannheim)

Die Umsetzung des L er nfeldkonzeptes mit computerunter stiitzten
L er numgebungen

1 Einleitung

Die berufliche Schulausbildung war in den letzten Jahren grofen Veranderungen unterworfen,
was zur Entwicklung neuer bzw. Anderung bestehender Konzepte fiihrte. Hier sind vorrangig
das Konzept des handlungsorientierten Unterrichts und der Lernfeldansatz as neuere didak-
tische Ansétze anzufihren.

Die Bedeutung des |ebenslangen Lernens steht derzeit aul3er Frage, so dass sich die Bemuhun-
gen darauf konzentrieren, zu erforschen, wie Lehr-/Lernmethoden effektiver und effizienter
eingesetzt werden koénnen bzw. mit welchen Instrumenten der Lehr-/Lernprozess dabel
unterstiitzt werden kann.

Daneben ist in den Schulen der zunehmende Einsatz von Computern zu beobachten, was die
Frage aufwirft, welchen Beitrag die neuen Informationstechnologien zur Realisierung der
erwshnten Konzepte leisten kénnen (vgl. BUNDESMINISTERIUM FUR BILDUNG UND
FORSCHUNG 2001 und EULER 1992, 16 f.).

Im Folgenden wird die Gestaltung von computerunterstiitzten Lernumgebungen zur Umset-
zung des Lernfeldkonzeptes diskutiert. Nach einer Beschreibung des L ernfeldkonzeptes wer-
den Implikationen herausgearbeitet, die sich aus den Ziel setzungen des Konzeptes ergeben. Es
wird beleuchtet, inwiefern die abgeleiteten Ziele mithilfe von Komponenten aus dem E-Lear-
ning-Bereich® realisiert werden kénnen. Um die Diskussion (iber die Eignung des computerba-
sierten Lernens im Rahmen des lernfeldorientierten Unterrichts zu fundieren, werden anhand
einer bereits existierenden Software beispielhaft konkrete Gestaltungsansétze aufgezeigt.

2 Wasversteht man unter dem Lernfeldkonzept?

Es kann in diesem Zusammenhang nicht auf eine , Theorie des Lernfeldes* zurlickgegriffen
werden, da das Konzept kein im theoretischen Raum entwickeltes Konstrukt darstellt, sondern
im Hinblick auf die Bedurfnisse der Berufspraxis entwickelt wurde (vgl. BADER, 1999). Die
Grunde bzw. die Mativationen fur die Entwicklung des Lernfeldkonzeptes kénnen in der
Kritik mangelnder Verzahnung der Unterrichtsinhalte mit den konkreten Anforderungen des
Berufsalltags gesehen werden. Das Lernfeldkonzept fasst einzelne Themen- und Fachgebiete
unter Praxisgesichtspunkten zu einem Lernfeld zusammen, das wiederum in einzelne Lern-
situationen untergliedert wird (vgl. BADER/SCHAFER 1998). Es erfolgt eine Abkehr von der
Gliederung der Inhalte nach fachsystematischen Gesichtspunkten hin zu einer Gliederung im

1 Zur Abgrenzung der Komponenten des E-Learning-Bereichs vgl. KERRES 2002, 55 ff. und EULER 1992,
17 ff.).
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Sinne der Handlungssystematik des betrieblichen Alltags. Lernfelder werden in diesem
Zusammenhang gemal3 der in Abbildung 1 dargestellten Systematik aus den Handlungsfeldern
der Praxis abgel eitet.
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Facheribergreifendes Curriculum

Lernfeld
Zielformulierungen (K ompetenzbeschreibungen),
Inhaltsangaben

Lernsituationen
Konkretisierte Lernfelder

Handlungsfelder

Verknlpfung beruflicher, gesellschaftlicher
und individueller Problemstellungen

Abb. 1: Ableitung von Lernfeldern, in Anlehnung an BADER (2000) und
KREMER/SLOANE (1999)

Ausgehend von dem in diesem Abschnitt erlauterten Bezugsrahmen werden im Folgenden
Implikationen herausgearbeitet, die sich fir die Lehrenden beruflicher Bildungsinstitutionen
aus dem Lernfeldkonzept ergeben. Der Schwerpunkt der Betrachtung liegt dabei darin, die
sich aus der Lernfeldorientierung ergebenden Zielsetzungen herauszuarbeiten, um unter-
suchen zu konnen, wie diese mittels E-Learning realisiert werden konnen.

3 Implikationen fur die beruflichen Bildungsinstitutionen

Als didaktischer Grundsatz der Ausbildung wird im neuen Rahmenlehrplan fir Industriekauf-
leute das verantwortungsbewusste Denken und Handeln formuliert. Dabei wird vor allem auf
die Handlungsorientierung rekurriert (vgl. RAHMENLEHRPLAN, 5 ff.). ,,Handlungsorien-
tierter Unterricht setzt eine weitgehende Berticksichtigung der Individuallage der Schiiler, d.h.
die personlichen Interessen, Fahigkeiten und Lernerfahrungen voraus und korrespondiert
daher mit dem schilerorientierten Unterricht. Die Lernenden sollten sich moglichst selbst-
bestimmend am L ehr-/L ernprozess beteiligen” (vgl. SCHRODER 2001, 149, Hervorhebungen
durch Verfasserin). Der Bezugspunkt des handlungsorientierten Unterrichts” stellt nicht das
praktische Tun dar, sondern vielmehr eine praktische Anwendung im Sinne einer kognitiven

2 Zu den Auspragungen von Handlungsorientierung vgl. BADER (1997).
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Auseinandersetzung der Lernenden mit realistischen betrieblichen Ablaufen und deren Abbil-
dungen.

Die Vermittlung von Handlungskompetenz bezieht auch die Vermittlung von Fach-, Metho-
den- und Sozialkompetenzen als deren Komponenten mit ein (vgl. RAHMENLEHRPLAN
2002, 3 f.). Die folgende Grafik stellt fur die weitere Betrachtung ausgewahlte Komponenten
der Handlungsorientierung zusammenfassend dar:

Sozid
kompetenz

Wissen und Fahigkeiten zur Anwendung Teamarbeit,
Kénnen des Gelernten, o Mitverantwortung
Probleml 6sefahigkeiten, tragen...

Kreativitéatstechniken,
Sorgfalt, Ausdauer...

Abb. 2: Ausgewdhlte Komponenten der Handlungsorientierung

Die bisher genannten Zielsetzungen machen es notwendig, die Inhalte realistisch abzubilden,
um eine ganzheitliche, prozessorientierte Gliederung der Lehr-/Lerninhate zu generieren.
Damit wird eine stérker an den betrieblichen Ablaufen angelehnte Betrachtungsweise ange-
strebt. Die isolierte Abarbeitung einzelner Themengebiete kann zu trégem, isoliertem Wissen
fUhren, das haufig nicht auf die komplexen Problemstellungen der Praxis angewandt werden
kann (vgl. REETZ 1996, 173 ff.). Der Lehr-/Lernprozess sollte sich demnach vielmehr an den
konkreten (Problem-)Situationen des Unternehmensalltags orientieren (vgl. PETERSSEN
1999, 263 f.).

Die interdependenten Problemstellungen des betrieblichen Alltags flhren u. a. zu einer stérke-
ren Betonung der Schnittstellen zwischen den unterschiedlichen Fachgebieten. So miissen sich
Lehrende bspw. von der Vorstellung eines Fachlehrers [6sen und eine interdisziplinére
Vermittlung der Inhalte anstreben. Die Instruktion orientiert sich nicht mehr an der Fach-,
sondern an der Handlungssystematik. Die facheribergreifende Vermittlung der Lehr-/Lern-
inhalte kann auch auf eine lernfeldiibergreifende Instruktion ausgeweitet werden, die die
Lernenden durch die daraus resultierende ,, Lernfeldsystematik® an eine ganzheitliche Betrach-
tungsweise der Inhalte heranfiihren kann.

Das Ziel, die Auszubildenden zu verantwortungsbewusstem Handeln und Entscheiden zu
befahigen, impliziert eine stérkere Selbststeuerung des Lernens (RAHMENLEHRPLAN, 5).
Um im beruflichen Alltag bestehen zu kénnen, missen die Auszubildenden lernen, Problem-
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stellungen selbststandig und in Eigeninitiative zu bearbeiten. Dazu muss den Lernenden die
Verantwortung fur ihre Entscheidungen friihzeitig Ubertragen werden.

Der zunehmende Umfang des Lehr-/Lernstoffes und die schnellen Veranderungen im betrieb-
lichen Alltag erfordern zudem auch die Fahigkeit der Lernenden, sich bel Bedarf selbststéndig
weiterzubilden (vgl. KRAMMES 2000). Im Sinne des lebenslangen Lernens missen sich die
Auszubildenden zur LAsung neuer, ihnen zundchst noch unbekannter Problemstellungen der
Praxis, selbst Informationen beschaffen und damit ihr Wissen ausbauen konnen (vgl. AR-
NOLD/SCHURLER 1998, 59).

4 DieUmsetzung des L ernfeldkonzeptes mit Hilfe von L er nsoftware

Betrachtet man die Entwicklungen auf dem Gebiet des E-L earning, wie bspw. den Einsatz von
Simulationen (vgl. MADER/STOCKL 1999, 101 f.), bietet die Umsetzung des Lernfeld-
konzeptes mithilfe einer Lernsoftware ein grof3es Potenzial.

Es stellt sich nun die Frage, wie die oben hergeleiteten Implikationen des L ernfeldkonzeptes
durch eine Lernsoftware unterstiitzt werden kénnen. Dabei soll esin der praktischen Anwen-
dung nicht darum gehen, das Lernen an isolierten Lernplé&tzen ohne Prasenzphasen zu reaisie-
ren. Vielmehr soll aufgezeigt werden, inwieweit computerunterstiitzte L ernumgebungen einen
Beitrag zur Umsetzung des Lernfeldkonzeptes leisten konnen. Hierbel wird vor allem auf die
spezifischen Vortelle des Softwareeinsatzes eingegangen und untersucht, ob eine Verknip-
fung vor dem Hintergrund der zuvor abgeleiteten Ziel setzungen sinnvoll erscheint.

Relativierend sei angemerkt, dass die Vorteilhaftigkeit des Einsatzes von computerbasierten
Lernumgebungen meist nur unter situativen Faktoren und abhéngig von den individuellen
Eigenschaften der entsprechenden Lernsoftware beurteilt werden kann. Empirische Unter-
suchungen zeigen, dass der Lehr-/Lernprozess mit computergestiitzten Angeboten effektiver
gestaltet werden kann (vgl. TULOZIECKI 2000, 27 und EULER 1992, 51 ff.). Dieser Effekt
stellt sich jedoch nicht automatisch ein, sondern héangt davon ab, inwiefern eine Software auf
die Lernvoraussetzungen und L erninhalte abgestimmt wurde.

Grundsétzlich ist in diesem Zusammenhang auf die Divergenz zwischen dem informations-
technisch Mdglichen und dem sinnvoll Umsetzbaren hinzuweisen (Nutzen vs. Entwicklungs-
aufwand). Aus diesem Grund wird zunéchst auf die Mdglichkeiten zur Gestaltung einer com-
puterunterstiitzten Lernumgebung Bezug genommen, auch wenn im konkreten Anwendungs-
fall der Einsatz einer Software und die Realisation des M6glichen bei der Erstellung des Pro-
gramms vom Lehrenden unter Kosten-Nutzen-Gesichtpunkten individuell beurteilt werden
muss (vgl. MADER/STOCKL 1999, 104 ff.).

Im Folgenden werden die aus dem Lernfeldkonzept abgeleiteten Zielsetzungen in Form von
Thesen formuliert und Gberprift, inwiefern diese mit Computerunterstiitzung umgesetzt wer-
den konnen. Die Abgrenzung der einzelnen Zielsetzungen kann dabel aufgrund von Inter-
dependenzen nicht trennscharf erfolgen. Um jedoch konkrete Ansatzpunkte fir den Compu-
tereinsatz zu schaffen, werden einzelne Zielsetzungen herausgegriffen. Da sich die abgeleite-

© FALLER (2003) http://www.bwpat.de - bwp@ Nr. 4; ISSN 1618-8543 4




ten Ziele gegenseitig eher verstarken bzw. konvergieren und weniger konfliktére Beziehungen
aufweisen, erscheint deren getrennte Betrachtung nach Meinung der Verfasserin nicht prob-
lematisch.

4.1 These 1. Der Einsatz einer Software kann eine gemeinsame Arbeitsbasis fur alle
Beteiligten schaffen und ermdglicht damit eine ganzheitliche Betrachtung des L ehr-
L er nprozesses.

Es soll an dieser Stelle nicht allein um die Orientierung des Lehr-/Lernprozesse am Wert-
schdpfungsprozess realer Unternehmungen gehen, sondern in Korrespondenz dazu auch um
die Schaffung einer gemeinsamen Lehr-/Lernbasis flr die Beteiligten.

Aufgrund der informationstechnischen Entwicklungen kdnnen derzeit grofde Datenmengen,
d.h. auch aufwandige Grafiken, problemlos und einfach auf Datentrégern abgespeichert wer-
den. So kdnnen bereits bearbeitete Daten, bspw. bis zum Speicherungszeitpunkt ermittelte
Aufgabenergebnisse, fir alle Beteiligten zuganglich gemacht werden. Der Lehrende hat damit
die Moglichkeit, den Lernfortschritt der Lernenden zu verfolgen.

Der angesprochenen Datenbasis kann besonders auch dann grof3e Wichtigkeit beigemessen
werden, wenn die Inhalte eines Lernfeldes von mehreren Lehrenden in Kooperation vermittelt
werden sollen. Bei einer webgesteuerten Lernsoftware oder einer Software, die im Intranet
bearbeitet werden kann, kdnnen die L ehrenden zur Unterrichtsvorbereitung auf die bereits von
Kollegen bearbeiteten Aufgabenstellungen zuriickgreifen und mit ihrem Unterricht dort
ansetzen (vgl. DITTLER 2002, 15 ff.). Auf diese Weise kann der Fluss im Lehr-/Lernprozess
Uber mehrere Unterrichtsstunden hinweg beibehalten werden.

In der Praxis kdnnen Daten auch mithilfe von Learning Management Systemen abgespei chert
werden. Diese Systeme konnen auch ohne tiefer gehende technische Kenntnisse von den
Betelligten genutzt werden. Gerade auch die Gestaltung einer Plattform durch die Dozenten
ist nach nur kurzer Einarbeitungszeit moglich (vgl. KOLLINGER 2002).

4.2 These 2: Eine L ernsoftwar e kann die Methodenkompetenz als eine Komponente der
Handlungsorientierung fordern.

Da die Verarbeitung von Daten im betrieblichen Alltag aufgrund ihrer Komplexitét und
Menge in der Praxis meist den Softwareeinsatz erfordert, ermdglicht alein der Computerein-
satz im Lehr-/Lernprozess an sich schon eine Abbildung der Realitét. Als Beispiel sei an die-
ser Stelle das Arbeiten mit Tabellenkalkulationsprogrammen im Unterricht angefiihrt. Da
auch in den Unternehmungen mit diesen Programmen gearbeitet wird, ermdglicht der Einsatz
die direkte Ubertragung des Gelernten auf die Aufgaben der betrieblichen Praxis. Je realitéts-
ndher die Gestaltung eines Programms, desto stérker kann mit dessen Hilfe die Methoden-
kompetenz gefordert werden (vgl. ZUMBACH 2002, 69).

Dariiber hinaus kann das problem- und damit auch entscheidungsorientierte Lernen aufgrund
der Datenmenge mit Hilfe einer Software einfacher und flexibler realisiert werden als bspw.
mit einer Aufgabe in Papierform. Mit Hilfe von Szenarien, die unterschiedliche Umwelt-
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zustande berticksichtigen, konnen die Lernenden praxisnah ihre Fahigkeiten zur Lésung ver-
schiedener auf unterschiedlichen Problemstellungen basierenden Aufgaben unter Beweis
stellen (vgl. ZUMBACH 2002, 70 ff).

Gerade auch hier besteht durch den Einsatz computerunterstitzter Lernumgebungen die Mog-
lichkeit, das Verantwortungsbewusstsein der Auszubildenden zu stérken. Dieser Lerneffekt
korreliert jedoch mit der Frage, inwieweit die Lernenden die Konsequenzen ihrer Entschei-
dung als realistisch empfinden.

4.3 These 3: Der Einsatz einer Lernsoftwar e kann auch in Gruppenar beit erfolgen und
damit Sozialkompetenz ver mitteln.

Der Einsatz des Computers wird oft mit der Entpersonifizierung des Lehr-/Lernprozesses
gleichgesetzt und die computergestitzte Instruktion damit héufig kritisiert (vgl. WEISE
2001). An dieser Stelle sei noch einmal darauf hingewiesen, dass die Verfasserin nicht das
Ziel verfolgt, darzustellen, wie der Unterricht vollstandig am PC durchgefihrt und damit die
L ehrperson ersetzt werden kann.

Vollkommen auf Présenzphasen zu verzichten ist nicht vorteilhaft, wobei die Kombination der
Prasenzlehre mit dem Einsatz neuer Technologien die Nachteile beider Komponenten
relativieren konnte (vgl. DITTLER 2002, 18 ff.). Beispielsweise kann mit computergestiitzten
Lernumgebungen die Zeit- und Ortsabhangigkeit der Prasenzlehre aufgehoben werden.

Die Arbeit mit einer Lernsoftware muss nicht zur Isolation fuhren (vgl. EULER 1992, 44).
Aufgaben am PC konnen in Gruppen bearbeitet und so auch hier die Ausbildung der Sozial-
kompetenz durch soziale I nteraktionsprozesse erméglicht werden.

Durch die Integration von Kommunikationstechnologien ergibt sich auRerdem die Méglich-
keit, das kooperative Lernen durch Computereinsatz zu unterstiitzen. Komplexe Aufgaben
konnen durch die Vernetzung von Computern von verschiedenen Lernenden bearbeitet und
deren Ergebnisse im Anschluss zusammengefuhrt werden (vgl. TRITSCH 1997, 25 f. und
HRON/HESSE/FRIEDRICH 2002, 91 f.).

Das kooperative Lernen kann auf3erdem durch den Einsatz von Lernplattformen unterstiitzt
werden (vgl. BLOH 2002). Gerade auch verteilte und kooperative Applikationen ermdéglichen
flexibel zwel verschiedene Arten der Interaktion. Zunachst kénnen die Beteiligten bspw. tber
E-Mails asynchron interagieren, d.h. sie arbeiten nicht gleichzeitig mit einer Plattform. Dar-
Uber hinaus wird eine synchrone Interaktion ermoglicht, die bspw. durch kooperative Lern-
umgebungen ° realisiert werden kann (vgl. TRITSCH 1997, 78).

®  Bspw. mit Lernplattformen wie BSCW (Basic Support of Cooperative Work) (HANDELSBLATT 1999).
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4.4 These 4. Eine Softwar e kann die Analyse und Beurteilung des gesamten Wertschop-
fungsprozesses der Praxis, d.h. des betrieblichen Alltags, unterstiitzen.

Wie bereits erwahnt, wird in den neuen lernfeldbezogenen Rahmenlehrplénen das Ziel ver-
folgt, ,,junge Menschen zu selbsténdigem Planen, Durchfiihren und Beurteilen von Arbeits-
aufgaben im Rahmen ihrer Berufstétigkeit zu befahigen® (RAHMENLERHPLAN 2002, 5).

Um diese Zielsetzung erreichen zu kénnen, missen die Lernenden den gesamten Wertschop-
fungsprozess in ihre Betrachtung einbeziehen. Die isolierte Betrachtung einzelner Teilpro-
zesse eines Unternehmens wahrend der Ausbildung kann dazu fihren, dass es Auszubildenden
in der Praxis nur schwer gelingt, die Probleme anderer Bereiche mit denen des eigenen
Planungsbereichs zu verknipfen (vgl. KRAMMES 2000, 7 und RAHMENLEHRPLAN 2002,
5).

Aufgrund der Komplexitédt der Lernfelder sind die beruflichen Bildungsinstitutionen gezwun-
gen, diese nach didaktischer Reflexion in einzelne Lernsituationen aufzuspalten (vgl. Abb. 1),
was die Gefahr birgt, im Unterricht (und damit auch bei der Ubertragung des Gelernten auf
die Problemstellungen der Praxis) den Bezug zum Gesamtzusammenhang eines kompletten
Lernfeldes zu verlieren. Einer zersplitterten Bearbeitung einzelner Lernsituationen kann durch
eine gemeinsame Datenbasis vorgebeugt werden.

Die Umsetzung kann mithilfe von Datenbanken erfolgen, auf denen die Daten von realen
Unternehmen hinterlegt werden kénnen. Ermdglicht eine Software jederzeit den Zugriff auf
praxisrelevante Unternehmensdaten, konnen didaktische Bezugspunkte gesetzt werden, die
fur die jewelligen beruflichen Aufgabengebiete relevant sind. Lehrende kdnnen bewusst Auf-
gaben erstellen, zu deren Losung Daten anderer Unternehmensbereiche bendtigt werden. Auf-
grund der Komplexitét betrieblicher Ablaufe kann auf die didaktische Reduktion der Inhalte
auch durch den Einsatz von Software nicht vollstandig verzichtet werden, jedoch bietet der
Computereinsatz die Moglichkeit, ausgewahlte Inhalte im Kontext Ubergreifender Bezilige
darzustellen. Wird bspw. der gesamte Kostenplanungsprozess mit einer Software abgebildet,
koénnen die am Lehr-/Lernprozess Beteiligten flexibel einzelne Themenbereiche herausgrei-
fen. Dartber hinaus wird den Lernenden durch das ,Herausgreifen* verdeutlicht, dass die
Inhalte nicht zusammenhangslos und isoliert zu betrachten sind.

Wird im Unterricht immer dieselbe Software verwendet, wird es den Lernenden eventuell
leichter fallen, das Gelernte als zusammenhéngend zu begreifen, was sich vor alem auch fir
die Bearbeitung lernfeldibergreifender Problemstellungen positiv auswirken kann. Im fécher-
spezifischen Unterricht besteht die Gefahr, dass die Interdependenzen zwischen den einzelnen
Féchern evtl. nicht wahrgenommen werden. In diesem Zusammenhang kann auch die Vorteil-
haftigkeit von Multimediaproduktionen angefiihrt werden, einen Themenbereich mit den ent-
sprechenden Féacherbeziigen abbilden zu kénnen (vgl. WINTER 2000, 81 ff.).
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45 Theseb5: Eine Lernsoftware erlaubt ein stérker an der Unternehmenspraxis und den
daraus resultierenden Entscheidungen orientiertes Lernen. Handlungs- und Lern-
felder kbnnen besser ver knipft werden.

Das Problem des entscheidungsorientierten Lernens im herkémmlichen Prasenzunterricht *
besteht darin, dass die Lernenden die Folgen einer Entscheidung nicht vollstandig (d.h. im
Kontext der Praxis) wahrnehmen konnen (vgl. hierzu auch These 4), da die statische Darstel-
lung und didaktische Reduktion entscheidungsorientierte Problemstellungen verzerren kann.
Um jedoch eine stérkere Praxisorientierung der Ausbildung realisieren zu kénnen, muss der
realistischen Abbildung der Problemstellungen der Praxis im Kontext des Unterrichts grof3e
Wichtigkeit beigemessen werden.

Als besonders vorteilhaftes Kriterium des Computereinsatzes ist an dieser Stelle die Moglich-
keit anzufiihren, auch multifaktorielle EinflUsse abbilden zu konnen. Durch den Einsatz kann
der Entscheidungsprozess folglich dynamisiert und die Konsequenzen einer Entscheidung
praxisnaher abgebildet werden.

Da einzelne Entschel dungsparameter nicht als konstant angenommen werden muissen, kénnen
damit die Handlungsfelder aus der Unternehmenspraxis und die daraus abgel eiteten didaktisch
aufbereiteten und reduzierten Lernfelder besser verknipft werden.

4.6 These 6: Mit Hilfe computerunterstiitzter Lernumgebungen kann der Lernprozess
selbst gesteuert erfolgen und damit auch eine stéarkere Individualisierung ermogli-
chen.

Die Zielsetzung des Lernfeldkonzeptes, die Lernenden zu verantwortungsbewussten, selbst-
sténdigen Menschen heranzubilden, verstarkt die Forderung nach der eigenstandigen Bearbei-
tung von Aufgaben. Eine stérkere Individualisierung des Lehr-/Lernprozesses kann mit Hilfe
einer Lernsoftware durch deren Adaptivitdt erreicht werden. Voraussetzung fir die Umset-
zung stellt dabel das Vorhandensein diagnostischer Funktionen dar (vgl. SCHULMEISTER
1997, 199 f.). Dafiir kénnen in der Praxis intelligente L ehrprogramme eingesetzt werden”.

Es sai jedoch an dieser Stelle angemerkt, dass der Programmieraufwand umso héher ist, je
individueller die Rickmeldungen des Programms auf Eingaben seitens der Lernenden gestal-
tet werden. Unabhangig von den Schwierigkeiten bei der Entwicklung einer individuellen
Software muss festgehalten werden, dass die neuen Technologien nicht in der Lage sind, die
differenzierten Riickmeldungen eines L ehrenden zu ersetzen.

Die Mdglichkeiten der Individualisierung des Lehr-/Lernprozesses durch eine Lernsoftware
kann sich vor alem bezogen auf unterschiedliche Lerngeschwindigkeiten und Wissensstande
vorteilhaft auswirken (vgl. EULER 1992, 38 ff.). Im herkémmlichen Présenzunterricht erfolgt

Mit dem herkdmmlichen Présenzunterricht ist in diesem Zusammenhang ein Unterricht gemeint, der auf den
Lherkdmmlichen® Medien, d.h. dem Tafeleinsatz, Aufgaben in Papierform etc. aufgebaut ist. Als Abgren-
zungsmerkmal soll an dieser Stelle der Einsatz der Medien, konkret der neuen Informationstechnologien,
dienen.

»Ein Lehrprogramm wird als “intelligent” bezeichnet, wenn esin der Lage ist, einen flexiblen und adaptiven
Dialog mit dem Lernenden zu fuhren. (MANDL/HRON 1990, 19)
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haufig eine Nivellierung der Wissensstande und Leistungsniveaus der einzelnen Schiler (vgl.
EULER 1992, 39). Die daraus resultierende Orientierung an einem fiktiven homogenen Ler-
nenden kann durch den Einsatz einer Lernsoftware relativiert werden.

Bel der Gestaltung einer Lernsoftware kénnen Spielraume geschaffen werden, die es dem
Lernenden erlauben, seine Lerngeschwindigkeit selbst zu bestimmen. Der Schiler hat sodann
die Mdglichkeit, sich in Ruhe die Ldsung der Aufgabe zu Uberlegen und dann erst auf Ein-
gabeaufforderungen seitens des Computers zu reagieren. Gerade beim Einsatz der Softwarein
Einzelarbeit hat somit jeder Schiler die M6glichkeit, ohne Beeinflussung durch die Mitschi-
ler flr die Problemstellung eine L ésung zu finden.

Aulkerdem konnen auch unterschiedliche Wissensstande Berticksichtigung finden. An dieser
Stelle muss jedoch angemerkt werden, dass eine L ernsoftware oft flr grof3e Anwendergruppen
entwickelt wird und deshalb meist doch die Vorstellung eines Durchschnittslerners zugrunde
liegt (vgl. EULER 1992, 39). Die Lernenden haben jedoch die Mdglichkeit, bei Bedarf
hinterlegte Daten jederzeit noch einmal aufzurufen.

Die Umsetzung kann mithilfe von Hyperlinks erfolgen und damit der Entwicklungsaufwand
minimiert werden. Aul3erdem konnen in eine Software multimediale Lerneinheiten wie Lehr-
filme und Aufgaben eingebaut werden, die schwierige Sachverhalte einzelner Stoffgebiete
nochmals thematisieren und jederzeit als Gedachtnisstitze fur das bereits Gelernte heran-
gezogen werden kdnnen.

Relativierend sal hier darauf hingewiesen, dass in realen Unterrichtssituationen eine absolute
Selbststeuerung des L ernprozesses auch mit einer Software nur schwer realisierbar wenn nicht
sogar unmdglich ist. Als Begriindung kann hier der unter Umstéanden sehr hohe Zeitaufwand
angefuhrt werden (vgl. EULER 1992, 159 ff.).

Es wére jedoch denkbar, ein Lernprogramm so zu gestalten, dass zunédchst eine , rudimentéare"
Problemstellung bearbeitet wird, die in angemessener Zeit von jedem Lernenden bewadltigt
werden kann. Neben dieser Problemstellung konnten weitere entwickelt werden, die sich mit
Ubergreifenden, evtl. auch interdisziplindren Inhalten befassen und bearbeitet werden kénnen,
sobald Grundproblemstellung geldst wurde. Auf diese Art und Weise kann das Zeitproblem
zumindest teilweise gel6st werden. ,, Stérkere Lernende” kénnen so tiefer in ein Wissengebiet
einsteigen, wahrend ,, Schwéchere” Grundprobleme bearbeiten.

Aus dieser Konstellation folgt, dass eine unterschiedliche Menge an Inhalten bearbeitet und
damit auch unterschiedliche Wissensstande induziert werden. Die Beurteilung dieser Anmer-
kung sei an dieser Stelle dem Leser Uberlassen. In jedem Fall muss die grundlegende Prob-
lemstellung alle Lernenden dazu befdhigen, den Anforderungen des zu erlernenden Berufes
gerecht zu werden. Ihrer Gestaltung muss demnach grof3e Wichtigkeit beigemessen werden.

5 LernfeldorientiertesLernen mit der Lernumgebung ,, Joker*

Im Folgenden soll die Umsetzung der aus dem L ernfeldkonzept abgel eiteten Implikationen an
einem konkreten Beispiel beschrieben werden. Diesbeziiglich wird auf eine bereits existie-

© FALLER (2003) http://www.bwpat.de - bwp@ Nr. 4; ISSN 1618-8543 9




rende Lernsoftware abgestellt, die um lernfeldorientierte Aufgabenstellungen ergénzt werden
soll. Nach einer kurzen Beschreibung des I st-Zustandes der Software werden im direkten An-
schluss konkrete Anknipfungspunkte fir die Implementierung des Lernfeldkonzeptes aufge-
zeigt.

5.1 Der Aufbau der Lernumgebung Joker

511 Wasist Joker?

Joker steht fur Java basierte objektorientierte Lernumgebung zur K osten und Erl6ésr echnung
und kann erganzend zu Lehrveranstaltungen aller Art eingesetzt werden. Das Programm wur-
de an der Universitdt Mannheim in Zusammenarbeit mehrerer Lehrstihle ins Leben gerufen
und kontinuierlich weiter entwickelt®. Es wird derzeit (iberwiegend an Universitdten einge-
setzt. Aufgrund der steigenden Nachfrage seitens der Lehrenden beruflicher Schulen wird mit
der Implementierung lernfeldorientierter Aufgaben das Ziel verfolgt, die Software an die An-
forderungen des schulischen Unterrichts anzupassen und damit ein neues Anwendungsgebiet
zu erschlief3en.

1 Jokar! - Deutsche Yersion (Universitit Mannhein)
|Verwdtunu Lernmudule Hitfe

el @lel 85 XK (@ p—

Ein Klick auf die Karten fiihrt Sie zu den
Lernmodulen!

Orienfierungstest 'ﬁ
zu Joker! Joker i
kenrien
v
o [
B o
. Die einflussgrében Ablauf der
s J;!mrfunktlomn 3 mj“ » Kogtonplanung-
F soxem ¢ . ;
Klelpe ‘ ‘ 7# ’ ?ﬁ’
Stru : Tl 25
,- Artikel Erge se T v - - %ﬁ-
G‘% T -
Auswlfﬁ‘ﬁ‘hgen ___; iy Dmm{umm Arh - n

fiir die

Gemamlmsmn ] K

R Wit ¥ a‘ ' % *

Lernumgebung Hosten- und Erldsrechnung

Abb. 3: Implementierte Lernmodul e der Lernumgebung Joker

Die Software ist modular aufgebaut, wobei die einzelnen Lernmodule als Bausteine gesehen
werden konnen, die konkrete Sachverhalte, wie bspw. die Gemeinkostenplanung, aus dem
Ubergreifenden Themengebiet der Kosten- und Erl6srechnung herausgreifen (vgl. Abb. 3).

® Weitere Informationen zu Joker: http://joker.uni-mannheim.de
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Der Aufbau und die Gliederung der Lernumgebung erfolgt unter fachsystematischen Gesichts-
punkten. Die einzelnen Lernmodule beinhalten Aufgabenstellungen, die sich auf ausgewahite
Themenschwerpunkte beziehen und werden durch multimediale Lerneinheiten ergénzt. Als
multimediale Lerneinheiten werden in diesem Zusammenhang Aufgaben und Animationen
verstanden, wie bspw. Zuordnungsaufgaben und Lehrfilme (vgl. Abb. 4). Das Ziel bel der
Entwicklung besteht darin, ein Experimentierwerkzeug fir die Kosten- und Erldsrechnung
bereitzustellen, mit dem weniger blof3e Rechenfertigkeiten eingelibt werden sollen. Gerade die
Aufgaben der Kostenrechnung sollten nicht auf mathematische Problemstellungen reduziert
werden. Vielmehr sollte die Wichtigkeit der Bereitstellung von Kosteninformationen vor dem
Hintergrund des gesamten Wertschdpfungsprozesses aufgezeigt werden. Es geht demnach
darum, den Lernenden die Mdglichkeit zu bieten, das Verstéandnis fur kostenrechnerische
Abléufe anhand realitdtsnaher Unternehmensdaten zu entwickeln und zu vertiefen.

Zu Beginn kann die Auswahl einzelner Lernmodule vom Lernenden selbst gesteuert erfolgen.
Er kann nach dem Start des Programms frel wahlen, welches der implementierten Module er
bearbeiten mdchte. Als Hilfestellung wird den Anwendern ein Orientierungstest zur Verfi-
gung gestellt, der ausgehend vom erreichten Ergebnis individuelle Empfehlungen zur Bear-
beitung der Lernmodule gibt (vgl. Abb. 4). AulRerdem besteht die Méglichkeit, sich Anima-
tionen und Zuordnungsaufgaben auf}erhalb der Lernmodule anzusehen. Nach der Entschei-
dung fur ein Lernmodul wird der Lernende innerhalb des entsprechenden Lernmoduls anhand
der ihm gestellten Aufgaben geleitet, so dass das selbst gesteuerte Lernen an dieser Stelle nur
eingeschrankt realisiert werden kann.

% Oricaticru ngstest

Ergebnis und Empfehlung:
War doch gar nicht so schwer? Joker 3 ¥ i 1
ampfiahit Ihnen folgende Larnmodula in ,,,,ﬁ;;m,_ In diesem Lernmodul leman Sie
beliebiger Reihenfelge durch zu ekiina. - verschiedene Aspekte der
arbeiten. - Gemeinkestenplanung kennen.
f
27 In dliesem Lernmodul lemean Sie die
raifilior: Kalkulation als Werkzeug des
& Kestenmanagements kennen.
#
- atiadss N dlicsam Larnmodul wird der
Statistik: HeatFRIUTE oo ¢ amtablauf der Kostenplanung
_ Ukgrbiickl jm Uberblick behandelt.
Zelt: 1 min 49sek - 1
Fragen insgesamt: iC
daven falsch beantwertet: =2
davon richtig beantwortet: & @ qr:a a

Abb. 4: Orientierungstest zur Einstufung

Es besteht jedoch auch innerhalb eines Lernmoduls die Moglichkeit, jederzeit die thematisch
korrespondierenden multimedialen Lerneinheiten zu bearbeiten. Durch das Setzen von Lese-
zeichen wird die Unterbrechung des Lernprozesses und Speicherung der bisherigen Ergeb-
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nisse ermdglicht, um bspw. noch einmal auf bereits bearbeitete Lernmodule zurtickgreifen zu
konnen.

Es wurde zudem ein Lernmodul entwickelt, das den Lernenden das freie, selbst gesteuerte
Arbeiten ermdglicht. Es kdnnen dabei durch den Zugriff auf die zugrunde liegenden Unter-
nehmensdaten einzelne Entscheidungsparameter frel verandert werden. Die Lernenden erhal-
ten damit die Moglichkeit, selbst gewahlte Problemstellungen zu bearbeiten, die Konsequen-
zen ihrer Eingriffe zu durchdenken und die Ergebnisse ihrer Denkprozesse anhand der Soft-
ware zu Uberprifen.

Die Bearbeitung der Lernmodule kann unabhangig voneinander erfolgen, da jedes Lernmodul
fUr sich abgeschlossene Aufgaben beinhaltet. Die Reihenfolge der Bearbeitung der Aufgaben
innerhalb eines Lernmoduls wird zwar vorgegeben, jedoch wurden bewusst Themen Ubergrei-
fende Problemstellungen in die Lernmodule integriert, um die Anhéufung trégen Wissens zu
vermeiden.

5.1.2 Der technische Aufbau von Joker

Auf die Schilderung des technischen Aufbaus soll an dieser Stelle nur verkirzt eingegangen
werden. Der technische Aufbau der Software kann grafisch anhand der folgenden Abbildung
verdeutlicht werden:

X

Joker
(Java-Anwendung)

Abb. 5: Struktur der Lernumgebung Joker

Die einzelnen Lernmodule basieren auf etablierten Standards wie XML, HTML und Macro-
media Flash™ sowie objektorientierten Technologien, wie bspw. Java. Fir die Bearbeitung
der Aufgaben innerhalb der Lernmodule sowie beim freien Arbeiten wird auf die in den
Datenbanken hinterlegten Unternehmensdaten zurtickgegriffen. Die Joker-Java-Anwendungen
realisieren die Oberflache und ermdglichen damit die Ausfihrung der Funktionen der
Kostenrechnung wie bspw. die Durchfiihrung einer Kostenplanung (vgl. Abb. 6).
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unktionen der Kostenrechnung

v MR IO 3 N SO

Daten | Lernmodule mit
der & realitatsnahen

Beispiel- Aufgabenstellungen
unter-

nehmen | Zu Prob_lemstellungen
I aus den Beispielunternehmen

Abb. 6: Detaildarstellung der Struktur von Joker

5.2 Konkrete Anknupfungspunktefir die Lernfeldorientierung

Im Folgenden sollen beispielhaft Ankntpfungspunkte fir die Implementierung der Lernfeld-
orientierung in die Lernumgebung Joker aufgezeigt werden. Gemald des thematischen
Schwerpunktes der Software auf dem Gebiet der Kosten- und Erldsrechnung wird auf das
thematisch korrespondierende Lernfeld zurtickgegriffen. Im neuen Rahmenlehrplan fur
Industriekaufleute wird der Themenbereich durch das vierte Lernfeld: , Wertschépfungs-
prozesse analysieren und beurteilen abgedeckt. Des Weiteren soll auch eine verkirzte lern-
feldubergreifende Erweiterung durch einzelne Verknipfungen in die Betrachtung einbezogen
werden. Bel der Abbildung des gesamten Lehrplans konnte das L ernprogramm dann tber das
gesamte Schuljahr as Basis dienen.

5.2.1 Gliederung der Inhalte geméal3 der Handlungssystematik

Um mit Joker den lernfeldorientierten Unterricht unterstiitzen zu konnen, muss sich das Lern-
programm von der fachsystematischen Gliederung 16sen und sich an den konkreten Hand-
lungsablaufen der Unternehmenspraxis orientieren. Fur den Einsatz im Berufsschulunterricht
konnte ein Ansatzpunkt darin gesehen werden, die Inhalte aller Lernfelder der Uberarbeiteten
Lehrplane in die Betrachtung einzubeziehen. Die Gliederung der implementierten Themen-
gebiete anhand von Lernmodule wiirde obsolet und durch eine Gliederung in einzelne Lern-
felder ersetzt werden (vgl. Abb. 7). Fihrt man diesen Gedanken weiter, wéare innerhalb der
Lernfelder eine weitere Gliederungsebene denkbar, die sich an die Gliederung der Lernfelder
in den Lernplanen anlehnt und demnach der Handlungssystematik folgt. Der Lernende kann
dann nach dem Start des Programms aus dem Angebot das Lernfeld auswahlen, das er gerne
bearbeiten und vertiefen mdchte.
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Abb. 7: Gliederung anhand von Lernfeldern

Um in einer an Lernfeldern orientierten Lernsoftware eine klare Orientierung am betrieblichen
Handeln zu generieren, wére eine Gliederung der Inhalte anhand des Leistungserstel-
lungsprozesses sinnvoll. Die Lernenden konnen auf diese Art und Weise zunéchst die sach-
logische Reihenfolge der Unterrichtsinhalte verfolgen. Die Navigation innerhalb eines Lern-
feldes kénnte dann Uber eine Verlinkung der grafischen Darstellung bspw. des Gemein-
kostenplanungsprozesses erfolgen und damit eine ganzheitliche Betrachtungsweise der
Ablaufe ermdglichen. Konkret umgesetzt kdnnte das wie folgt aussehen:

Gemeinkostenplanung in den Kostenstellen Kalkulation

Planung der Planugg '::" Ifi'”“"ﬁf""" Planung % Planung \\ Berechnung der Plzneurng
BezugsgriBen- L di Eet:':shr:: “rﬁﬁ haft sekunddrer ) tertidrer j Kalkulations- Selbst-
ie ebsbereitscha Kosten sitze

Mengen /. das Produktionsprogramm /  <OSten kosten

Abb. 8: Planungsprozess zu Navigation innerhalb eines Lernfeldes

5.2.2 Flexible Wissenstibermittlung

In konkreten Anwendungssituationen wére es denkbar, das Lernprogramm im Unterricht nur
zur weiterfihrenden Vermittlung v.a. dynamischer Problemstellungen zu nutzen und damit
den Lehr-/Lernprozess zu unterstiitzen. Besonders der Einsatz der Software als Simulations-
werkzeug erscheint sinnvoll.

Dariiber hinaus kénnte auch grundlegendes Fachwissen tiber einzelne Themengebiete mithilfe
der Software vermittelt werden. Aufgrund der Méglichkeit der Vermittlung von Grundlagen-
wissen mithilfe des Lernprogramms al's auch personlich durch die Lehrperson erweist sich der
Einsatz einer Software als flexibel. Die Lernenden kénnten sich Inhalte selbst erarbeiten bzw.
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bei Bedarf ins Gedéachtnis zurtickrufen. Die Verwendung eines Lernprogramms kann im kon-
kreten Anwendungsfall ausgehend von den Lernvoraussetzungen der Lernenden bspw. deren
Erfahrungen im Umgang mit dem Computer beurteilt werden.

Ein interessanter Verkniipfungspunkt kann hier die Verbindung mit der Leittextmethode’ dar-
stellen, die die Lernenden anhand von Leitfragen zum fir die Aufgabenbewaltigung benétig-
ten Grundwissen fuhren soll (vgl. WEITZ 2000). Konkret kénnen zu unterschiedlichen The-
mengebieten Leittexte im HTML-Format hinterlegt werden, die von den Lernenden bel
Bedarf aufgerufen werden kénnen (vgl. GERDES 2002). Realisiert wird die Leittextmethode
ansatzweise in einem Arbeitspapier, das die Dozenten dazu beféhigen soll, Joker an ihre
Anforderungen anzupassen (vgl. SCHMITZ 2001).

Eine Software kann hier als sinnvolle Erganzung gesehen werden, indem die bereits im Ge-
meinschaftsunterricht erarbeiteten Inhalte im Zusammenhang mit der Ergebnissicherung im
Lernprogramm hinterlegt werden. Durch die Mdglichkeit des Ruckgriffs auf bereits erarbel-
tete Inhalte wird eine Individualisierung des Lernprozesses in Bezug auf die Wissenssténde
und die Lerngeschwindigkeiten ermdglicht.

Der Ruckgriff auf diese Inhalte konnte mit Hilfe der Menlsteuerung und den Datenbanken
realisiert werden. Zur Klarung einzelner nicht bekannter Begriffe konnte auch auf ein Glossar
zuriickgegriffen werden, das kurze Definitionen der verwendeten Fachtermini enthalt.

Besonders vor dem Gesichtpunkt der Flexibilitét besteht fir Dozenten die M6glichkeit, diein
Joker verwendeten kostenrechnerischen Begriffe anzupassen. Es kann auf diese Art und Wie-
se dem Problem begegnet werden, dass an unterschiedlichen Schulen unterschiedliche Lehr-
bicher und damit evtl. auch unterschiedliche Fachtermini zugrunde gelegt werden. Besitzen
die Anwender dartber hinaus JAV A-Kenntnisse, kénnen eigene Lernmodul e erstellt werden.

5.2.3 Lernfeldibergreifendes Lernen mit Joker

Analog zum freien Arbeiten in der bisherigen Joker-Version konnten lernfeldibergreifende
Problemstellungen implementiert werden, die den Lernenden die Moglichkeit geben, selbst
gesteuert zu Uberprifen, ob sie ihr Wissen auch auf lernfeldiibergreifende Entscheidungen
anwenden koénnen. Konkret konnten Lernende wiederum einzelne Entscheidungsparameter,
die auf den Daten der Beispielunternehmen basieren, verandern und mit Hilfe des Programms
Uberprifen, ob sie die Konsequenzen der Verdnderungen richtig abschétzen und beurteilen
konnten. Es wére die Konstruktion einer Aufgabe denkbar, die sich mit der Auswahl neuer
Lieferanten befasst. Dabei kdnnte insofern auf mehrere Lernfelder abgezielt werden, als dass
die Auswahl auch Konsegquenzen fur die Marketingabteilung haben kénnte. Gibt man den
Lernenden bspw. vor, dass sich das Unternehmen gerade mit einer Kampagne zum Umwelt-
schutz in der Offentlichkeit prasentiert, konnte man sich vorstellen, den Schillern auch Liefe-
ranten zur Auswahl zu stellen, die sich eher auf niedrige Kosten als auf Umweltgesichts-
punkte konzentrieren. Hierbei wéren auf der einen Seite die Kosten zu beriicksichtigen und

" Leittexte sind zumeist in schriftlicher Form vorliegende Lernanleitungen, die einen durch den Lernenden

weitgehend selbst gesteuerten Lernprozess vorstrukturieren® (HAUPT/KARST/ENGELHARDT 1996).
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auf der anderen Seite auch die Konsegquenzen fir die Marketingabteilung und die allgemeinen
Zielsetzungen des gesamten Unternehmens.

Zudem besteht in diesem Zusammenhang fur die Lehrenden die Moglichkeit, durch das Set-
zen von Lesezeichen und den Zugriff auf die zugrunde liegenden Datenbanken didaktische
Bezugspunkte zu setzen, die fur den beruflichen Alltag als relevant erachtet werden. Es kon-
nen wahrend der Unterrichtsvorbereitung bspw. bewusst lernfeldiibergreifende Aufgaben vor-
bereitet werden, die die Lernenden dann mit Hilfe des Lernprogramms |6sen konnen. Gerade
hier kommt der Vortell der Software zum Ausdruck, viele Einflussfaktoren und auch deren
evtl. gekoppelte Wirkungen abbilden zu kénnen.

Die Betriebe arbeiten derzeit in einer dynamischen Umwelt, die bspw. von wirtschaftlichen,
kulturellen, politischen Faktoren beeinflusst wird. Die Absatzmengen schwanken und kdnnen
als unsichere Grofe der Zukunft angesehen werden. Bel der Planung der Absatzmengen und
damit auch der Erlése konnte Einflussfaktoren mit Hilfe der Software durch Simulationen
abgebildet werden. EinflUssen wie die konjunkturelle Lage konnten auf diese Weise auch als
stochastische Grof3en in die Betrachtung einbezogen werden. Die Redlitdt kann den Lernen-
den auf diese Art und Weise nahe gebracht werden.

6 Fazit

Die Ausfuhrungen zeigen, dass computerbasierte Lernumgebungen das Potenzial besitzen,
Zielsetzungen wie die realitétsnahe Abbildung betrieblicher Ablaufe oder die Prozessorientie-
rung im Unterricht zu unterstiitzen. Gerade auch vor dem Hintergrund des |ebenslangen Ler-
nens kann durch die neuen Technologien eine stérkere Selbststeuerung und Individualisierung
der Wissenskonstruktion erreicht werden. Es ist nun Aufgabe der Lehrenden, die Mdglich-
keiten, die sich aus den Entwicklungen im Bereich des E-Learning ergeben, zu nutzen, um
den Lehr-/Lernprozess nachhaltig effektiver und effizienter zu gestalten.
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