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B Community Technologies

B.1 Mobile Bildungsmedien fir die berufliche
Ausbildung lernerorientiert entwickeln

Henning Klaffke, Barbara Knauf, Sonke Knutzen,
Technische Universitit Hamburg-Harburg,
Institut fiir Technik, Arbeitsprozesse und Berufliche Bildung

1 Zusammenfassung

Der vorliegende Beitrag beschéftigt sich mit der lernerorientierten Entwicklung
von mobilen Bildungsmedien am Beispiel einer ePortfolio-Losung und eines
Kompetenzchecks fiir die duale Ausbildung. Nach dem Ansatz des Design
Based Research (DBR) werden diese Bildungsmedien zur Verbesserung der
Ausbildungsqualitit in gewerblich-technischen Berufen in engem Dialog mit den
zukiinftigen Anwendern', den Ausbildern, Auszubildenden, Lehrern und Meistern
entwickelt und erprobt. Das Ziel der forschenden Entwicklung ist die Stérkung
des lernenden Individuums im Prozess der Aneignung und Reflexion von Wissen
und Konnen. Bei der Entwicklung der hier vorgestellten ePortfolio-Losung wird
aufgezeigt, wie qualitative Methoden aus dem Ansatz der agilen Softwareentwicklung
(User Stories, Crowdtesting) den DBR-Ansatz im Hinblick auf eine gesteigerte
Nutzerakzeptanz implementiert werden konnen.

2 Problemstellung

ePortfolios oder Komptenzchecks sind keine neuen Erfindungen oder Errungenschaften
der reflexiven Lernbegleitung in der Lehr-/Lernforschung. Viele standardisierte
Losungen wie Mahara® oder Learner Journey® bieten technisch ausgereifte Web-
Umgebungen an. Dennoch ist beim Einsatz in Unterricht oder Lehre vielfach von
Hemmschwellen die Rede, da einige Losungen zu komplex sind oder nicht auf die
Lernsituation passen. Ebenfalls ist eine Erfassung der Daten in mobile Anwendungen
problematisch, da Displaygréen sowie Eingabeflichen nur begrenzte Moglichkeiten
bieten.

1 Aus Griinden der besseren Lesbarkeit und der Vereinfachung wird in diesem Beitrag
das generische Maskulinum verwendet. Es sind jedoch immer ausdriicklich sowohl das
ménnliche als auch das weibliche Geschlecht gemeint.

2 Mabhara ist im Jahre 2006 in Neuseeland gegriindet worden und ist eine bekannte
ePortfolio Losung, die auch an Lern-Management-Systeme wie Moodle angebunden
werden kann. https://mahara.org

3 Learner Journey wurde von der 2003 gegriindeten Firma Webanywhere entwickelt und
pflegt Partnerschaften mit Google Apps fiir Bildung, Moodle, Mahara und Totara.
http://www.learnerjourney.com
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Im Gegensatz zu vielfdltigen Konzepten in anderen Bildungssegmenten gibt es in
der beruflichen Bildung erst wenige und lediglich punktuelle Ansétze zur Umsetzung
des Portfoliokonzepts und einer Kompetenzerfassung. Dadurch gestaltet sich die
Bestimmung der Anforderungen an die Lernumgebung jenseits der technischen
Umgebung als schwierig. Bei klassischer Softwareentwicklung ist der Auftraggeber
malgeblich bei der Definition der Anforderungen beteiligt und kann aus seiner
Perspektive angeben, welche Funktionen zwingend implementiert werden miissen,
um die Geschiftsidee umzusetzen. Seine Annahmen {iber die Zielgruppe stiitzen sich
hiufig auf Marketinganalysen, psychologische Studien oder eigene, sehr subjektive
Erfahrungen und Erwartungen.

Softwaregestiitzte Lehr-Lernanwendungen hingegen entstehen haufig auf der Basis
von Beobachtungen und Analysen, die im Unterrichts- und Lehrzusammenhang
gemacht wurden. Anlédsse konnen Unzulidnglichkeiten bei der Stoffvermittlung und
-rezeption sein, die durch eine Software oder eine mediengestiitzte Anwendung
kompensiert werden sollen oder eine Moglichkeit zur Optimierung des Lernprozesses,
die mithilfe einer Computeranwendung wahrgenommen wird. In jedem Fall ist das Ziel
dieser Unternehmungen der Lernende selbst. Es geht um seinen Lernprozess, seinen
Lernfortschritt, seine Kompetenzen und deren Optimierung. Bei der Entwicklung
von Lernumgebungen ist es daher notwendig, die Anforderungen an das zuklinftige
Produkt klar zu benennen. Institutionelle Rahmenbedingungen, der unterschiedliche
Lehreinsatz und die heterogenen Voraussetzungen der Lerngruppen sind variable
Voraussetzungen, die bei ersten Analysen schwer zu fassen sind. Weinberg nimmt
fiir diese Variablen auch den Begriff Lernkultur und bezeichnet damit die dynamische
Veranderung der Kultur der Lernenden ,,zwischen Kontinuititserfordernissen und
Veranderungsnotwendigkeiten® (Weinberg 1999, S. 90).

Bei vielen Vorhaben richtet sich die Ausrichtung und Entwicklung eines Werkzeugs
nach dessen technischem Potenzial und nicht nach dem Bildungsbediirfnis oder
dem Bildungsbedarf (vgl. Kerres et al. 2011). Vielfach werden folglich um dieses
Potenzial willkiirliche Konstruktionen eines Arbeitsablaufs auf der Basis von
Vorurteilen und ungepriiften Annahmen {iber die zukiinftigen Nutzer festgelegt.
Bei der Entwicklung von Lernumgebungen und Lernkonzepten mit Integration von
digitalen Bildungsmedien geht es um die Losung von Bildungsproblemen mithilfe
von technischen Moglichkeiten. Somit ergibt sich die Relevanz des Mediums ,,aus
der Passung des Lernmediums zur Lernsituation (ebd. S. 265).

3 Mobile Bildungsmedien in der beruflichen Bildung

Als Beispiel fiir mobile Anwendungen werden nachstehend zwei Applikationen
beschrieben, die im Rahmen des Projektes ,, Kompetenzwerkstatt — Mein Beruf™
entwickelt werden. Bei der Entwicklung von mobilen Bildungsmedien sollte der
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Bedarf der Anwender und nicht das technisch Machbare im Vordergrund stehen. So
werden fiir diese beiden Applikationen die zukiinftigen Nutzer bei der Entwicklung
mit einbezogen und die Prototypen in der Entstehung von Nutzergruppen getestet
und mitgestaltet.

3.1 ePortfolio

Das hier gezeigte ePortfolio ist ein Teilprodukt des Projektes Kompetenzwerkstatt
Elektrohandwerk.* Die Idee der Kompetenzwerkstatt liegt darin, Auszubildenden im
gewerblich-technischen Handwerk ein umfassendes Lehr-Lernkonzept fiir die duale
Berufsausbildung zur Verfiigung zu stellen, das sie selbst gestalten und erweitern
konnen.

Durch das ePortfolio sollen die Auszubildenden ihre Erfahrungen tiber die gesamte
Ausbildung aufnehmen kénnen. Die Reflexion des Gelernten durch Eingabe in das
ePortfolio ermdglicht den Schiilern ein besseres Verstdndnis beider Ausbildungsorte.
Es wird dadurch eine Art Lernortkooperation im Kopf der Auszubildenden ermoglicht.
Sie verbinden die schulischen Inhalte mit den Erfahrungen aus ihrer beruflichen
Realitét (vgl. Elsholz/Knutzen 2009).

In der Pddagogik stellen Portfolios ein Instrument zur Dokumentation, Reflexion und
Bewertung von individuellen Lernprozessen dar. Mit dem Begriff Portfolio wird eine
Zusammenstellung von Dokumenten bezeichnet, die einen Lernprozess oder die ganze
Lernbiografie darstellen. Portfolios dienen haufig dazu, Lernerfahrungen und -erfolge
systematisch zu erfassen sowie personliche Lern- und Weiterbildungsstrategien
zu planen. Vielfach werden Portfolios auch als Instrument zur alternativen
Leistungsbeurteilung eingesetzt. Wesentliches Ziel der Portfolioarbeit ist in der Regel
die Starkung der Reflexionsfihigkeit der Beteiligten, die als wichtige Voraussetzung
fiir die Erhhung der Selbststeuerung und Selbstbestimmung von Lernprozessen gilt
(Héacker 2007).

Das ePortfolio in der Kompetenzwerkstatt ist in erster Linie ein Entwicklungsportfolio.
Die institutionelle Lernortkooperation stoft angesichts unterschiedlicher
Funktionslogiken und Ordnungsmittel von Berufsschule und Betrieben schnell an
Grenzen®. So finden sich etwa im Handwerk hdufig Auszubildende aus bis zu 25

Vgl. hierzu http://www.kompetenzwerkstatt.net

5 Die zeitliche Abstimmung bei der Vermittlung von Ausbildungsinhalten von Schule
und Betrieb hat sich in der Praxis nicht bewéhrt. Betrieb und Schule verfolgen bei der
Ausbildung unterschiedliche Funktionen. Die Ausbildung wird im Betrieb durch die
Ausbildungsordnung und in der Schule durch den Ausbildungsrahmenplan geregelt. Diese
Dokumente werden auch als Ordnungsmittel bezeichnet.



26

unterschiedlichen Betrieben in einzelnen Berufsschulklassen, so dass eine verbesserte
Abstimmung der Ausbildungsinhalte zwischen Schule und allen Betrieben schwerlich
moglich erscheint. Die oftmals gedachte Trennung von Betrieb als Lernort der
Praxis und Berufsschule als Lernort der Theorie muss daher aufgebrochen, die
»Zusammenhanglosigkeit der Lernorte” (vgl. Pdtzold 2003, 69) iiberwunden werden.
Fiir eine erfolgreiche Ausbildung ist es wichtig, dass die unterschiedlichen Inhalte
der Lernorte von den Auszubildenden als Ganzes wahrgenommen werden (vgl.
ebd.; vgl. Hoppe/Frede/Mahrin 2005; vgl. Beicht et al. 2009, 4). Die Bedeutsamkeit
der Lernortkooperation zeigt sich insbesondere in ihrer Stirke, “den inneren
Zusammenhang zwischen den jeweils vermittelten Ausbildungsinhalten bzw. zu
bearbeitenden Lernaufgaben herzustellen. Dariiber ist ein Erfahrungsaustausch
einzuleiten, der zielbezogen weiterzuentwickeln und durch flankierende Maflnahmen
zu bereichern ist.” (ebd. 2003, 71f.)

Es stellt sich somit die Herausforderung, wie das an den unterschiedlichen Lernorten
in der Berufsausbildung Gelernte miteinander in Verbindung gebracht werden
kann. Die fehlende Verzahnung von Theorie und Praxis stellt sich fiir Ausbildende
als grofles Problem dar, da die Erfahrungen im Betrieb und in der Schule haufig
stark auseinanderfallen und nicht in Beziehung zueinander gesetzt werden konnen.
Das ePortfolio ist auf die chronologische Dokumentation und inhaltliche Reflexion
des Ausbildungsverlaufs gerichtet. Es geht also darum, Auszubildende dabei zu
unterstiitzen, das an den unterschiedlichen Lernorten Gelernte und Erfahrene in
einen Zusammenhang zu bringen. Die schulischen und betrieblichen Inhalte und
Erfahrungen werden von den Auszubildenden tiber die gesamte Dauer der Ausbildung
gesammelt und im ePortfolio hinterlegt.

Ferner wird eine Stiarkung der beruflichen Identitdt durch das Niederschreiben und
die Reflexion des eigenen beruflichen Wissens mit Hilfe der Kompetenzwerkstatt
erreicht. Das Konzept ldsst sich im gesamten Bereich der gewerblich-technischen
Berufsbildung — in der Berufsvorbereitung, in der schulischen, betrieblichen
und iiberbetrieblichen Erstausbildung sowie in der Weiterbildung — einsetzen. So
unterstiitzt die Kompetenzwerkstatt tiber die Ausbildung hinaus eine Moglichkeit
zur Weiterentwicklung. Gleichzeitig ist sie flir die Berufsorientierung eine gute
Grundlage fiir allgemeinbildende Schulen.

3.2 Kompetenzcheck

Der Kompetenzcheck ist eine zweite Onilne-Plattform zur Lernbegleitung und
Reflexion. Das Ziel des Kompetenzchecks ist das Erfassen und nicht das Messen
der Kompetenzen wihrend der Ausbildung. Es soll der Dialog iiber die Leistungen
zwischen dem Auszubildenden und seinem Ausbilder, oder einer weiteren Personen
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die die Ausbildung begleitet, fordern und unterstiitzen. Der Auszubildende findet
dabei heraus, wo seine Starken und Schwichen liegen und der Ausbilder kann damit
die berufliche Entwicklung mitgestalten.

Durch folgende Phasen soll der Kompetenzcheck den Dialog strukturieren
(vgl. Abb.1):

Auftrag und Kompetenzen auswdihlen: Zu Beginn des Kompetenzchecks wihlt
der Auszubildende gemeinsam mit seinem Ausbilder einen berufstypischen
Arbeitsauftrag aus dem Betrieb aus, den der Azubi bearbeiten soll und wihlen
Fach- und oder Personale Kompetenzen aus. Das Kompetenzverstindnis des
Instruments folgt somit den Kompetenzdimensionen des DQR.® Dieser Prozess
erfolgt im Dialog, wobei der Ausbilder den Auszubildenden unterstiitzt
Kompetenzen einschditzen: Wurden spezifische Kompetenzen ausgewihlt,
die der Auszubildende iiberpriifen mochte, schéitzt der Azubi in diesen
ausgewihlten Kompetenzbereichen seine Starken anhand von Kriterien ein, die
den Kompetenzentwicklungsstufen vom Novizen zum Experten nachempfunden
sind. Der Auszubildende entscheidet, welcher Ausbilder die Fremdeinschitzung
vornehmen soll und 14dt diesen ein.

Auftrag bearbeiten: Anschlieend folgt die Auftragsbearbeitung durch den
Auszubildenden, wobei er idealerweise durch den Ausbilder unterstiitzt und
begleitet wird. Der konkrete Auftrag bezieht sich auf den vorher bestimmten
berufstypischen Arbeitsauftrag und der Auszubildende trigt seinen Wissens-
und Kompetenzzuwachs auf der Online-Plattform ein. Die Eingabe kann dabei
problemlos tiber ein Smartphone oder Tablet-PC realisiert werden.
Kompetenzen einschiitzen: Nach Auftragsabschluss erfolgen erneut
eine Selbsteinschidtzung des Auszubildenden zu den ausgewihlten
Kompetenzbereichen und eine Fremdeinschitzung durch den Ausbilder.
Entwicklungsgespriich fiithren: Den Abschluss des Kompetenzchecks bildet
die Gegeniiberstellung von Selbst- und Fremdeinschitzung im Vergleich vor
und nach der Auftragsbearbeitung in Form einer grafischen Darstellung.
Hier werden Kompetenzgewinn und Kompetenzniveau, entsprechend der
Kriterien, aufgezeigt. Die Visualisierung der Kompetenzentwicklung und des
Kompetenzniveaus bildet den Ausgangspunkt fiir das Entwicklungsgesprich.

6

DQR steht fiir den Deutschen Qualifikationsrahmen. Der DQR dient dazu, die im
deutschen Bildungssystem erworbenen und angebotenen Qualifikationen in Relation zu
den acht Niveaustufen des Européischen Qualifikationsrahmens zu setzen. Der DQR
soll die Orientierung der Qualifikationen an Kompetenzen und die Orientierung der
Qualifizierungsprozesse an Lernergebnissen (Outcome-Orientierung) fordern.

(vgl. http://www.deutscherqualifikationsrahmen.de/)
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Dabei treten Auszubildender und Ausbilder aus dem betrieblichen Geschehen
heraus und reflektieren, angeleitet durch Fragen den durchlaufenen Arbeitsprozess
sowie den Kompetenzgewinn und das visualisierte Kompetenzniveau. Auf Basis
der Auswertung soll zukiinftig festgelegt werden, wie die berufliche Entwicklung
des Auszubildenden geeignet gefordert werden kann.

Auftrag & Kompetenzen Auftrag Kompetenzen Entwicklungs-
Kompetenzen einschitzen bearbeiten einschdtzen gesprach
auswahlen fiihren

= = =» = =

Abbildung 1: Phasen des Kompetenzchecks

4 Design Based Research — ein lernerorientierter Forschungsansatz

Um eine Passung zwischen Bildungsmedium und Lernsituation herzustellen, ist der
Ansatz des Design-Based Research (DBR) eine Moglichkeit, den fehlenden Abgleich
(teil)entwickelter Funktionen eines Lernmediums mit der Nutzergruppe herzustellen.

Der DBR-Ansatz ist ein zyklischer Entwicklungs- und Forschungsansatz aus der
Lehr-Lernforschung und besteht im Wesentlichen aus den Phasen:

- Design,

- Umsetzung,

- Analyse,

- Re-Design,

Vorwiegend qualitative Forschungsmethoden werden in den einzelnen Phasen
angewendet, um beobachtbare Ergebnisse zu erzielen. Wichtig ist dabei,
den Kontext zu erforschen, also die spezielle Lernsituation selbst, in der ein
Bildungsmedium zum Einsatz kommt. Der DBR-Ansatz geht davon aus, dass
Kontext und Medium nur zusammen und in ihrer Interaktion valide Ergebnisse liefern
(Wang und Hannafin 2005).
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Zwei ubergreifende Ziele werden bei dem Forschungsansatz zur Entwicklung von
Bildungsmedien verfolgt:

1. Die Lernumgebungen werden vollstindig im Sinne eines Rapid Prototyping
Ansatzes entwickelt, d.h. in kurzen Zyklen werden Prototypen entwickelt
und deren Einsatz analysiert. Danach werden in der Phase des Re-Designs
Weiterentwicklungen vorgenommen und erneut analysiert, bis die fertige
Applikation entsteht.

2. Theorien sollen gebildet werden, um praktische Lehr-Lernprobleme zu 16sen.
Die eingesetzten Mechanismen, Methoden, Prozesse und Zwischenergebnisse
werden dokumentiert und beschrieben und fithren so zu Theorien oder
,Prototheorien* des Lernens (Kopp und Mandl 2011, S. 148).

Die Entwicklung einer Lernumgebung nach dem DBR-Ansatz sollte nicht nur die
Theoriegewinnung im Auge haben. Zudem geht es darum, das Bildungsmedium passend
in der Lehre einzusetzen, da hier weitere wichtige Erkenntnisse gewonnen werden
konnen. Folglich ist es unerldsslich, die Menge der wirklichen Nutzer zu erhdhen,
um die notwendige Breite von negativen und positiven Erfahrungen zuriickgemeldet
zu bekommen. Daher geht es von Beginn an um die Maximierung der Akzeptanz des
Bildungsmediums bei den zukiinftigen Nutzern. Die iibergreifenden Ziele werden
bei der Entwicklung eines Bildungsmediums durch zwei Vorgehensmethoden der
Softwareentwicklung erreicht.

Das klassische Verfahren der Softwareentwicklung nach dem Wasserfallmodell geht
davon aus, dass die Anforderungen an eine Anwendung schon vor Entwicklungsbeginn
bekannt sind. GeméRB der vertraglichen Vereinbarung zwischen Auftraggeber und
Auftragnehmer wird das konzipierte Produkt entwickelt. Einsichten und Lernprozesse
der Projektbeteiligten konnen nach diesem Verfahren nur schwer beriicksichtigt
werden, da die einzelnen Phasen als abgeschlossen gelten (Balzert et al. 2011). Oft
kommt es daher zu Problemen bei der Inbetriebnahme der Software, da formale,
kulturelle, institutionelle und personliche Aspekte des Anwendungsumfeldes nicht
beriicksichtigt wurden. Kurz: Der User mag die Software nicht oder kann mit ihr
nicht produktiv arbeiten.

Um die Akzeptanz fiir die in der Entwicklung befindliche Software zu erh6hen,
bedient sich der hier vorgestellte Ansatz der so genannten User Stories. Diese Methode
integriert den spiteren Benutzer schon friithzeitig in den Entwicklungsvorgang und
ermittelt allgemeine und besondere Lern- und Arbeitsgewohnheiten. Ein Lasten-/
Pflichtenheft wird nicht erstellt, weil es darum geht, die verbale Kommunikation,
das Gesprich iiber die Anwendung permanent in Bewegung zu halten (Cohn 2010).
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Fiir die Sammlung von User Stories, die das zukiinftige Produkt beschreiben, notieren
die Nutzer geméB einem bestimmten Satzmuster Funktionen und Anforderungen der
Software. Beispiel:

- ,,Als Wissenschaftler mochte ich, dass der Auszubildende seine Eintragungen
in beruflichen Handlungsfeldern vornimmt, so dass er neue Eintragungen mit
bestehenden in Verbindung bringen kann.*

- ,,Als Auszubildender mdchte ich das Portfolio als Ausbildungsnachweis
nutzen konnen, da ich keine Lust auf doppelte Arbeit habe.*

Der abschlieBende Nebensatz einer User Story ist fiir die Entwicklung besonders
wichtig da hier die Motivation und Begriindung fiir die Funktionalitit genannt
werden. Er verdeutlicht dem Entwicklerteam, was der User von der Funktion erwartet
und initiiert den Dialog zwischen Nutzergruppe und Entwicklern. Ferner formulieren
die Nutzer Testbedingungen fiir eine Story. Diese miissen erfiillt sein, damit die User
Story akzeptiert wird.

Es zeigt sich, dass die frithe Integration der Nutzerinnen und Nutzer den
Entwicklungsvorgang positiv beeinflusst, da es nicht moglich ist, alle erdenklichen
Faktoren zu imaginieren, gleich welches Mall an Empathie man gegeniiber ihnen
aufbietet. Fiir den DBR-Ansatz ist die Methode der User Stories fruchtbar zu machen,
da sie die Vorgédnge von Theoriebildung und Praxisoptimierung parallelisiert. Dadurch
findet eine direkte Lerner-Orientierung statt. Die Riickkopplungen der Testanwender
verbessern nicht nur das konkrete Softwareprodukt, sondern lassen auch Riickschliisse
auf generalisierbare Aspekte bei der Entwicklung von Bildungsmedien zu. Der DBR-
Ansatz sieht neben der prototypischen Entwicklung des Bildungsmediums auch die
Dokumentation vor, die ggf. zur Theoriebildung beitragen kann. Erkenntnisse aus
den Gesprichen anhand der User Stories flieBen direkt in die Uberarbeitungsphasen
der Software ein und werden dokumentiert. Es ist sinnvoll, auf die Mitglieder der
einzelnen Nutzergruppen zuriickzugreifen und dort direkt Kritik und Anregungen
abzuholen, die den Fortgang der Entwicklung beeinflussen kdnnen.

Die zyklische Entwicklung des Rapid Prototyping sieht vor, den mit dem Erstellen
der User Stories begonnenen Dialog fortzufithren und die zuvor definierten
Akzeptanztests fiir eine User Story von den Usern durchfiihren zu lassen. Dazu wird
ihnen frithzeitig Zugang zu einem ersten lauffahigen Prototyp gewihrt, der einen
erkennbaren Anteil signifikanter User Stories implementiert. Es kann beobachtet
werden, dass die Motivation zur Mitarbeit an der Entwicklung der Anwendung stark
gesteigert werden kann, wenn die Anwender den gerechtfertigten Eindruck haben, an
Konzeption und Progression beteiligt zu werden.
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Fir den Ablauf der zyklischen Entwicklung des Bildungsmediums im
Produktionsprozess wurden fiir die Phase der Umsetzung des DBR folgende
Methoden angewendet:

1. Demonstration prototypischer Stadien mit anschlieBendem Gespriach/Interview

2. gefiihrte Usability-Tests unter Anleitung im klassischen Sinne

3. selbstindige Usability-Tests mit Audio-/Videoaufzeichnung und anschlieBendem
Einzel- oder Gruppengespriach

4. eigenstindiges Testen durch ausgewdéhlte Nutzergruppen

5. eigenstidndiges anonymes Testen durch produktionsfremde Individuen und
Institutionen (Crowd Testing); (Ewald Roodenrijs 2009; Baader 2013)

Die Ansidtze 1 bis 3 riihren eher aus der klassischen Softwareentwicklung her und
bergen die Gefahr, Erkenntnisprozesse zu behindern, weil Situation und Umsténde
die Wahrnehmung und Urteilsfahigkeit der Testpersonen eher einschrinken
(Hofling 2013).

Die Ansétze des Testens in den Punkten 4 und 5 hingegen bieten gegeniiber oder neben
den zuvor genannten einige Vorteile. Rekrutieren sich die Testpersonen zufallig aus
der Menge aller potenziellen Interessierten, ergibt sich bei einer entsprechenden Grof3e
eine wertvolle Bandbreite von Erwartungen, Vorurteilen, Medienkompetenz und
Vorerfahrungen. Es lassen sich dann technische Vorannahmen und Kompatibilitdten
priifen (z.B. Gerite-Betriebssystem-Konstellationen), die aus eigenen Mitteln in ihrer
moglichen Vielfalt nicht bereitzustellen wéren.

5 Das DBR der Kompetenzwerkstatt — Mein Beruf

Wie in der Problemstellung beschrieben, ist eine erfolgreiche Entwicklung von
Bildungsmedien nur moglich, wenn die Schiiler bei der Entwicklung konsequent
einbezogen werden. Derzeit arbeiten sieben Schiilergruppen zusammen mit den
wissenschaftlichen Mitarbeitern der Technischen Universitdit Hamburg-Harburg an
den Prototypen neuer Software-Elemente der Kompetenzwerkstatt. Dabei werden
die Szenarien zum Einsatz und zur Gestaltung der Software-Elemente gemeinsam
entwickelt und durchgesprochen. Die Durchfithrung der Programmierung wird
weitestgehend von den Mitarbeitern der Technischen Universitdt Hamburg-Harburg
realisiert, die Schiiler sehen ihre Anderungen in der Software online und geben dazu
Feedback. Nach dem Konzept der User-Stories werden diese Software-Elemente
von den Schiilern mitentwickelt. Sie arbeiten an Prototypen der Software und helfen
dabei, die Software fiir ihre Bediirfnisse zu gestalten. Ebenso wird ein Crowdtesting
angestrebt, bei dem alle Schiiler aus verschiedenen Berufsschulen abstimmen konnen,
welche Funktionalititen in der Software umgesetzt werden sollen.
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Bei der Anwendung der User Stories wurde deutlich, dass die Nutzer recht klar einige
Punkte nennen koénnen, deren Nichteinldsung eine erfolgreiche und bereitwillige
Arbeit mit dem Werkzeug verhindern konnte:

- Die eigene Privatsphire ist jungen Nutzerinnen und Nutzern wichtig
geworden, auch wenn oft die Rede von der “Post-Privacy”-Ara ist.
Jugendliche wollen wissen, wem die Daten gehoren, die sie ins Portfolio
eingeben, und wo diese Daten gespeichert werden. Interesse an diesen Fragen
haben auch Betriebe, die sich Gedanken iiber den Schutz ihres Auftraggebers
machen sowie Schulen, die von Haus aus eine klar definierte Verpflichtung
haben, die personlichen Daten ihrer Schiiler zu schiitzen.

- Die Anwender erwarten eine Anwendung, die dsthetisch und technisch
vergleichbar ist mit den Programmen und Webseiten, die sie tdglich nutzen.
Sie muss der groflen Spannbreite medientechnischer Kompetenz unter den
Nutzern entsprechen, die beim Einsatz eines Ausbildungsportfolios bei
Ausbildern, Berufsschullehrern und Auszubildenden zu erwarten ist.

- Um eine Bevormundung der zukiinftigen Anwendenden zu vermeiden und
um sie nicht in das Bedienkonzept der Software zu zwingen, muss die Soft-
ware an die individuellen Arbeits- und Einsatzszenarien der Nutzergruppen
angepasst werden.

- Die Anwendung muss nach Inbetriebnahme durch die Nutzer/-innen
schnell ihren Mehrwert deutlich machen. Das ist besonders wichtig, da
Portfolioarbeit den Auszubildenden viel Disziplin abverlangt: Er/sie soll iiber
die drei Jahre seiner Ausbildung hinweg jeden Tag Eintrdge machen, die sei-
ne/ihre Lernerfahrung dokumentieren. Anreize miissen durch Effektivitét,
Geschwindigkeit und Vernetzung geschaffen werden (vgl. Diirkop, Elsholz &
Knutzen, 2013).

6 Fazit

In dem Beitrag wurde deutlich, dass bei der Entwicklung von mobilen Bildungsmedien
der klassischen Softwareentwicklung klare Grenzen gesetzt sind. In Lernsituationen
tauchen generell zu viele Variablen auf, die eine klare Anforderungsbestimmung
erschweren. Ferner dominieren immer noch technikzentrierte Ansdtze bei der
Einfiihrung digitaler und vor allem mobiler Medien (vgl. Kerres 2011). Der
Forschungs- und Entwicklungsansatz des Design Based Research hat sich, wie
an dem Beispiel dargestellt, als besonders tauglich erwiesen, die Lernenden bzw.
die Zielgruppe erfolgreich einzubinden. Zu priifen ist, ob Software, die nach
diesem Design entwickelt wurde, nun auch tatsdchlich eine hohere Akzeptanz und
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Qualitdt besitzt als solche, die nach klassischen Methoden erstellt wurde. Bei der
Weiterentwicklung der Prototypen zeichnet sich jedoch schon zum jetzigen Zeitpunkt
eine hohere Akzeptanz und Motivation bei den Nutzern ab.
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