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KoLeArn — Smarte und kontextsensitive Aus- und
Weiterbildung fiir die chinesische Industrie

Marian Thiel de Gafenco®, Andreas Janson? und Tim Schneider?

Abstract: Das Verbundprojekt KoLeArn® (Kontextsensitive Lerndienstleistungen im Arbeits-pro-
zess der smarten industriellen Fertigung — Systematische Entwicklung und Pilotierung am Beispiel
China) entwickelt kontextsensitive Lernangebote, um deutschen Bildungsanbietern den effizienten
und erfolgreichen Export ihrer Weiter- und Ausbildungsangebote nach China zu ermdglichen. Die
digitalen Lernumgebungen richten sich in erster Linie an nicht-akademische Fachkréfte, die arbeits-
prozessorientiertes Wissen im Rahmen der smarten industriellen Fertigung benétigen. Die Entwick-
lung und Pilotierung prototypischer Lerneinheiten erfolgt im Rahmen eines iterativen und gestal-
tungsorientierten Prozesses.
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1 Projekthintergrund und -ziele

Deutsche Unternehmen, die Produktionsstatten in der VVolksrepublik China betreiben, sind
mit einem Fachkraftemangel konfrontiert, der sich vor allem in der Anzahl und dem Qua-
lifikationsniveau nicht-akademischer Fachkréfte niederschlagt. Bedingt durch realitats-
ferne Ausbildungskonzepte werden Qualifizierungsbedarfe dieser Zielgruppe primar tiber
innerbetriebliche Weiterbildungsmalinahmen gedeckt. Die Dynamik, mit der die Digitali-
sierung und Automatisierung von Produktionsprozessen die Arbeitsrealitit und damit die
Grundlage von QualifizierungsmaRnahmen veréndert, stellt fir die betriebliche Weiterbil-
dung, insbesondere aber fiir externe Bildungsdienstleister eine besondere Herausforde-
rung in diesem Bezugsrahmen dar. Im Projekt KoLeArn werden aus Perspektive von
Bildungsdienstleistern Weiterbildungsmanahmen entwickelt und pilotiert, die an den be-
trieblichen und individuellen Arbeitskontexten ausgerichtet sind und durch Micro-
Learnings arbeitsprozessintegriert durchgefiihrt werden. Die im Zuge der smarten
industriellen Fertigung notwendige, dynamische Bedarfsermittlung und Lerninhaltsent-
wicklung wird Uber einen nutzerzentrierten Designprozess ermdglicht. Hierbei soll die
Frage beantwortet werden, wie smarte kontextsensitive Aus- und Weiterbildungsmafnah-
men in der Industrie designt werden missen, um einen méglichst hohen Lernerfolg bei
Lernenden zu ermdglichen und gleichzeitig eine hohe Akzeptanz der Lernanwendung zu
generieren.
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2 Entwicklung und Umsetzung des KoLeArn-Konzepts

In KoLeArn erfolgt die Entwicklung von arbeitsprozessintegrierten Micro-Learnings in
einem zweistufigen Prozess: Unter Verwendung von Methoden des Collaboration Engi-
neerings [Lel4] und auf Basis von arbeitsprozessspezifischen Lernanldssen, werden es-
senzielle Lerninhalte durch die Einbindung von erfahrenen Mitarbeitern ermittelt. Diese
Bedarfsermittlung und inhaltliche Konkretisierung schlief3t mit einer angeleiteten Aufbe-
reitung der identifizierten Lerninhalte ab. Hierbei findet eine Anreicherung der Inhalte mit
betrieblichen und individuellen Kontextfaktoren statt. Im zweiten Schritt werden die an-
gereicherten Lerninhalte in kontextsensitive und arbeitsprozessintegrierte Micro-
Learnings Uberfiihrt. Dieser zweistufige Prozess erfolgt in iterativen Design-Zyklen
[Pe07] mit mehreren Gestaltungs-, Pilotierungs- und Evaluationsphasen im Feld. Dabei
wird sichergestellt, dass die Ermittlung von Weiterbildungsbedarfen und Lerninhalten so-
wie die Uberfiihrung in Micro-Learnings langfristig durch die Mitarbeiter selbst bzw. de-
signiertes Berufsbildungspersonal im Unternehmen realisiert werden kann.

Fur die Umsetzung des Konzepts ist die ldentifikation von Kontextfaktoren im Ar-
beitsprozess, deren Einfluss sowie zugehérige Interaktionsmuster essenziell. Faktoren wie
kulturelle Unterschiede [Er16], Motivation oder heterogenes Vorwissen finden in einer
digitalen Lernumgebung, dem KoLeArn System, Beriicksichtigung. Im Rahmen der ersten
Gestaltungsphase wird hierfir ein mobiles und arbeitsprozessintegriertes System entwi-
ckelt, welches auf Basis motivationaler Aspekte und des Lernstandes spielbasierte Ele-
mente (Gamification) in den, durch Algorithmen individualisierten Lernprozess einbaut.
Die Verwendung von Level oder auch Badges stellen hier mogliche Werkzeuge dar, mit
denen die geringe intrinsische Motivation zur Weiterbildung und Teilhabe an der der Lern-
materialerstellung adressiert werden kann. Der Einfluss der spielbasierten Elemente auf
die kognitive Last wird beriicksichtigt. Dariiberhinausgehend sollen kontextbasierte Inter-
aktionsmuster untersucht werden, um die Verkniipfung von realer Welt und digitalen, mo-
bilen Lernmedien beispielsweise durch QR-Codes [Er16] zu vereinfachen. Im Vorder-
grund der n&chsten Aktivitdten steht die erste Erhebungsphase zur Ermittlung
prototypischer, zu unterstiitzender Arbeitsprozesse und zur Identifikation arbeitsplatzna-
her Lernmdglichkeiten. Hierzu werden in China Arbeitsprozessanalysen mit Praxispart-
nern der ansassigen Industrie durchgefthrt.
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