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Blended Learning (=0

1998: ,,Death of the classroom" ?

Ab 2001: ,Blended Learning" als vorherrschender
Trend fur e-Learning Losungen ...

~vermengt, vermischt, ineinander ubergehend"
.vermischtes Lernen" ?

.Hybrides Lernen" ?

,Letzter Rettungsversuch™ fur das e-Learning ?

Nur noch 12% der fur die Personalentwicklung in
Unternehmen Verantwortlichen betrachten e-
Learning als vollwertigen Ersatz fur
PrasenzmalBnahmen



Sichtweisen auf Blended Learning I: ’o‘
,Rettungsversuch" =0

» Aufwertung und die Verbesserung von e-Learning-
MaBnahmen durch
- Prasenztage
-~ Feedbacks
- Abnahme von Prasentationen
- Vermittlung aktueller Inhalte
» Bestimmte Dimensionen konventioneller BildungsmaBnahmen
werden erst erkannt, wenn diese fehlen:
— Informeller Austausch

- Bildung von Netzwerken. Nicht die gesamte Kommunikation und
insbesondere nicht das soziale Setting kdnnen virtualisiert
werden. Ebenso wurde erkannt, dass durch die (eigentlich
gewlnschten) Standardisierungen im e-Learning dieses an
Flexibilitat in seiner Anwendung verliert

» Kerres: ,Magie der Prasenz".



Sichtweisen auf Blended Learning:
J,integriertes Lernen" =0

Weder ist e-Learning als Ersatz fur den
Prasenzunterricht zu sehen noch sind die
Prasenztage die Rettung des e-Learning

Individuell und sorgfaltig abgestimmte Curricula

Bestehen aus unterschiedlichen Lern- und
Sozialformen

In diesen ,Hybriden Lernarrangements" gilt es
nicht, eine Methode als die uberlegene her-
auszustellen

Vielmehr: sinnvolle Kombination von Methoden aus
Effektivitats- und Effizienzerwagungen



Blended Learning: Definition (=0

Meist Methodenmix und weniger Medien- oder

Technologiemix

Methodenmix bedingt meist Mehrphasenkonzepte
Selbstlernphasen

Prasenzphasen
Transferphasen

Praktisch immer Kombination von e-Learning mit
traditionellen Lehr- und Lernkonzepten

Aber: Keine zwingende Einbindung von Elementen
des e-Learning: Englisch: ,blending of training
strategies”

To blend: ,,harmonisch verbinden, verschmelzen,
ineinander Ubergehen®



Rolle einzelner Methoden 1 O=0O

Lehrvortrag: Behandlung groBerer Themenbereiche in
geschlossener Form. Deklaratives und prozedurales Wissen flr
Lernende ohne Vorkenntnisse

Lehrgesprach: Unterscheidung vom Lehrvortrag durch eine
starkere Einbeziehung der Lernenden. Héhere Aktivierung der
Lernenden und implizite Lernkontrollen

Workshop/Gruppenarbeit: Vermittlung von Probleml6sungs- und
Sozialkompetenz, Unternehmenskultur. Teilweise intensive
gruppendynamische Prozesse

Selbststudium: Aneignung von Faktenwissen, eigensténdiges Uben
und Wiederholen bereits behandelter Lehreinheiten. Schulung von
Selbstorganisationsvermadgen

Rollenspiel: Kommunikation, Wahrnehmung von Situationen (insb.
Konflikte), Interkulturelle Kompetenz (Abbau von Vorurteilen,
Entwicklung von Lésungen (Prozesse)

Fallstudie: Anhwendung und Vertiefung von Faktenwissen, Erwerb
von Anwendungs- und Problemlésungswissen. Erwerb von
Handlungskompetenz.



Rolle einzelner Methoden 11 O

Planspiel: Unternehmerische- und Problemldosungskompetenzen,
Aufzeigen vom Zusammenhangen als Entscheidungstraining, in
Gruppen auch Sozialkompetenz

Coaching: Soziale Kompetenzen, Verhaltensanderungen, besseres
Erreichen von Zielen lasst auf eine gestiegene
Problemlésungskompetenz der Lernenden schlieBBen.

Outdoortraining: Entwicklung von Sozial- und
Persdnlichkeitskompetenz, Teambildung, manchmal
Problemlosungskompetenz (als Metapher fur Arbeitsituationen)

Mentoring: Ahnlich wie das Coaching, starkerer Bezug zur
Umsetzung von Fachwissen und Problemlosung,
Unternehmenswissen und Kultur durch interne Partner

Projektarbeit: Unternehmerische- und
Problemlésungskompetenzen, Sozialkompetenzen, Arbeitstechniken,
nur bedingt planbar, Sonderfall ,Action Learning"
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Sicht auf e-Learning: Rollen im .
‘ Blended Learning !’é\‘

Lehrvortrag: Tele-Teaching, Online-Lectures mit Moglichkeit
des asynchronen Einsatzes (recorded sessions)

Lehrgesprich: dhnlich, Ubergang zum Tele-Tutoring
moglich, ein einfacher Riuckkanal oder Virtual Classroom-
System notig

Workshop/Gruppenarbeit: Groupware-Werkzeuge kdbnnen
die Ergebnissicherung verbessern

Selbststudium: Verschiedene instruktions- und
informationsorientierte Ansatze

Planspiel: Internetgestltztes Planspiel als Sonderfall von
Simulationen, Hybridformen verbreitet (d.h. Beginn im
Prasenzmodus, Fortsetzung per Internet)

Projektarbeit: Unterstlitzung der Projektarbeit durch
Groupware-Werkzeuge sinnvoll



Planspiele: Rolle und Eignung =0

Faktenwissen (,,Know-What"):
Eher zum Auffrischen, andere Behauptungen sind unserios !

Kombination von anderen Methoden mit Planspielen erhdht die
Effizienz des Lernens signifikant (Elaboration vs. Rehearsal)

Zusammenhangs- und Transferwissen (,Know-Why")
Sehr gute Eignung von Planspielen
Faktenwissen als Grundlage wird bendtigt

Fertigkeiten und soziale Kompetenz

(,Know-How" und ,Care-Why")
Trainierbar mit klassischen Planspielen
Stellt oft impliziertes Ausbildungsziel dar

Grundsatzliche Fragestellung: Soll BWL-Faktenwissen oder
Management-Know-How gelehrt werden ?



Typische Lernziele p’r_‘q

Einige beispielhafte, konkrete Lernziele:

Verstandnis fur betriebswirtschaftliche Zusammenhange
Fahigkeit zu ziel- und ergebnisorientierter Kommunikation

Forderung der Entscheidungsfahigkeit in komplexen
Situationen

Formulierung und Durchsetzung von Zielen, Entwicklung
und Umsetzung von Strategien

Sozialkompetenz bei interkultureller Teamarbeit

Entwickeln und Erproben problemadaquater Organisations-
und Arbeitsformen

Vernetztes Denken



Lernen im Internetplanspiel C

o ,Lern-Probleme"

- Geringere Unterstitzungsmoglichkeiten durch die

Spielleitung (spontanes Debriefing, Anpassung der
Komplexitat)

- Kommunikation und damit auch Kooperation ist
erschwert

» ,Lern-Potenziale®
— Realistische Kooperationssituation

— Erreichen spezifischer Lernziele (Medienkompetenz!)
— Interkulturelle Lernziele



Planspiele in Blended Learning *
‘ Konzeptionen !,_\!

Planspiele als ein Baustein einer Blended Learning-
Konzeption

Haufig bei vielschichtigen Lern-, Kompetenz- und
weiteren Zielen

Vor allem Methodenmix

Planspiele verfolgen typischerweise folgende Ziele:
Mittlere und hdhere kognitive Lernziele
Affektive und soziale Lernziele

Einsatz meist im Prasenzmodus, alternativ auch als
“Community Wrapper™, um die Teilnehmer
zwischen den Modulen zusammenzuhalten



Planspiele in Blended Learning-
Konzeptionen: Bewicon-Konzept
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Planspiele in Blended Learning- ’\‘
‘ Konzeptionen: Management-Forderkreis 0_0

360-Grad-
Feedback

Coaching

Basis-Training BWL (internetgestitzt) Unterstitzung der Projektarbeit

Start 6 Monate 12 Monate

18 Monate




Planspiele als Blended Learning *
‘ Konzeptionen !,fl}‘

» Planspiel selbst ist eine Blended Learning-
Konzeption

» Haufig bei planspieltypischen Lern-, Kompetenz-
und weiteren Zielen

» Hier vor allem Medienmix, zusatzlich Nutzung der
Moglichkeiten als ,,Enrichment” und ,,Community
Wrapper"

» Start meist im Prasenzmodus, Ubergang zum
Internetmodus, ggf. Abschluss im Prasenzmodus



Planspiele als Blended Learning ’o
Konzeptionen. Beispiel: Metro Group (=X

o Ziele
— Forderung der METRO Konzernidentitat und Schaffung
eines Verstandnisses der unterschiedlichen Divisions

- Nutzung moderner Kommunikationsmittel
in verteilten internationalen Teams

» Vorgehensweise

- Kickoff in Dusseldorf mit Teambundlng Prozess und
Proberunde

- Betreute Planspielphase
Uber das Internet

- Vielfaltige Aktivitaten
und Unterstltzung
durch Spielleiter und
System




The five main rooms of your company in the
&
| MBS !_\!

Cockpit
(Office)

Hitory
(Archive)



Weitere Beispiele

| Jugend griindet - Microsoft Internet Explorer, von M5N Easysurfer.

Marktplatz I login

Hallo und herzlich willkormen! Ich bin Thr
virtueller Berater und mein Mame ist
wolfgang Schuhmacher,

Werraten Sie mir bitte auch Thren Namen?
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Grundsatzliches (=

Ein Planspiel ist nicht die ,,one size fits
all-solution™ fur jeden moglichen
Weiterbildungsbedarf, aber es hat enorme
Potenziale, wenn es sinnvoll im Rahmen
eines ganzheitlichen
Ausbildungskonzeptes eingesetzt wird.
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