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Vorwort

Hintergrinde zum Projekt CoDiCLUST

Das Projekt ,Coaches fir digitales Lernen in Clustern
(CoDiCLUST)" mit dem Forderkennzeichen
“01PA17017" wurde durch die Foérderrichtlinie
“Transfernetzwerke Digitales Lernen in der Berufli-
chen Bildung (DigiNet)” des Bundesministeriums fur
Bildung und Forschung (BMBF) gefordert und u. a.
aus Mittel des Européischen Sozialfonds fur
Deutschland (ESF) kofinanziert. Das Projekt CoDi-
CLUST wurde als interdisziplindres Verbundvorhaben
zwischen der Strategischen Partnerschaft Sensorik

e. V. (SPS), dem Verein fir sozialwissenschaftlichen
Beratung und Forschung e. V. (SoWiBeFo), der Uni-
versitat Regensburg (Professur flr Erziehungswis-
senschaften mit dem Schwerpunkt ,Lernen mit visu-
ellen Medien” (UR-VM) und dem Rechenzentrum
der Universitat Regensburg (UR-RZ) umgesetzt.

Das Projekt CoDiCLUST hat zum Ziel, die quantita-
tive und qualitative Nutzung von digitalen Medien
in KMU innerhalb des Clusters Sensorik zu verbes-
sern. Hierflir wurden ein umfassendes Unterstut-
zungssystem geschaffen, eine Servicestelle als ,Coa-
ches fiir digitales Lernen (CoDiLe)", technische Infra-
struktur, Fortbildungen, Netzwerkveranstaltungen
und eine App "Digitale Learning Community (DLC)".

Innerhalb der Mitgliedsunternehmen wurde eine
neue Rolle entwickelt, die “Lots:innen fur digitales
Lernen (LoDiLe)". Sie haben die Aufgabe den “Orga-
nisationsentwicklungsprozess digitales Lernen” zu
gestalten und zu begleiten. Das Rollenprofil der
LoDiLe wird in der Broschiire dargelegt: Lots:innen
fiir digitales Lernen - Rollenprofil.

Um die Innovation in die Breite zu tragen und den
KMU der Hightech-Industrie sowie weiteren interes-
sierten KMU zuganglich zu machen, wurde im Clus-
ter Sensorik als Kern der Servicestelle die Rolle der
“Coaches fir digitales Lernen (CoDiLe)" eingerichtet.
Das Rollenprofil ist in der folgenden Broschiire dar-
gelegt: Coach fiir digitales Lernen - Rollenprofil.

CoDiLe befahigen die innerbetrieblichen LoDilLe im
Rahmen des Einstiegsseminars “Lots:in fur digitales
Lernen”, digitale Medien in das betriebliche Lernsys-
tem schrittweise und zielgruppengerecht zu integ-
rieren. Das Seminar dient den LoDiLe als “Jungfern-
fahrt” fir die erstmalige "Roadmapping” der be-
trieblichen Digitalisierungsstrategie (1) (2).

Der Prozess des Roadmapping sowie nitzliche, agile
Arbeitsmethoden werden in einer weiteren Bro-
schiire ausfiihrlich behandelt: Roadmapping fiir di-
gitales Lernen - Schritt fiir Schritt.

Vor allem in der Aus- und Weiterbildung sind virtu-
elle Lernkooperationen ein wichtiger Bestandteil des
Methoden-Mixes geworden. Sie fordern das infor-
melle Lernen, das rund 70 Prozent des betrieblichen
Lernens darstellt (3). Zudem foérdern sie die Medi-
ensozialisation, in dem Lernmaterialien selbststédndig
erstellt und gemeinsam geteilt sowie Lernaufgaben
und Dokumentationen miteinander ausgearbeitet
werden. Auch der Erfahrungsaustausch, die gegen-
seitige Hilfe bei Problemen, die Ideengenerierung
und Loésungsfindung wird damit auf “kurzem” Weg
moglich (4) (5) (6) (7).

Das Projekt CoDiCLUST nutzte diese Erkenntnis,
weswegen im Einstiegsseminar Onlinephasen zum
selbstorganisierten Lernen Teil des Konzeptes wa-
ren. Dank der Lernplattform “Moodle” und dem
Konferenzsystem “Zoom" konnte die zweite Kohorte
auch in der Covid-19-Pandemie ihr Wissen, also
Lerninhalte, gute Beispiele und eigene Projektarbei-
ten in Form von Roadmaps, miteinander teilen.

Der virtuelle Austausch ermdglicht einen durchlassi-
gen Wissensfluss und férdert die kollektiven Lern-
prozesse. LoDiLe werden so durch aktive Nutzung
und Mitgestaltung an ein zentrales digitales Me-
dium herangefiihrt (8) (9) und erlernen den kon-
struktiven Umgang mit Wissen. Die CoDile tberneh-
men auch hier eine moderierende Rolle (“Virtual
Community Facilitator (VCF)") und férdern den Aus-
tausch.

VCF achten darauf, dass die Inhalte aktuell sind, die
Community-Regeln eingehalten werden und die vir-
tuelle Plattformen zur Interaktion leicht zu bedienen
ist. Sie ibernehmen die IT-Administration und betei-
ligen sich mit ihrer Fachexpertise an den Dialogen.

Die vorliegende Broschiire beschreibt den Aufbau
einer (Virtual) Community of Practice und gibt pra-
xisrelevante Hinweise zum Community Building und
virtuellen Kollaboration. Ein wesentlicher Bestandteil
des Netzwerkaufbaus spielt hierbei die “Digital Lear-
ning Community App (DLC)".
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Einen Moment noch - wir haben noch einen wichtigen Hinweis.

Die Arbeitsergebnisse des Projekts CoDiCLUST sind digitalisiert. Alle zu der
Broschire dazugehdrigen Arbeitsmaterialien, Erklarvideos zu den entwickelten
Methoden und begleiteten Praxisbeispiele befinden sich auf der Webseite
"https.//oe.codiclust.de”.

Beim Abscannen des QR-Codes, unten links, gelangen Sie auf das passende
digitale Medium auf der Webseite. Bei jedem QR-Code ist zudem ein Link ein-

gebunden, der Sie beim Klicken direkt auf die Webseite weiterleitet.

Viel SpaB beim Entdecken unserer Erkenntnisse ...


https://oe.codiclust.de/
https://oe.codiclust.de/
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.. und wir freuen uns auf einen Austausch und laden auch Sie herzlich in die
Digital Learning Community ein!

Annelie Jordans Google Play Store Apple App Store
Censultant for Digital Leaming -
IR . g R W2 OL2Xa X E{0)
('® abonnieren ) ( &> verbinden ) !'q.l_::;'_ ‘-':::_,&;‘,}ﬂ

420 181 32 -QL

Abbonenten Notrwor Baoétrage

Uber Annelie Jordans


https://play.google.com/store/apps/details?id=com.codiclust
https://apps.apple.com/de/app/digital-learning-community/id1523639095
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Was sind virtuelle Umgebungen in KMU?

Lernprozesse sind eng verwoben mit sozi-
alen Erfahrungen. Wir lernen mit und
durch andere Menschen. Soziales Lernen
ist Bestandteil in allen sozialen Kontexten,
in denen ein Individuum Erfahrungen mit
anderen Menschen macht oder in Gruppen
zusammenarbeitet. Soziales Lernen findet
also standig statt, auch wenn die sozialen
Lernraume nicht bewusst gestaltet sind
(10) (11) (12).

In einer digital gepragten Welt findet sozi-
ales Lernen vermehrt auch in virtuellen
Umgebungen statt (13) (14). Der Umgang
mit digitalen und sozialen Medien schafft
demnach neue Raume fir soziale Interak-
tion. Die Frage ist nicht, ob gelernt wird,
sondern welche Erfahrungen die Men-
schen in virtuellen Umgebungen machen
und wie das soziale Lernen unterstutzt und
gefoérdert werden kann, damit Wissensaus-
tausch entsteht und positive Beziehungen
aufgebaut werden (15).

Denn spatestens seit Eintritt der Corona-
Pandemie ist das Arbeiten in virtuellen
Umgebungen nicht mehr wegzudenken.
Unser Arbeitsalltag ist gepragt von sozia-
len Interaktionen in virtuellen Formaten.
Besonders im Wissensmanagement und in
der Aus- und Weiterbildung ist die Zeit,
die in virtuellen Umgebungen verbracht
wird, stark gestiegen (16) (17). So werden
heutzutage neben Software fir Arbeitsor-
ganisation (u.a. Outlook, Word, Excel) auch
immer mehr Web 2.0-Formate eingesetzt,
wie soziale Netzwerke, Videokonferenzsys-
teme, Online-Foren, Wikis, Blogs sowie vir-
tuelle Welten (18) (19) (20) (21) (22).

rﬁﬁﬁ
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Virtuelle Umgebungen in KMU

Virtuelle Umgebungen sind soziale Radume, die dem Informationsaustausch,
dem Beziehungsaufbau und der Identitatsbildung dienen. Dennoch sind nicht
alle virtuelle Umgebungen gleich. Denken wir an YouTube, Wikipedia, Twitter
oder und Facebook merken wir, dass virtuelle Umgebungen unterschiedliche
Zielgruppen ansprechen, verschiedene Inhalte prasentieren bzw. Formate er-

moglichen und sich hinsichtlich ihres Zweckes differenzieren.

Virtuelle Umgebungen und ihre Formen

Eine virtuelle Umgebung ist eine Softwareanwen-
dung, in denen sich Menschen darstellen, in Kontakt
miteinander treten, interagieren und Informationen
austauschen. Folgende virtuelle Umgebungen finden
sich in der betrieblichen Praxis:

Intranet oder Mitarbeiterportale sind firmenin-
terne Netzwerke, die der Unternehmenskommunika-
tion und formalen Arbeitsorganisation dienen. Meist
findet sich dort eine Ubersicht mit Anwendungssoft-
ware, News, Richtlinien und die Verlinkung zu ande-
ren IT-Services, wie IT-Helpdesk oder integrierte HR-
Systeme, wie Stempeluhren.

Extranet, die heutzutage hadufig auch in Form von
Apps entwickelt werden, sind virtuelle Unterneh-
mensnetzwerke, die der Unternehmenskommunika-
tion, Interaktion mit Kund:innen und Partner:innen
dienen und die Geschaftsbeziehung starken sollen.
Sie beinhalten in der Regeln Benachrichtungsfunkti-
onen, Newsfeeds und Services, wie Helpdesk, Ter-
minvereinbarung und Dokumentenaustausch.

Social Intranet dient der virtuellen Zusammenarbeit
und fokussiert sich auf die zwischenmenschliche

T https://www.brightsolutions.de/blog/social-intranet-ein-ueberblick/

Interaktion im Betrieb. Haufig beinhalten sie Foren,
Wikis, News Feeds, Chats, Kontakt- und Aufgabenlis-
ten, Kalender und Editoren-Programmen etc. '

Lernmanagementsysteme (LMS) sind Softwarepro-
gramme zur Implementierung und Steuerung von
Lernprozessen. Es ist sozusagen ein “virtueller” Se-
minarraum, in dem Uberwiegend formal gelernt
wird. LMS werden demnach tberwiegend fir E-Lear-
ning Aktivitdten verwendet, wie Webbased Training,
Videokonferenzen, Foren, Dokumentenverwaltung
etc. Bekannte LMS-Anbieter sind Moodle, Black-
board Learn und Canvas.

Wissensmanagementsysteme sind Softwarepro-
gramme, dass die Strukturierung und den kontextu-
alisierten Umgang mit explizitem und implizitem
Wissen sowie internen und externen Wissen férdert.
Im Gegensatz zu LMS finden sich hier auch non-for-
male Lerninhalte, die zur fachlichen Einarbeitung
neuer Mitarbeitende dienen oder die Support-Abtei-
lungen unterstitzen. Teilweise kdnnen auch soziale
Netzwerke, wie Facebook oder Twitter, integriert
werden, um die Kundenanfragen aus den sozialen
Netzwerken zu verwalten und zu verarbeiten.
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Soziale Netzwerke dhneln dem Social Intranet, er-
maoglichen aber eine betriebsiibergreifende Interak-
tion. Die Plattformen stellen virtuelle Gemeinschaf-
ten dar, in denen sich Nutzer:innen prasentieren, In-

Erst mit der Einflhrung des Smartphones in 2007
explodierte die Anzahl an sozialen Netzwerken und
das Ringen um die Nutzer:innen war eroffnet. Lange
dachte man, dass der Kampf der Giganten nun aus-

formationen teilen und miteinander in eine Bezie-
hung treten. Soziale Netzwerke sind fir jeden frei
zuganglich und gehen (ber die formale Bildungsinf-
rastruktur und das betriebliche Lernsystem hinaus.
Sie bilden unsere personliche Interessensgebiete,
unser gesellschaftliches Engagement, private Be-
kanntschaften und mediale Freizeitaktivitaten ab.

gefochten war und “Facebook” als klarer Sieger her-
vorging. Doch zeigt sich mit Instagram, TikTok und
Snapchat, dass eine Nische den Erfolg eines sozialen
Netzwerkes ausmacht (23) (24) (25) (26) (27). Unab-
héngig davon gibt es mittlerweile eine groBe Vielfalt
an sozialen Netzwerken, die als Austauschplattform
einen unterschiedlichen Zweck verfolgen, wie die
nachfolgende Tabelle mit Beispielen beschreibt:

Beschreibung Zweck Inhalte
offentlich diskutieren,
soziale Interaktion,
Echtzeit-Informationen,

Unterhaltung

Twitter ist ein Microblogging-Dienst, in den Kurznachrichten mit maxi- News, Meinungen,
Gossip, Status Updates, be-

hérdliche Anordnungen

mal 280 Zeichen gepostet werden kénnen (“Nachrichtenschnipsel”).
Hierbei kdnnen Nachrichten gezielt an andere Nutzer:innen adressiert
werden oder Themen zugeordnet werden.

Aufbereitung: Multimedia,
Hashtags, Akronyme

Nachrichten,
Status Updates

Whatsapp ist ein Instant Messaging Dienst, in dem Nachrichten so- soziale Interaktion,

wohl an Einzelpersonen als auch Gruppen gerichtet werden kénnen. Informationen teilen,

Kontakte pflegen

Snapchat ist eine Image-Messaging-App, die zum Bearbeiten, Aus-
schmiicken und Versenden von Fotos und kurzen Videos dient. Der Fo-
kus des sozialen Netzwerkes liegt auf dem schnellen Austausch. Mittei-
lungen erscheinen 10 Sekunden und werden dann gel6scht.

Aufbereitung: Multimedia

Informationen teilen und
managen

Wikipedia bedient sich der kollektiven Intelligenz und ist ein gemein-
schaftlich erstelltes Online-Lexikon, in denen Artikel erstellt, bearbeitet
und vero6ffentlicht werden kénnen.

Fotos, Meinungen, Colla-
borative Writing

Aufbereitung: Multimedia

Eine Nischenplattform fir “Do it Yourself’ stellt Pinterest dar. Die Informationen sammeln Informationen, News
Plattform kennzeichnet die Anderungen auf einer Webseite, sammelt
diese fir die Nutzer:innen und nach dessen Interesse. Aufbereitung: Text, Hyper-
text, Hastags, Multimedia

(z. B. Video, Bilder)

Reddit ist ein Social-News-Aggregator, in dem Nutzer:innen in the-
menspezifischen Foren Neuigkeiten posten kdnnen und durch Bewer-

tung gerankt werden.
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Facebook ist die nutzerstarkste Plattform und wird von Be-

trieben aufgrund der groBen Reichweite verstarkt zu Marke-
tingzwecken (Employer Branding, Social Commerce) einge-

setzt. Uber keine andere Plattform lassen sich Nutzer:innen

so direkt ansprechen und zur Interaktion motivieren.

Xing ist das groBte Karrierenetzwerk im deutschsprachigen
Raum. Es dient zum Ausbau des beruflichen Netzwerkes,
Gruppenbildung, Jobsuche und Veranstaltungstibersicht.

LinkedlIn ist ein soziales Netzwerk fur die Geschaftstatigkeit
und dient dem Auf- und Ausbau eines beruflichen Netzwer-
kes, unterstutzt in der Weiterbildung und beruflichen Neu-
orientierung sowie etabliert sich immer mehr zu einem
Nachrichtendienst unter den Mitgliedern. Bei internationaler
Ausrichtung des Betriebes, ist LinkedIn zu bevorzugen.

SlideShare ist ein Dienst flir Prasentationen. Nutzer:innen
kdnnen berufsbezogene Inhalte publizieren, bewerten, kom-
mentieren, teilen und archivieren.

YouTube ist eine Video-Plattform, in dem Kanéle erstellt, Vi-
deos hochgeladen, geteilt und kommentiert werden kdnnen.
Eine Alternative stellt Vimeo dar.

Instagram ist ein Microblog mit dem Fokus auf Fotos und
Videos. Mit der Story-Funktion lassen sich Bilder bearbeiten,
kurze Geschichten teilen, die nach 24 Stunden wieder ge-
|6scht werden.

TikTok ist ein soziales Netzwerk, in dem kurzen Video er-
stellt, bearbeitet, mit Musik unterlegt und geteilt werden
koénnen. TikTok ist das “Instagram” fir Musik und Videos und
kaufte den ehemaligen Konkurrenten Musical.ly fir mehr als
eine Milliarde US-Dollar auf.

Der Live-Streaming-Dienst Twitch erfreut sich in Gaming-
Szene Uber die Beliebtheit.

Clubhouse ist ein soziales Netzwerk, was ausschlieBlich Au-
dios bereitstellt. Damit haben die Nutzer:innen die Chance
Gesprache zu lauschen und mitzudiskutieren.

soziale Interaktion,
Kontakte kniipfen,
Kommunikation,
Gemeinschaften
grinden

offentlich diskutieren,
soziale Interaktion, Un-
terhaltung

offentlich diskutieren,
soziale Interaktion, Un-
terhaltung

Fotos, Filme, Informationen, Meinun-
gen, Status Updates, Tagebicher

Aufbereitung: Text, Hypertext, Ak-
roynme, Hastags, Multimedia (z. B. Ani-
mation, Video, Bilder)

News, Fllme, Musik, Videos, Gossip,
Foto, Status Updates,

Aufbereitung: Text, Hypertext, Hastags,
Multimedia (z. B. Animation, Video, Bil-
der)

News, Fllme, Musik, Videos, Gossip,
Foto, Status Updates,

Aufbereitung: Text, Hypertext, Hastags,
Multimedia (z. B. Animation, Video, Bil-
der)

Tabelle 1 Ubersicht sozialer Netzwerke und deren Funktionsweise (28) (29) (30)
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Eine Studie von Bitkom zeigt, dass 9 von 10 Inter-
net-Nutzer:innen soziale Netzwerke nutzen. Durch-
schnittlich sind es 2,4 Plattformen pro Person mit
durchschnittlich 133 Kontaktpersonen. Die Nut-
zungsdauer in den sozialen Netzwerken variiert
stark, wobei neuste Studien zeigen, dass die Nut-
zungsdauer in Zeiten der Corona-Pandemie insge-
samt gestiegen ist (31) (32). Interessant ist auch,
dass mittlerweile dreiviertel der Unternehmen sozi-
ale Netzwerke nutzen und fir betriebliche Zwecke
promoten. Rund 60 Prozent der GroBunternehmen
stellen den Mitarbeitenden deshalb Social Media
Guidelines zur Verfligung. Bei kleineren Betrieben
sind es nur rund 20 Prozent (33) (34).

Zweck von sozialen Medien
Soziale Netzwerke dienen dem zwischenmenschli-

chen Austausch. Die Voraussetzung hierfur ist, dass
Nutzer:iinnen ein personliches Profil erstellen kon-
nen, um sich zu prasentieren, sich zu vernetzen und
Informationstrager auszutauschen. Dariiber hinaus
bieten die sozialen Netzwerke einen Lernraum. Ins-
gesamt zeigen soziale Netzwerke folgende Praktiken
auf (35) (36).

Funktionsweise von sozialen Medien
Die Grundstruktur des sozialen Netzwerkes ist die

Erstellung einer eigenen Profilsseite, um sich als
Nutzer:in vorzustellen (z. B. Fotos, personliche

Praktiken Beschreibung

Identitats-

management |zugénglich machen und sich medial prasentieren

Informations-

Informationen selektieren, sammeln, bewerten und verbreiten

management

Tabelle 2 Praktiken von sozialen Netzwerken (35) (41) (42)

Merkmale der eigenen Person fur andere Nutzerinnen

Merkmale, Statusmeldungen) und sich mit anderen
Nutzer:innen zu vernetzen (z. B. ansehen, befreun-
den, kontakten, abonnieren, kategorisieren, kom-
mentieren). Soziale Netzwerke sind also u.a. ein digi-
tales Adressbuch und ermd&glichen einen synchro-
nen (z. B. Instant Messaging) und asynchronen Aus-
tausch (z. B. E-Mail, Microblogging).

Die Interaktion findet meist mit unterschiedlichen
Datentragern statt (z. B. Foto, Video, Audio, Text,
Link, Schlagwort, Dokument). Haufig bilden sich im
sozialen Netzwerk Interessensgruppen heraus, die
Subgruppen bilden (z. B. Foren), und gemeinsame
Aktivitaten planen und durchfiihren (z. B. Spiele,
Umfragen, Events) (37). Soziale Netzwerke zeigen
aktuelle Inhalte gegliedert nach den persénlichen
Praferenzen (z. B. Newsfeed) und bieten meist auch
eine Suchfunktion (38) (35).

Der Mehrwert eines sozialen Netzwerkes steigt flr
die Mitglieder mit jedem Nutzer:in (direkter Netz-
werkeffekt). Je mehr Nutzer:innen ein soziales Netz-
werk aufzeigt, desto mehr Wissen und Erfahrungen
werden miteinander geteilt. Zugleich steigt die At-
traktivitat das soziale Netzwerk fiir kommerzielle
Zwecke zu nutzen und neue Angebote ergeben sich
(z. B. Podcast, Events), was wiederrum die Anzahl der
Nutzer:innen positiv beeinflusst (indirekter Netzwer-
keffekt) (37) (39) (40).

Fragestellungen

Wer bin ich? Was méchte ich darstellen? Was sind

meine Starken? Wie ist mein Wissensnetz?

Wie orientiere ich mich in der Welt? Was interessiert
mich? Wovon mochte ich mehr wissen oder erfahren?

Was ist nttzlich fir mich?
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In sozialen Netzwerken geben Menschen also ihre
Informationen weiter und tragen zu deren Verbrei-
tung. Die Multiplikator:iinnen bewerben im Gegen-
satz zu den Influencer:innen, also “Meinungsma-
cher:innen”, nicht konkrete Produkte oder Lebens-
stile, um eine Geschaftsbeziehung aufzubauen. Mul-
tiplikator:iinnen sind vielmehr Personen, die ihre In-
formationen einem bestimmten Fachpublikum 6f-
fentlich machen und damit zur Wissenstransforma-
tion beitragen. Zudem sind Multiplikator:innen von
Journalistinnen abzugrenzen, weil diese fiir Medien-
hauser arbeiten und damit gewissen Beschrankun-
gen in der Veroffentlichung von Inhalten unterliegen

Beschreibung

(43). Multiplikator:innen hingegen &uBeren ihre Mei-
nung auf freiwilliger Basis. Deshalb lassen sich auch
hier unterschiedliche Nutzer:innengruppen unter-
scheiden. Ist man sich Uber die Kategorisierung be-
wusst, kann individuell auf die Bedurfnisse der Nut-
zergruppen eingegangen werden, um sie flr das
Lernnetzwerk einzubeziehen und zu aktivieren.

Es wird zwischen Nutzer:innengruppen nach Nut-
zungsfrequenz und Beteiligung unterschieden.

kaum in den sozialen Netzwerken aktiv und kein Interesse, eigene Aktivitdten zu verdffentlichen

Onlookers

konsumiert die Inhalte andere, nutzt mehrere Kandle und ist haufig online, um up-to-date zu sein

nutzt mehrere Kandle als Informationsquelle, teilt eigenen Inhalte und erfreut sich tber die groRe Vielfalt

des Informationsangebots

Tabelle 3 Nutzer:innengruppen nach Nutzungsfrequenz (44)

Name Beschreibung

Creators .
Interessensgebieten

Critics

schaffen eigene Werke (z. B. Webseiten, Blogs, Kanéle), produzieren und veréffentlichen Inhalte zu ihren

teilen ihre persénliche Meinung (z. B. Rezensionen, Bewertung, Erfahrungsberichte), geben konstruktive Kritik und
fachliche Ratschlége

Joiners suchen und pflegen Kontakte (z. B. Kommentare, Likes, Chat)

Inactives

gelangen Uber die Benutzung von Suchmaschinen auf soziale Netzwerke

Tabelle 4 Nutzer:innengruppen nach Beteiligung (45)
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Lernen in sozialen Netzwerken
Die Grundstruktur des sozialen Netzwerkes ist die

Erstellung einer Das Lernen in sozialen Netzwerken
ist eine Form des situierten Lernens (46) (47) (48).

Der Informations- und Wissensaustausch ist Gber-
wiegend informell, kontextgebunden und wird von
den Nutzer:innen selbst konstruiert. Nutzer:innen
nehmen die verfligbaren Informationen in ihren per-
sonlichen Wissensschatz mit auf.

Interessant in diesem Zusammenhang ist, dass ne-
ben der Business-Plattform LinkedIn auch Facebook
im Jahr 2019 die Funktion “Social Learning Group” in
sein Portfolio integriert hat (49) (50) (51). Der Unter-
schied zu einer reguldren Gruppe in Facebook ist,
dass die Gruppen-Admins die Beitrdge der Mitglie-
der in strukturierte Einheiten formatieren kénnen.
Damit kdnnen die Mitglieder interessante Inhalte
teilen, wie Praxisbeispiele, Tipps und Artikel, welche
dann den Einheiten zugeordnet werden. Mit der Zeit
entwickelt sich sozusagen ein “kollaborativer Lern-

kurs”. Der Gruppen-Admin hat zudem in der Grup-
pen-Insights die Mdglichkeit die Fortschritte der

(Virtual)
Community
of Practice

Mitglieder zu betrachten, in dem die Nutzer:innen
bei Beitrag die Funktion “ich bin fertig” tatigen.

Auch wenn Facebook als Plattform aufgrund der Da-
tenschutzrichtlinien umstritten ist (52) (53) und
jungst auch wegen anderen Schlagzeilen als proble-
matisch einzustufen ist (54) (55) (56) und generell
nicht davon auszugehen ist, dass die Funktion unei-
gennitzig entwickelt wurde, zeigt das Beispiel, dass
die Umgebung des sozialen Netzwerks fiir infor-
melle Lernprozesse forderlich ist.

Auch ist klar, dass die Lernumgebung und die zwi-
schenmenschliche Interaktion unmittelbaren Einfluss
auf den Lernprozess haben. Die sozialen Netzwerke
sind eine neue Mdglichkeit Gruppenlernens und des
selbstorganisierten Lernens. Sie bieten die Mdglich-
keit niedrigschwellige Inhalte zu vermitteln und er-
madglichen einen sozialen Austausch unter Gleichge-
sinnten (Community Building) (57) (15) (58) (59).

Miteinander im virtuellen Raum miteinander in Kon-
takt zu treten, dahnelt auch dem Lernkonzept der
"Learning Community” (60) (61) (62) (63) (64) (65).

*** More

+ Create Unit Settings

My Lifestyle
Academy
g . =¥ T
Masterm|nd Joined Notifications
& Closed Group
. 13 Units

n Interacting as

lﬁﬂ yourself

DESCRIPTION
About
Disclssion Help group members understand the purpose of your units.
Add a Description
Units
Members UNIT
Events Getting‘Started
Videos
" o e

Photos You're a Genius! Welcome <watch this first>
Shes ' MLA Nation Facebook Group Rules <review>
Group Insights

Abbildung 1 Social Learning Group auf “Facebook“: Ubersicht der Lerneinheiten (66)
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(Virtual) Community of Practice
Der Ansatz beschreibt das kooperative Lernen und

nutzt Lernnetzwerke zum beruflichen Austausch.
Mitglieder der “Community of Practice (CoP)” teilen
personliche Erfahrungen, reflektieren und diskutie-
ren ihre Problemstellungen und Herausforderungen.
Sie sind ein bewusst gestalteter motivierender Rah-
men, der den Mitgliedern hilft, sich neues Wissen
aufzubauen und neue Impulse in den eigenen Ar-
beitskontext zu bringen. Lernnetzwerke besitzen drei
Eigenschaften:

Domain: Womit beschaftigen wir uns? Was ist das
gemeinsame Interessensgebiet? Was ist unsere ge-
meinsame Aufgabe?

Community: Wer interessiert sich daflir? Wie errei-
chen wir Gleichgesinnte? Wer kann sich wie einbrin-
gen? Wie oft findet ein Austausch statt?

Practice: Was machen wir zusammen daraus? Wie
kénnen wir unser Wissen dokumentieren und ver-
breitern? Mit was starten wir?

Im Gegensatz zu formalen WeiterbildungsmafBnah-
men, bei dem Wissen schnell in Vergessenheit gerat,
steigt die Wissenskurve bei den Mitgliedern von
Communities of Practices kontinuierlich an. Durch
den Austausch wird das Wissen vertieft und die An-
wendungsorientierung gestarkt.

Mit der Verbreitung der sozialen Netzwerke wan-
delte sich auch die Kontaktart der Communities of
Practices: Der Trend geht weg von asynchronen Fo-
ren hin zu synchronen Instant-Messaging-Diensten.
In den letzten Jahren erfahren vor allem bei den jiin-
geren Zielgruppen die interaktiven Medien - also Vi-
deos und Live-Streaming - an groBer Beliebtheit.

Die Besonderheit bei Virtual Communities of Prac-
tices (VCoP) ist, dass die CoP sich im virtuellen Raum
entwickelt und moderiert wird. Die VCoP hat aktive
Mitglieder und Expert:iinnen, die zum Interessenge-
biet der Community beitragen und sich damit am
Prozess des kollektiven Lernens und an den Grup-
pendiskursen beteiligen. Innerhalb der VCoP werden

soziale Strukturen geschaffen, die den Wissensaus-
tausch fordern, sowohl synchron als auch asynchron,
und auf geeignete und relevante Kontexte beziehen
(62) (61) (67) (68) (69) (70) (71) (72) (73) (74) (75) (76)
(77) (64) (78) (79) (80) (81) (82) (83) (84) (85) (86) (87)
(88) (89) (90).

Aufbau eines Lernnetzwerke
Die Voraussetzung fir ein Lernnetzwerk ist eine Ver-

trauensbasis sowie ein gemeinsames Interesse an
der Bildung, Bereitstellung, Nutzung und Wiederver-
wendung von Informationen (Austausch- und Betei-
ligungsmodell), was mit einem erkennbaren Mehr-
wert fur die Nutzer:iinnen bringt (Anreizmodell).

Folgende MaBnahmen sind beim Aufbau eines Lern-
netzwerkes durchzufthren:

(1) Vertrauen aufbauen

Im Projekt CoDiCLUST hat sich die Einstiegsqualifi-
zierung “Lots:innen fur digitales Lernen (LoDiLe)"
zum Aufbau eines Lernnetzwerkes als hilfreich er-
wiesen. Mit rund 50 LoDiLe wurde das Lernnetzwerk
gestartet. Die Seminarreihe diente vordergriindig
der Medienkompetenzbildung. Auch wenn die Mit-
gliedschaft zu dem Sensorik Cluster ohnehin das Ge-
meinschaftsgefuhl starkt, wirkte das Einstiegssemi-

nar vertrauensbildend auf das Lernnetzwerk.

Ihren Kontakt konnten die Seminarkohorten auch in
den weiteren Angeboten des Sensorik Netzwerks
vertiefen, u.a. im Alumnitreffen, dem HR-Expertenfo-
rum und Dialogisch Praxis-Treff.

Zurlckblickend sind mehrwochige Weiterbildungs-
formate dafiir geeignet, Lernnetzwerke zu initiieren,
vorausgesetzt die Teilnehmenden werden fir das
kollaborative Lernen sensibilisiert (z. B. mit Alumni-
vortrag) und kdnnen erste Erfahrungen im Lernnetz-
werk sammeln. Je friher die Teilnehmenden einen
Einblick in die Vorzlige des Lernnetzwerkes bekom-
men, Vertrauen zueinander aufbauen und erste po-
sitive Erfahrungen machen, desto starker ist das
Commitment zum Lernnetzwerk.
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Im Zuge des “Community Buildings” ist es wichtig,
sich Uber die Identitat, die Strukturen und die Erleb-
niswelt der Mitglieder innerhalb des Lernnetzwerkes
Gedanken zu machen. Es werden ibergreifend also
folgende Fragen beantwortet:

Identitat (blau): Wer sind wir und an was glauben

Erfahrungen und Erlebnisse (weil3): Was passiert in
der Community? Wie entwickelt die Community ei-
nen Mehrwert fir die Mitglieder?

Strukturen (schwarz): Was gibt uns langfristig Stabi-
litdt? Wer macht was, mit wem und wann?

Die drei Kategorien werden daraufhin in Detail-Seg-

wir? Was macht uns aus?

mente spezifiziert und sind Teil des Anreizmodells.

Auswahl Mitglieder  geteilte Erfahrung Rituale Inhalt Teilnahmeregeln Rollenkonzept
Welcher Inhalt ist
\/\/‘e\che‘Erfa.hruvngen Welche Rituale wertvoll fur die Was giltin der )
teilen die Mitglieder? ; N g ) Welche Rollen gibt es
oo erleben die Mitglieder? Wie Community? Was wird | )
Wie wird das - . o in der Community?
| Mitglieder? konnen Mitglieder erwartet?
gefordert? I
beteiligt werden?
Zweck Identitat Werte Erfolgsfaktoren Marke
Wie wird man Wofur existiert die Far wen ist die Wer ist der Wie definiert die Wie stellt sich die
Mitglied? Community? Community? Community wichtig? | Community Erfolg? Community selbst
? dar?

Organisation

Wer betreibt die
Community?

Steuerung

Wie werden
Entscheidungen

Finanzierung

Wie finanziert sich die
Community?

Kanale

Welche Kanéle nutzt
die Community? Wie

Daten

Wie werden die
Mitglieder verwaltet?

Wechsel Mitglieder

Wie verlassen
Mitglieder die
Community?

getroffen? Wer
entscheidet was und
warum?

Abbildung 2 Community Canvas (91)

(2) Austauschraume erméglichen

Ein Austauschmodell besteht idealerweise aus virtu-
ellen und persdnlichen Kontaktpunkten. Grundsatz-
lich lassen sich Austauschmoglichkeiten hinsichtlich
ihrer zeitlichen und rdumlichen Synchronitét unter-
scheiden. Wichtig ist, dass sich die verschiedenen
Formate ergénzen.

Im Cluster Sensorik waren bereits die analogen Lern-
netzwerk-Treffen etabliert. Das jéhrliche "HR-Exper-
tenforum” unterstiitzt die branchenlbergreifende
Vernetzung in der Region und dient dem Erfah-
rungsaustausch im Bereich HR, wie Trends in der

Wie stellt man
Transparenz sicher?

tauscht man sich aus?
Was wiinschen die
Mitglieder?

Personal- und Organisationsentwicklung. Mit Impul-
sen bundesweiter Expert:innen und Good Practices
werden die Diskussionen angeregt und vertieft (92).
Der "Dialogisch Praxis-Treff” zeigt Trends im Bereich
HR und Good Pratices zur Arbeitsgestaltung 4.0 auf
und gibt den Mitgliedsunternehmen des Clusters
Sensorik einen Raum ihre HR-Projekte vorzustellen
(93). Die Seminarreihe "Lots:innen fir digitales Ler-
nen” (IHK) wurde im Rahmen des Projektes CoDiC-
LUST konzipiert, erprobt und weiterentwickelt. Die
Seminarreihe ist so aufgebaut, dass die LoDiLe den
Mehrwert eines Lernnetzwerkes erleben (94).
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gleiche Zeit

Dialogisch Praxis-Treff
gleicher Ort

HR-Expertenforum

Seminarreihe,LoDile"
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unterschiedliche Zeit

unterschiedlicher Ort

Virtuelle Sprechstunde zum digitalen Lernen Giber,Zoom”

Lernplattform,Moodle”

Instant Messaging,WhatsApp”

App, Digital Learning Community” (DLC)

Abbildung 3 Austauschmdéglichkeiten des Lernnetzwerkes im Projekt CoDiCLUST

Die LoDiLe starteten daraufhin eine “Whatsapp-
Gruppe” zum persdnlichen Austausch. Der Instant
Messaging Dienst erwies sich als nur bedingt taug-
lich: zum einen auf Grund des mangelnden Daten-
schutzes, was gerade im betrieblichen Kontext ein
kritischer Aspekt ist. Zum anderen erfolgt Interaktion
zwar schnell aber nur sehr unibersichtlich.
Whatsapp bietet zwar die Mdglichkeit eine Gruppe
zu erstellen, allerdings sind die geteilten Informatio-
nen nicht auf die Praferenzen der Nutzer:iinnen ab-
gestimmt. Zudem tendieren Nutzer:innen dazu,
Gruppen “stumm” zu schalten, um die Informations-
flut einzudammen.

Die bisherigen Erfahrungen zeigen, dass also die In-
dividualisierung und der Schutz der persénlichen
Daten wichtige Entscheidungskriterien im Aufbau ei-
nes Lernnetzwerkes im virtuellen Raum sind.

Im Rahmen der Seminarreihe hatte sich das Format
"virtuelle Sprechstunde” als regelmafige Austausch-
plattform der Seminarteilnehmenden etabliert. Mit
dem Videokonferenz-System “Zoom" trafen sich die
Lots:innen wdchentlich zum Erfahrungsaustausch
wahrend der Ausbildung. Die virtuelle Sprechstunde
war in diesem Format themenoffen. Aufgrund des
regen Austausches und dem hohen Interesse von-
seiten der LoDiLe wurde entschieden dieses Format
fortzufiihren und weiter auszubauen.

So entwickelte sich die virtuelle Sprechstunde im
Rahmen der Einstiegsqualifikation zur monatlichen,
frei zuganglichen Austauschmoglichkeit. Zunéchst
diente es dem kohorteniibergreifenden Austausch

des gesamten Lernnetzwerkes. Spater wurde die vir-
tuelle Sprechstunde auch fir alle interessierte Perso-
nen geodffnet, um wichtige Themenstellungen rund
um das Thema “Lernen mit digitalen Medien" aufzu-
greifen, zu reflektieren und zu diskutieren. Der
Coach fur digitales Lernen (CoDile) organisiert und
moderiert als Servicestelle im Cluster Sensorik die
virtuelle Sprechstunde. Es werden Expert:iinnen ein-
geladen, die Uber neue Methoden berichteten und
Good Practices vorstellen. Die Teilnehmenden be-
kommen die Méglichkeit Erfahrungen mitzuteilen,
geben sich gegenseitig Ratschlage und Tipps, stellen
Fragen und vernetzen sich untereinander. CoDiLe
Ubernehmen die Rolle als “Virtual Community Facili-
tator”, moderieren die verschiedenen Veranstal-
tungsformate, Gbernehmen das Marketing und stel-
len die technische Infrastruktur sicher (95).

Bisher wurden verschiedene Themen rund um das
digitale Lernen aufgegriffen, u.a. Post-Produktion,
Gamification, bedurfnisorientierte Auswahl von Soft-
ware aufgegriffen, verschiedene Methoden wie Lear-
ner Insights, Learning Touchpoints und Good Prac-
tices, z. B. KFZ4me, Tata Consulting Services. Auch
wenn die virtuelle Sprechstunde als Austauschplatt-
form auf positive Resonanz stieB, ist das Format — da
zeitlich synchron - starr und formalisiert.

10
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Merkmal einer Virtual Community of Practice ist
auch, dass die Lernenden die Gestalter:innen des ei-
genen Lernprozesses sind und sich individuell mitei-
nander vernetzen kénnen, was bei der virtuellen
Sprechstunde nur begrenzt moglich ist. Zwar kon-
nen bestimmte Formate, wie Open Space, bzw. Mo-
derationsmethoden, wie Energizer, den eigenverant-
wortlichen Austausch starken, dennoch erfolgt der
Dialog nur im Zuge eines offiziell terminierten und
organisierten Events. Aus dieser Anforderung her-
aus, entwickelte der Projektverbund CoDiCLUST die
App "Digital Learning Community”.

Beschreibung

Die Rolle beschreibt die spateren Nutzerinnen
der technischen Plattform

Wer fordert was an?

(Virtual)

Community
of Practice

Anforderungsanalyse fiir eine technische
Austauschplattform
Zu Beginn war zu klaren, welche virtuelle Umgebung

geeignet ist, um dem Lernnetzwerk eine flexible und
virtuelle Austauschplattform zu bieten. Im Zuge des-
sen formulierte das Projektteam aus der Perspektive
des Lernnetzwerkes “User Stories”, um die Anforde-
rungen an das technische System zu identifizieren
und zu bewerten.

Eine User Story ist eine in Alltagssprache formulierte
Software-Anforderung, die wie folgt beschrieben ist:
"Als [Rolle] méchte ich [Funktion] um [Nutzen]." Fol-
gende Fragen sind in diesem Zusammenhang zu be-
antworten.

Projektergebnisse

Ausgebildete LoDilLe,
Interessierte,

Fachexpertinnen

Der Nutzen beschreibt das befriedigte
Nutzen Bed(irfnis und den Mehrwert bzw. Grund der
Anforderung aus Sicht der Nutzerinnen

Case) wichtig?

Erfahrungsaustausch,

Warum ist das fur den Anwendungsfall (Use

Vernetzung,

Weitergabe von Wissen

Tabelle 5 User Story

Die Voraussetzung zur erfolgreichen Entwicklung
solcher User Stories ist die klare Definition von “User
Personas”, fiktiven Archetypen von typischen An-
wender:innen der IT-Plattform.

Die Entwicklung von User Personas entspricht den
Grundsatzen der menschenzentrierten Vorgehens-
weise (“Human centered Design”) und unterstitzt
bei der Entwicklung eines Verstandnisses uUber die
optimale "User Experience”, also alle Eindriicke und
Erlebnisse die Nutzer:innen innerhalb einer virtuellen
Umgebung, vor allem bei der Nutzung und Interak-
tion mit anderen haben (96) (97) (98).

Ausgehend von den User Personas werden "User
Activities” gesammelt. User Activities meint die Akti-
vitdten der Nutzer:innen innerhalb der virtuellen
Umgebung: Was wollen sie durch die technische

Anwendung erreichen? Welche Grundfunktionen
braucht es, um die App nutzen zu kénnen?

Die User Activities werden daraufhin in “User Tasks”
beschrieben. User Tasks sind Aufgaben bzw. ein-
zelne Schritte, die Anwender:innen tun mussen, um
die Aktivitat zu erledigen. Nachdem die User Tasks
unterschiedlich erledigt werden kénnen, werden in
der letzten Ebene die Details beschrieben.

Die gesammelten User Tasks werden chronologisch
zu einer "User Story Map” geordnet. Aus den Uber-

geordneten Activities und den zugehdrigen

User Tasks ergibt sich dann der sogenannte “Back-

bone”, also die Struktur der User Story Map und die
Grundfunktionalitat der App.

11
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User Persona

Personlichkeit Motivation

w
=
&
=
c
]

Wachstum

Ziele

Austausch

Name

Hindernisse bevorzugte Kanile

L Gruppenaustausch

Instant Messaging

Alter: ) ‘ |
Job: Blograﬂe Wissensdatenbank

Familie: - |
Wohnort:

Abbildung 4 User Personas der App "Digital Learning Community"

User L issen tei
L Mitglied werden Vernetzen \N|S>46nteﬂen
Activity und managen
User als Mitglied Profil Kontaktdaten eigene Inhalte Inhalte ansehen
Task registrieren personalisieren austauschen erstellen und bearbeiten
Details

Abbildung 5 User Story Map der App "Digital Learning Community"
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Die User Story Map ist eine Visualisierungshilfe, um
die Bedirfnisse der Anwender:innen zu erarbeiten
und basierend auf den Nutzer:iinnenerfahrungen
("User Experience”) die Anforderungen an die virtu-
elle Plattform zu definieren.

Idealerweise wird die User Persona im Arbeitspro-
zess stets im Blick behalten. Wenn das Grundgerust
der User Story Map erarbeitet ist, werden die User
Task in User Stories ausformuliert (99) (100)

Fir die App "Digital Learning Community” wurden
beispielsweise folgende User Stories entwickelt. Sie
sind die Basis des App-Anforderungskatalogs:

e Als neues Mitglied mochte ich mich auf der
Austauschplattform registrieren, um mit ande-
ren Gleichgesinnten in Kontakt zu treten.

e  Als neues Mitglied mochte ich mein Profil bear-
beiten, um mich persénlich bei dem Lernnetz-
werk vorzustellen.

e Als neues Mitglied mochte ich meine Praferen-
zen angeben, um die passenden Inhalte und
Veranstaltungen zu erhalten.

e Als Mitglied mochte ich mich mit anderen Nut-
zeriinnen vernetzen, um miteinander in Kontakt
zu treten.

e  Als bestehendes Mitglied m&chte ich mein Pro-
fil anpassen kénnen, um meinen Kontakten die
Neuigkeiten Gber meine Person mitzuteilen.

(Virtual)
Community
of Practice

Daraufhin wurden verschiedene technische Méglich-
keiten mit Blick auf den Anforderungskatalog ge-
pruft. Es stellt sich die Frage: “Buy, make or sell?”

Das Projekt CoDiCLUST hat sich fiir eine Individual-
software entschieden, also fir “Make”.

Die Anforderungen der entwickelten Software ba-
sierten auf den User Stories, die daraufhin mit einem
Softwarehaus abgestimmt wurden.

Die App "Digitale Learning Community” (DLC) ist ein
Netzwerk fir Interessierte an digitalem Lernen und
Medienpadagogik und wurde fir die Betriebssys-
teme Android und 10S entwickelt. Im Marz 2021
wurde die erste Version freigeschalten.

Die Funktionen der entwickelten DLC-App mit Bezug
auf die Praktiken in sozialen Netzwerken werden
nachfolgend vorgestellt (101):

Merkmal Beschreibung Vorteile Nachteile

Standardsoftware, die auf Allgemeingiiltigkeit
und Mehrfachnutzung ausgelegt ist

2. B. Slack, Lemmy, RocketChat

haufig modularisiert und anpassbar *  Anschaffungskosten und meist laufende
kalkulierbare Kosten Kosten (Abbonement)

schnelle Einfihrbarkeit + Eigenstandige IT-Administration

hoher Reifegrad

vorhandene Dokumentation

hohe Skalierbarkeit

Supportstrukturen

Standardsoftware, die allgemein und 6ffentlich

Sell zuganglich und meist zweckgebundene ist

z. B. Facebook, Xing, LinkedIn, Meetup

meist kostenlos *  Verkaufvon Daten
hoher Reifegrad *  Werbung

hohe Akzeptanz der Teilnehmenden (vor *  wenig individualisierbar
allem wenn sie bereits Mitglied des

sozialen Netzwerkes sind)

geringer administrativer Aufwand

allgemein zugénglich und auffindbar

Tabelle 6 Entscheidungsfindung von virtuellen Umgebungen

13
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(1) Registrierung einer Person und die Erstellung ei-
nes personlichen Profils, z. B. Foto, Name, Beruf,
Badget, Meilenstein, Qualifikation, personlicher Be-
schreibungstext, Kontaktinformationen und Kontakt-

moglichkeiten z. B. abonnieren, verbinden.

Annelie Jordans
Censultant for Digital Learning

~

G / \
('® abonnieren ) &» verbinden )

Me]de dich r_nlt 13D o a5
deinem Profil an. Mborerion | Nowokpaner | ot

Du hast noch keinen kostenlosen

Account? Dann klicke hier.
~
E-Mail

23.03.2020 14.02.2020 23.03.2020 14.02

Passwort Uber Annelie Jordans

Hey,

Mein Name ist Annelie Jordans und ich bin fihrende
.
elnloggen Spezialisten fir das Themengebiet Digital Learning an
deutschen Schulen. In m * aufbahn habe ich

zuruck ﬁ / @ )

Feed

Abbildung 6 DLC: Identitdtsmanagement
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(Virtual)
Community
of Practice

(2) Newsfeed mit Praferenzen und Kategorien (z. B.
Beliebtheit, Aktualitat) und Suchfunktion, um Inhalte
zu speichern, zu liken ("Gefallt mir"), zu teilen und zu
kommentieren und neue Ideen zu sammeln; zudem
werden die Reaktionen der Mitglieder angezeigt

(z. B. Likes, Views, Shares).

m-0CLUST *l':-‘j:'?' AES

Likes Posts
Willkommen zuruck,
Alexander Miller &9
Reaktion der User

¥ @ <
beliebte Themen

130 1.044 3

Likes Views Shares

2N //"
l‘\\@ Beitrage chronologisch ¥

digitale Inhalte Video leaming Virtual Reality

dein Newsfeed beliebteste v

2 Annelie Jordans
vor 24 Minuten

(i 1 Video h}:lrmn:};i;

vor 24 Minuten

@ Annelie Jordans Das Klassenzimmer der Zukunft

Der technologische Fortschritt halt langsam auch in

Kla weile auch dringend notig
~ ~ ist t und konnen
(&(_n Video I(‘anln(]_/} Schilern n hwer Inhalte vermitteln, die aktuell wirklich
4 "State rt” sind. Hier versprechen neue und innovative
Das Klassenzimm~~ der Zukunft seslnrion i et ’
A~ 2775 °
A O @ : A :
\ '/ ° a
Feed o Feed

Abbildung 7 DLC: Informationsmanagement
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(3) Erfahrungen und Arbeitsergebnisse (z. B. Abzei-

chen) mit anderen Mitgliedern teilen (z. B. Titel,

Foto, Link, Text), kategorisieren, verlinken und zu tei-

len sowie Benachrichtigungen anzeigen.

Das digitale Adressbuch und weitere Austauschfunk-

tionen, wie Gruppen, Instant Messaging, wurden aus

<%_

Benachrichtigungen

® Heute 16:20
Neuer Abbonent
Josh Anston folgt p

dir jetzt sein Profil a

® Heute 12:20
Neue Netzwerk-Anfrage
Lisa Simons mochte

Netzwerk beitre

@ Houte 10:32
Neuer Abbonent
Brad Cooper fo g

dir jetzt sein Profil an

X ablehnen

11 Januar 14:43
Neuer Kommentar
emand hat deinen Beitrag das
Klassenzimmer der Zukunft
esdiran

kommentie

04 Januar 14:43

Neues Abzeichen erhalten
Du hast das Abzeichen Lotse fir
digitales lemen erhalten

» in Newsfeed teilen

03 Januar 14:43
Neuen Baum gepflanzt
C nen 4ten Baum

Abbildung 8 DLC: Informationsmanagement 2

(Virtual)
Community
of Practice

Kostengriinden weggelassen. Die DLC-App sollte vor

allem dem Wissenstransfer und weniger der person-
lichen Vernetzung (analog XING oder LinkedIn) die-

nen. Erganzt wurde die Austauschmdglichkeit durch

Online-Workshops und Online-Meetings.

Du hast ein neues
Abzeichen erhalten.

Lotse fur Digitales Lemen

Abzeichen anzeigen

» Im Newsfeed tellen

schlieBen
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Einbeziehung von anderen Communities, Vernet-
zung mit Institutionen und Offentlichkeitsarbeit

Neben der Digital Learning Community im Sensorik-
Netzwerk gibt es bereits andere etablierte Commu-
nities zum Themenschwerpunkt “digitales Lernen”.
Interessant ist, dass die Art und Weise der virtuellen

eQualification

in Schulen und Hochschulen.

Diese einmal jéhrlich stattfindende Tagung ist das Forum aller im
Themenfeld “Digitale Medien in der beruflichen Bildung” geférder-
ten BMBF-geforderten Projekt, das sich um das Themengebiet
“Digitale Medien in der Bildung"” auszutauschen.

(Virtual)
Community
of Practice

Vernetzung verschieden ist, u.a. Foren, Veranstaltun-
gen, Blog etc. (102). Die nachfolgenden Netzwerke
bieten Austauschmdglichkeiten im Bereich der be-
ruflichen Bildung. Dariiber hinaus gibt es allerdings
weitere Initiativen zum Lernen mit digitalen Medien

https://www.equalifica-
tion.info/

Foraus

Das Internetportal hat rund 12.000 registrierte Mitglieder und ist
die groBte Community fir Ausbilder:innen in Deutschland. Es bie-
tet den Mitgliedern ein virtuelles Forum, Veranstaltungen, Informa-
tionen rund um den Ausbildungsalltag im Betrieb. Das Portal
wurde vom Bundesinstitut fiir Berufsbildung (BiBB) initiert.

https://forum.foraus.de/

Uberaus

Uberaus ist eine Fachstelle des BiBB fiir die Uberginge in Ausbil-
dung und Beruf und stellt ihren Mitgliedern verschiedene virtuellen
Austauschmoglichkeiten zur Verfligung u.a. Internetplattform, Ar-
beitsrdume, Lernboxen, App.

https://www.ueberaus.de/w
ws/vernet-
zen.php?sid=405664669415
47266562523262326250

Checkpoint eLearning

Das Internetportal informiert Gber Entwicklungen des E-Learning in
KMU, aber auch in anderen Bereichen der Erwachsenenbildung, wie
Hochschule. Es gibt Artikel, Berichte, Interviews, Veranstaltungshin-
weise, Newsletter und Informationen flir E-Trainer. Das Portal wird
vor allem Gber Werbung und bezahlte Artikel finanziert.

https://www.checkpoint-
elearning.de/

European Foundation for
Quality in E-Learning
(EFQUEL)

EFQUEL ist eine neue Initiative, die von drei erfolgreichen E-Learn-
ing-Projekten ins Leben gerufen wurde. Die Initiative will ein Netz-
werk fur die europdische E-Learning-Gemeinschaft bieten das In-
formationen, Kontakt-, Austauschmdglichkeiten und Inhalte fir alle
Bildungsbereiche, alle regionalen Zusammenhange und fir alle
Zielgruppen rund um E-Learning zur Verfligung stellt.

https://www.eu-
rashe.eu/about/partners/ef-
quel/

Netzwerk unterstitzt bei der Organisation eines EduCamps, in den
medienpadagogischen Fragestellungen aufgegriffen und generell
die Methoden des Lehrens und Lernens mit digitalen Medien dis-
kutiert werden.

Lecturi Lecturi ist eine Plattform und Forum fir E-Learning, Weiterbildung | Xing Community
in Unternehmen und lebenslange Lernende. Das Forum im sozialen
Netzwerk XING steht fir E-Learning, betriebliche Weiterbildung
und lebenslanges Lernen und hat tGber 10.000 Mitglieder.
EduCamps Die Idee des EduCamp basiert auf dem Prinzip des BarCamps. Das https://educamps.org/

E-Learning im Mittelstand

Die XING-Gruppe tauscht sich virtuelle aus, um Mdglichkeiten und
Herausforderungen im Bereich E-Learning fir Unternehmen aus
dem Mittelstand zu diskutieren. Mit tiber 300 Mitgliedern ist es ein
kleines Netzwerk.

Xing Community

und Webtalk-Reihen zu OER-Themen organisieren.

EduTechWiki EduTechWiki ist ein Ressourcenkit fur die Lehre und Forschung im http://edutechwiki.u-
Bereich der Bildungstechnologie und erhalt Gber 1.900 Artikel. nige.ch/en/E-learning
#0OERcamp Das #OERcamp ist ein BMBF gefordertes Projekt, die Workshops https://www.oercamp.de/
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n
CoDICLUST

(Virtual)
Community
of Practice

elLearning Journal

Das Netzwerk bietet ein cross-mediales Portfolio flr die “digitale Trans-
formation der innerbetrieblichen Bildung”. Mit Gber 200.000 Unterneh-
menskontakten, verdffentlicht es nicht nur Blogartikel, Fachzeitschriften
und Blicher, sondern organisiert auch Events mit jahrlich tiber 15.000 re-
gistrierten Teilnehmenden. Zudem hat sich tber XING eine Community
of Practice gebildet mit rund 20.000 Mitglieder.

https://www.elearning-jour-
nal.com/

Xing Community

Corporate Learning
Community

Die Plattform ist ein nicht-kommerzielles Netzwerk von Corporate Learn-
ing Professionals. Das Ziel ist, Lernen in Organisationen neu zu gestalten,
hin zu mehr selbstgesteuertem Lernen. Hierfiir organisiert das Netzwerk
(Gber-)regionale Events, tauschen sich tiber XING, Facebook und Y-
ouTube aus und schreiben ein gemeinsames Wiki.

https://colearn.de/

Xing Community
YouTube Channel
Facebook Community

Digitales Lernen

Die XING-Gruppe mit Gber 200 Mitglieder dient zum Austausch tUber Me-
thoden und Trends der digitalen Bildung und Weiterbildung.

Xing Community

Digital Innovation

Die XING-Gruppe mit knapp 1000 Mitglieder tauscht sich tUber Instru-

Xing Community

Camp mente und Methoden aus, um Lernen und Fiihrung in Zeiten der Digitali-
sierung wirksam und agil zu gestalten.
ALL DIGITAL - ALL DIGITAL bringt 60 Organisationen zusammen, die gemeinsam eine https://all-digital.org/

enhancing digital skills
across Europe

europaische Gemeinschaft im Bereich der digitalen Kompetenzen bilden
und gemeinsam Projekte initiieren.

Agiles Lernen auf

Mit rund 500 Mitgliedern tritt sich das Netzwerk jeden Monat Gber

https://www.meetup.com/de

Augenhdhe MeetUp, um sich Gber die agilen Formen des Lernens auszutauschen. Im -DE/Agiles-Lernen-auf-Au-
Fokus steht der personliche Austausch, aber auch die praktische Erpro- genhohe
bung neuer Lernformate und -settings.

Bildung 4.0 fir KMU Das BMBF-geférderte Projekt organisiert monatlich ein digitales Event. Es | https://www.b4kmu.de/die-

gibt einen Impulsvortrag rund um die Themen “Digitalisierung der Lern-
systeme in KMU" und Zeit zum Austausch.

digi-dienstage

ColearnET Das BMBF-geforderte Projekt entwickelt ein kollaboratives Nachschlag zu | https://web.colear-
relevanten Themen fir die Integration digitaler Medien in der beruflichen | net.de/s/wiki/wiki/page/view
Bildung. Es werden Informationen, Erfahrungsberichte, Tipps und Materi- | ?title=Wiki+Startseite
alien zur Verfligung gestellt.
WissensWert Der Blog WissensWert war eine Mitmachzeitschrift Gber Enterprise 2.0, http://wissens-
Knowledge Management und E-Learning. Jeder ist als Autor eingeladen, wert.iwi.unisg.ch/
in dem er zum gegebenen Thema einen Blogbeitrag in einem &ffentlich
zugdnglichen Blog erstellt. Der Blog ist noch zuganglich, aber nicht aktu-
ell. Die jlingsten Artikel stammen vom Jahr 2012.
MasteringlD Die Community wurde von Connie Malamed, Begriinderin der Webseite https://masteringid.com/

"The E-Learning Coach”, initiiert. Das Ziel der Webseite ist, Menschen bei
ihrer Entwicklung als Produzent:in fiir digitale Lernmedien zu unterstit-
zen und eine Plattform zum Austausch zu bieten.

https://theelearning-
coach.com/

Digital Skills Map

Die ,Digital Skills Map" ist eine Initiative aus verschiedenen europdischen
Akteur:innen, die Digitalisierungsprojekte guter Praxis und Modelle zu di-
gitalen Kompetenzen mit Kurzsteckbriefen vorstellt.

https://digiskills-
map.com/de/

Digital Autonomy Hub

Der ,Digital Autonomy Hub" ist ein BMBF-geférdertes Kompetenzzent-
rum, das den Wissenstransfer zum reflektierten und selbstbestimmten
Umgang mit Daten, Gerdten und Anwendungen ermdglichen mochte.

https://digitalautonomy.net/

INGA

Die Lern- und Experimentierrdume von INQA sind ein Instrument, das
Unternehmen und Beschaftigte unterstitzt, die Herausforderungen des
digitalen Wandels gemeinsam zu meistern. INQA unterstiitzt bei der Ver-
netzung und Umsetzung. Zudem haben Unternehmen die Méglichkeit
eine finanzielle Férderung zu beantragen.

https://www.inqa.de/DE/ini-
tiative-und-partner/projekt-
foerderung/inqa-experimen-
tierraeume/inga-experimen-
tierraeume.html

Tabelle 7 Communities mit dem Themenschwerpunkt "digitale Lernmedien in der Erwachsenenbildung"
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Das Projekt CoDiCLUST vernetzte sich mit verschie-
denen Akteur:iinnen und Communities mit dem The-
menschwerpunkt ,digitale Lernmedien in der Er-
wachsenenbildung”, um den Austausch zu férdern
und auf die DLC-App aufmerksam zu machen.

Beispielsweise wurde die DLC-App auf der eQualifi-
cation vorgestellt. Dort stieB die DLC-App auf gro-
Bes Interesse bei zukiinftige Nutzer:innen, Anbie-
teriinnen der Aus-, Fort- und Weiterbildungen, Bil-
dungsinstitutionen und anderen Netzwerkorganisa-
tionen. Die eQualification bot zudem die Méglich-
keit, sich mit anderen Projekten des Forderpro-
gramms “Digitale Medien in der Berufsbildung” aus-
zutauschen und zu vernetzen (103). Auch Fachta-
gungen, wie die “Zukunft Personal - ZPDX spring
edition” (104), wurden zur Offentlichkeitsarbeit ge-
nutzt. Weiterhin wurden die Kontakte zu Prakti-
kerinnen-Netzwerken, wie dem "eLearning Journal”
(105) oder dem “Agilen Lernen auf Augenhdhe”

(106), und die regionale Vernetzung intensiviert, u. a.

zum Innovationszentrum fir Industrie 4.0 (107) und
der Cluster Offensive Bayern, insbesondere dem
Cluster fur Mechatronik und Automation (108). Ein
einheitliches Corporate Design unterstiitzte das
Branding und die Offentlichkeitsarbeit der DLC-App.

Nachdem Personen mit der gleichen Problemstel-
lung zu einer “Community of Practice” zusammen-
gefuhrt wurden, wurde sich auf die Schaffung einer
Vertrauensbasis und gemeinsames Netzwerkver-
standnis konzentriert (109). Ein wesentlicher Erfolgs-
faktor des Community Buildings war der "Virtual
Community Facilitator”. Im Projekt CoDiCLUST Uber-
nimmt der Coach fir Digitales Lernen diese Rolle.

Virtual Community Facilitator
In der Broschiire “Coaches fur digitales Lernen

(CoDiLe)” (https://oe.codiclust.de/) werden die Auf-
gaben und die Kompetenzen der Servicestelle
CoDile beschrieben, u. a. auch die Moderationsrolle.
In der Ursprungsidee arbeiten CoDiLe in Live-Set-
tings. Aufgrund der Folgen der Corona-Pandemie
nahm jedoch die Moderation im virtuellen Raum an
Wichtigkeit zu, was zu Projektbeginn allerdings nicht
absehbar war. Aus diesem Grund wird nachfolgend

(Virtual)
Community
of Practice

die Rolle als "Virtual Community Facilitator (VCF)"
beschrieben, um die bereits verdffentlichte Bro-
schire zu erganzen und die Lernerkenntnisse und
Erfahrungen aus der Endphase des Projektes
CoDiCLUST zugéanglich zu machen.

Facilitators sind systemische Moderatoren, die das
Selbstorganisationsprinzip der Teammitglieder vo-
ranstellen. Sie erméglichen der Gruppe einen offe-
nen Prozess des gemeinsamen Lernens und Reflek-
tierens, wodurch gemeinsame L&sungen entstehen
und sich eine gemeinsame Praxis herausbildet (110)
(111) (112) (113). Facilitator dienen demnach der
Gruppe ("Servant Leadership”) und unterstiitzen sie
bei der effizienten und konstruktiven Erreichung ihre
Ziele bzw. Zweck. Sie nutzen Moderationstechniken
und -methoden, um den Gruppenprozess zu gestal-
ten und zu struktiveren (114) (115) (116).

Auf den Kontext einer virtuellen Lernumgebung
Ubertragen, bedeutet das fur die VCF:

e Schaffung eines gemeinsamen Verstandnisses
und Klarheit fiir die gemeinsame Zielsetzung

e  Ermoglichen einer lernférderlichen, technischen
Umgebung und Fehlerkultur

e Einsatz von passenden digitalen Medien
(z. B. Videos, Podcast) und IT-Systemen
(z. B. Videokonferenz-Systeme, Wiki)

e Etablierung von Prinzipien und Umgangsformen
(z. B. Verhaltenskodex, Netiquette)

*  Forderung des Dialoges, der Kollaboration und
der Beteiligung aller Mitglieder

Wie bereits eingangs erlautert, Gbernehmen VCF die
Moderation von Online-Meetings, Online-Work-
shops, Online-Kurse und Online-Gruppen. Die Kunst
der Moderation ist, das Engagement und Beteili-
gung der Teilnehmenden zu starken, was besonders
in virtuellen Rdumen herausfordernd ist. In Corona-
Zeiten hat sich gezeigt, dass nicht alle Teilnehmende
in virtuellen Treffen “anwesend” sind. Oft sind Teil-
nehmende abgelenkt, gelangweilt, demotiviert oder
ungewollt "unsichtbar”. Umso wichtiger ist es, dass
sich VCF zuvor ein Beteiligungsmodell Gberlegt.
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Drei Fragen helfen bei der Entwicklung eines Beteili-
gungsmodells:

e  Wie sollen sich die Teilnehmenden fihlen (z. B.
vertraut, inspiriert, wertgeschatzt, respektiert, si-
cher, freudig, ermutigt)?

e Inwieweit ermdglicht die (technische) Umge-
bung eine positive (Medien-)Erfahrung (z. B. Zu-
gang, Zielorientierung, konstruktiver Umgang,
Interaktionsmaoglichkeit, Bedienerfreundlich-
keit)?

e  Wie kdnnen Teilnehmende intellektuell ange-
sprochen werden (z. B. Vorwissen, Bedrfnisse,
Sorgen, Transfer, Anwendungsbeispiele)? (117)
(118) (119) (120)

Online-Meeting
Ein Online-Meeting nutzt lediglich das Videokonfe-

renzsystem als Austauschplattform. Das Format
kommt beispielsweise bei informellen Treffen oder
bei Vortragen von ein oder mehreren Referentinnen
zum Einsatz. Die Voraussetzung fir ein erfolgreiches
Online-Meeting ist die klare und bedarfsgerechte
Zielformulierung, um interessierte Personen anzu-
sprechen und die passenden Referentiinnen auszu-
wahlen. Grundsétzlich lasst sich sagen: Je mehr Teil-
nehmende, desto formalisierter das Event und desto
standardisierter die Beteiligung.

(Virtual)

Community
of Practice

Der Vorteil dieses Formats ist die zeitliche Synchro-
nisierung des Dialogs. Aufgrund der rdumlichen Fle-
xibilitdt lassen sich auch Referent:innen, die nicht in
unmittelbarer “Reichweite” sind, fir dieses Format
begeistern. Aufgrund des geringeren logistischen
Aufwands sind die Online-Meetings kostengtinstiger
als Prasenzveranstaltungen. Abhangig von der An-
zahl der Teilnehmenden ist die nonverbale Kommu-
nikation im Vergleich zu Audiokonferenzen be-
obachtbar. Dennoch sind Online-Workshops in der
Interaktivitat nur eingeschrankt moglich. In der Pra-
xis hat es sich zudem als hilfreich erwiesen, die Dra-
maturgie des Online-Meetings zu durchdenken.

VCF beginnen mit einem Technikchecks, um die Teil-
nehmenden im Umgang mit der Technik zu briefen.
Je nach Online-Meetings ist es auch hilfreich, eine:n
Co-Moderator:in fiir die technischen Aufgaben ein-
zusetzen. Daraufhin stellen VCF die Themenstellung
und die Agenda kurz vor. Hierbei ist es auch wichtig,
auf die Netiquette einzugehen (z. B. Microphon
stummschalten, Kamera anschalten, Profilname an-
passen, Hand heben bei Fragen und Beitrdge), um
die “Spielregeln” zu erkléren und fur die Kollaborati-
onsweise zu sensibilisieren (121) (122).

4 Eintauchen
Vertiefende Ubungen &
Aufgaben mit Praxisbezug

5 Reflektieren
Prasentation der Ergebnisse,

Diskussion,

Erfahrungsaustausch, Q&A

6 Outro

Interkation & Abwechslung!
Formel: Input - Ubung - Reflektion!
Verschiedene Medien & Tools!

Feedback,
Zusammenfassung, Ausblick,
Goodbye

A
0 Vorbereitung
Auftragsklarung, Konzeption,
Tool-Training,
Erwartungsmanagcmcm
3 Raum kennenlernen
Kurze (einfache) Ubungen,
erste Erfolgserlebnisse
2 Raum erschaffen
Regeln, Setup,
Erwartungshaltung,
Einladung und Ubung zur
Interaktion
1 Intro

BegriiBung, Technik-Check,
Vorstellungsrunde, Warm-Up,
Agenda

Abbildung 9 Dramaturgie von Online-Meetings (118) (123) (124)

> I
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Schon, dass Sie da sind!

Nutzen Sie gerne lhre
Videofunktion flr einen
personlicheren Austausch.

Fir kurze Fragen und
Anmerkungen konnen Sie die
Chatfunktion verwenden.

Abbildung 10 Netiquette bei Online-Meetings

Im Anschluss beginnt die inhaltliche Gestaltung des
Online-Meetings. Die VCF achtet auf die Zeit und
unterstiitzt die Referentiinnen bei Bedarf technisch
und in der Moderation. Die Referent:innen versu-
chen die Teilnehmenden am Dialog zu beteiligen (z.
B. Quiz, Challenge, Energizer, offene Frage, Stim-
mungsbild, wie “"Mood-Meter”, Abfrage, Breakout-
Rooms) und visualisieren die Gesprachsinhalte mit.

Zum Abschluss des Online-Meetings findet ein
"Check-out” statt. Es beinhaltet die Reflexion der Zu-
sammenarbeit, die Zusammenfassung und Wirdi-
gung der Ergebnisse und einen Ausblick. Nach der

Stellen Sie sich stumm,
wenn Sie nicht sprechen, um
Storgerdausche zu vermeiden.

Sorgen Sie fur ausreichend
Getranke und Speisen, um sich
fit zu halten.

Veranstaltung sollte den Teilnehmenden die Prasen-
tationsunterlagen oder Aufzeichnungen zur Verfu-
gung gestellt werden. Die weitere Community erhalt
Feedback zur Veranstaltung tber die Kommunikati-
onskanéle, u. a. DLC-App, soziale Netzwerke,
Newsletter und Blog.

Die "Digitale Training Canvas” ist eine Vorberei-
tungshilfe, um die Dramaturgie passend aufzu-
bauen. Eine Ubersicht zu erprobten Videokonferenz-
systeme ist hier zu finden: (https://oe.codic-
lust.de/medienproduktion-und-tools/).

Canvas zur Gestaltung von Online-Meetings

1. Planung
Technik & Tools o

Welche Technik & Softwaretools sollen verwendet werden? Wie
ist der Wissensstand bei den TN?

2. Durchfihrung

1. Intro
BegrtiBung, Technik-Check, Vorstellungsrunde, Warum-Up,
Agenda

4. Eintauchen
Vertiefende Ubungen & Aufgaben (mit Praxisbezug)

Trainingsziele
Welche Inhalte sollen vermittelt werden? ,Die TN kdnnen/lernen
xy"

2. Raum erschaffen
Regeln, Setup, Erwartungshaltung, Einladung und Ubung zur
Interaktion

5. Reflektieren
Prasentation d. Ergebnisse, Diskussion, Erfahrungsaustausch,
QA

Teilnehmer*innen
Welche Vorkenntnisse & Erwartungen haben die TN an das
Training?

3. Raum kennenlernen
Kurze (einfache) Ubungen, erste Erfolgserlebnisse

6. Outro
Feedback, Zusammenfassung, Ausblick, Goodbye

Abbildung 11 Canvas zur Gestaltung von Online-Meetings
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Online-Workshop
Dahingegen fokussieren sich die VCF in Online-

Workshops noch starker auf die Gestaltung und Mo-
deration des Arbeitsprozesses und appelliert an die
Selbstorganisation der Teilnehmenden. Online-
Workshops bedienen sich mehrere technische Ar-
beitsmittel, asynchronen Kollaborationstools und Vi-
sualisierungshilfen (z. B. digitale Whiteboards, Um-
fragetools), mit dem Ziel, gemeinsam Ideen und L6-
sungen zu erarbeiten. Auch wenn bei Online-Work-
shops haufig Videokonferenzsysteme zum Einsatz
kommen, wird von den Teilnehmenden haufig aus-
schlieBlich die Audiofunktion genutzt. Demzufolge
ist die nonverbale Kommunikation eingeschrankt.

Die VCF setzen zu Beginn vertrauensbildende Maf-
nahmen ein (z. B. Kennenlernspiele, Icebreaker,
Warm-up), sodass sich die Teilnehmenden besser
kennenlernen und Gemeinsamkeiten finden.

Daraufhin werden die inhaltlichen Leitplanken ge-
legt. Die VCF klaren die Erwartungshaltung der Teil-
nehmenden und die Zielsetzung. Hierzu wird auch
das Vorwissen der Teilnehmenden abgefragt und
ein erster fachlicher Austausch initiiert.

In der anschlieBenden Arbeitsphase setzen sich die
Teilnehmenden mit den gewtinschten Themenstel-
lungen auseinandersetzen. Mit einer passende Mo-
derationsmethode unterstitzen VCF die Teilneh-
menden in ihren Arbeitsprozess. Fir eine gemein-
same Arbeitsbasis werden deshalb zunachst ein ge-
meinsames Verstandnis vom Themenkomplex ge-
schaffen, um alle Beteiligten auf denselben Stand zu
bringen und sie Uber Neuerungen zu informieren.

Im Anschluss setzen sich den Teilnehmenden inten-
siv mit der Fragestellung im Themenkomplex ausei-
nander. Meist auch aus unterschiedlichen Perspekti-
ven, um ein umfassendes Bild zu bekommen.

Im weiteren Arbeitsverlauf konzentriert sich die
Gruppe dann auf einzelne Aufgabenstellungen, um
entsprechende Ideen und Lésungen zu entwickeln.
Die Vorstellung und Reflexion der Arbeitsergebnisse
("Debriefing”) sowie die Festlegung von weiteren Ar-
beitsschritten schliet den fachlichen Teil ab.

(Virtual)

Community
of Practice

Mit einem kurzen Blitzlicht und Ausblick wird der
Online-Workshop vom VCF beendet (118) (117)
(118) (119) (120).

Online-Kurs
Eine weitere, jedoch asynchrone Kollaborationsmog-

lichkeit sind Online-Kurse. Online-Kurse im engeren
Sinne meint das Veroffentlichen von multimedialen
Lernmaterialien (z. B. Dokumente, Video, Audio, Ani-
mation) und Integrieren von interaktiven Elementen
(z. B. Forum), meist in Lernmanagementsystemen.
Oft werden Open Educational Resources Materialien
(OER) eingestellt und Creative Commons Lizenzen
genutzt. Sie verfolgen das Ziel selbststandig und
asynchron zu lernen. Onlinekurse haben daher den
Vorteil, barrierearm, kostengiinstig und leicht zu-
ganglich zu sein.

Aufgrund der Asynchronitat sind Onlinekurse meist
unbegrenzt in der Teilnehmenden-Anzahl und wer-
den als Massive Open Online Courses (MOOC) an-
geboten. Zur Entwicklung eines MOOC sollten die
VCF wissen, was die Community an Kompetenzen,
Wissen, Methoden und Arbeitsmittel braucht. VCF
achte auf eine didaktische Aufbereitung (z. B. Ziel-
setzung, Lerneinheiten, Lernaufgaben) und Nut-
zer:innenfreundlichkeit des Online-Kurses. Sie schaf-
fen zeit- und ortsunabhéngige Aktivitaten fir die
Teilnehmenden und prifen regelmaBig deren Bei-
trdge, um die Stimmung in der Community zu be-
obachten. Zudem stellen VCF Riickfragen, um inte-
ressante Diskussionen auszuldsen und einen Reflexi-
onsraum zu bieten. VCF Gbernehmen zudem den
technischen Support (118).

Online-Gruppen
Ein Online-Gruppe in einem sozialen Netzwerk stellt

einen Lernraum fur die Communities dar. Idealer-
weise stellen VCF die technische Plattform zur Verfa-
gung und kiimmern sich um den IT-Support.

Bei der Erstellung von Online-Gruppen erwerben
Griinder:innen automatisch die Moderationsrechte
fur den gesamten Lernraum und organisieren sich
selbst. Zu Beginn ist es hilfreich, Diskussionen anzu-
regen, Fragen zu stellen und Challenges zu initiieren.
Jede soziale Plattform bietet verschiedene Funktio-
nen zum Austausch, wie die folgende Tabelle zeigt.
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Name Beschreibung

(Virtual)

Community
of Practice

Gruppenprofil Ziel, Zweck und Verhaltenskodex der Online-Gruppe

Mitgliederliste

Informationen Uber die Mitglieder (z. B. Online-Status, Kontaktinformationen)

Abfrage von Terminen, Stimmungen und Bitte um Feedback
Diskussionsforum | asynchroner und themenspezifischer Austausch
Erstellung und Bearbeitung von Artikel zum gemeinsamen Wissensmanagement

Tabelle 8 Online-Gruppen und ihre Funktionen

VCF stellen Ubergreifend den “Verhaltenskodex” im
sozialen Netzwerk sicher. Ein Verhaltenskodex be-
schreibt Gruppenregeln fiir die Orientierung der
Mitglieder und vermittelt Leitlinien fir die Kommu-
nikation. Gruppenregeln helfen die Erwartungen an
den Umgang miteinander festzulegen, um Konflikte
zu vermeiden. Zugleich zeigen sie den Mitgliedern
Méglichkeiten auf, wie sie sich in dem Lernnetzwerk
einbringen kénnen und welchen positiven Beitrag
sie fur das Netzwerk leisten kdnnen. Der Verhaltens-
kodex lasst sich auch fiir die Formulierung einer ge-
meinsamen Zielsetzung im Lernnetzwerk nutzen.
Klassische Beispiele fir Gruppenregeln sind:

.Gemeinsam sind wir daran beteiligt eine positive
Umgebung zu schaffen. Wir gehen vertrauensvoll
miteinander um und sorgen dafiir, dass sich jeder
wohl fiihlt. Mobbing jeglicher Art ist nicht erlaubt und
abwertende Kommentare werden nicht toleriert. Teile
Hinweise, Beschwerden und Fragen den Gruppen-
moderator:innen mit. Gib der Gruppe mehr als du
nimmst. Eigenwerbung, Spam und mehrfache Verdf-
fentlichung gleichlauter Inhalte (“Crossposting”) sind
nicht erwiinscht. Die Inhalte werden gel6scht und bei
mehrmaligem Auftreten erfolgt einer Sperrung. Veréf-
fentlicht nur Inhalte oder Links, die nicht gegen die
Nutzungsbestimmungen verstoSen und nur Videos
oder Bilder, fiir denen die Nutzungsrechte vorliegen.
Kommuniziere immer nur das, was du auch

persénlich vor anderen und in der Offentlichkeit ver-
treten wiirdest. Respektiere die Privatsphdre aller und
halte dich an den AGB (125) (126) (127)."

Effekte der Virtual Community of Practice
Zusammengefasst brachte die Virtual Community of

Practice dem Projekt CoDiCLUST folgende positive
Effekte mit sich:

Erstens kann im virtuellen Raum gemeinsam der
Umgang mit virtuelle Kollaborationstools gelibt so-
wie Informationen und Erfahrungen ausgetauscht
werden. Die LoDiLe und Nutzer:innen der DLC-App
kénnen sich Uber die Serviceangebote des bayeri-
schen Cluster der Sensorik einfach und auf kurzem
Weg vernetzen und gemeinsam Wissensinhalte er-
stellen. Die virtuellen Austauschmdglichkeiten for-
derten den Kontakt zwischen CoDilLe und den Mit-
gliedsunternehmen von SPS, wodurch das Service-
portfolio bedarfsgerecht angepasst und weiterent-
wickelt werden konnten. Die DLC-App bot zudem
die Méglichkeit hierarchische Strukturen und Barrie-
ren zwischen KMU aufzubrechen und sich themen-
spezifisch zu vernetzen. Insgesamt stieg so das Ge-
meinschaftsgefihl und Vertrauen im Lernnetzwerk
sowie das Onboarding neuer Interessenten (128)
(129).
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(Virtual)
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Anmerkungen zur Aktionsforschung im Projekt
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Die Erkenntnisse aus der “Virtual Community of Practice”
wurden im Rahmen der berufsbildnerisch gestaltenden Be-
gleitforschung des Projektes CoDiCLUST entwickelt.

Das Projekt CoDiCLUST zeigt, wie Handlungskompetenzen
im Verbund aufgebaut werden kénnen. Das Cluster Senso-
rik hat bereits soziale Innovationen im Verbund erfolgreich
entwickelt und umgesetzt (u. a. Projekt DemoCLUST und
INNOINSENS). Die gemeinsame Erkundung und Initiierung
von Kooperationsformen zwischen der Netzwerkorganisa-
tion, den Mitgliedsunternehmen und einem breiten Umfeld
von weiteren Organisationen mit spezialisierter Expertise
haben sich im Cluster Sensorik als wirksam erwiesen. Das
war auch ein Beweggrund, wirksame Handlungsstrategien
im Feld "virtuellen Kollaboration” gemeinsam mit externen
Akteur:innen anzugehen und in einem wissenschaftlich be-
gleiteten Entwicklungsprojekt zu behandeln.

Der Projektpartner SoWiBeFo verfolgte hier konsistent das
praxisorientierte Forschungskonzept “Action Research”
(130) (131). Die Aktionsforschung kennzeichnet die Orien-
tierung auf den Anwendungsbezug des erarbeiteten Wis-
sens, transdisziplindre Zusammenarbeit, bei der Prakti-
ker:innen und Wissenschaftler:innen “"auf Augenhéhe”
agieren. Die Akteur:innen begreifen sich als gemeinsam
Forschende und Lernende. Praktiker: tragen den For-
schungsprozess wesentlich mit und das erarbeitete Wissen
wird unmittelbar selbst anwenden (132) (133) (131).

Der praktische Nutzen und besondere Kompetenzmehr-
wert dieses partizipativen Forschungsansatzes ist, dass die
Verdnderung der Praxis Giber dem abstraktem Erkenntnis-
gewinn steht. Damit wird dem haufig beklagten Transfer-
problem entgegengewirkt, da die Erzeuger:innen und Nut-
zer:innen des Wissens tendenziell identisch sind (132). Die
“Beforschten” kénnen aus eigenen Erfahrungen lernen und
mit Hilfe der wissenschaftlichen Begleitung werden diese
Erfahrungen fur andere sichtbar gemacht (134) (135) (136).

Die Aufgabe der spezialisierten Aktionsforscher:innen be-
steht aus der bewussten Wissensgenerierung mit Hilfe ei-
ner vertrauensvollen Prozessgestaltung (132). Das zyklische
Vorgehen der aktionsorientierten Arbeitsforschung ist ein
Motor von Entwicklungsprozessen: Beginnend mit einer re-
flexiven Auseinandersetzung mit der Praxis, der relevanten
Literatur und vor allem den Resultaten der in einschldgigen
Forschungs- und Entwicklungsprogrammen des BMBF und
des BiBB geforderten Projekten und Wirtschaftsmodellver-
suchen werden Hypothesen entwickelt und praktisch er-
probt, die zu transfdhigen Handlungsmodellen syntheti-
siert, wiederum in eine kritischen Uberpriifung miinden
(137). Dadurch wachsen das gemeinsame Wissen und die
individuelle Handlungsfahigkeit der Akteur:innen. Mit den
Ressourcen der Projektférderung kdnnen zeitnah innova-
tive Serviceangebote im Cluster entwickelt und angepasst
werden, sodass neue Erfahrungen auf einen qualitativen
verbesserten Ausgangsniveau entstehen (132). Handlung

und Reflexion ergénzen sich zu einer kontinuierlichen Auf-
wartsspirale der gesamten Entwicklung des Clusters (138).

Das erarbeitete Wissen, Instrumente, Erkenntnisse und Mo-
delle werden dem Wissenschaftssystem, im Projekt den be-
teiligten Wissenschaftleriinnen der Universitat Regensburg
und insbesondere des Metaprojektes des Forderschwer-
punktes, zur Verfligung gestellt.

Neben einen umfassenden Screening der umgesetzten
Projekte aus der "Bildungsoffensive fiir digitale Wissensge-
sellschaft” des BMBF fanden zu Projektbeginn Vorinter-
views statt, um die Bedarfslage der KMU im Cluster Senso-
rik zu ermitteln. Das daraus abgeleiteten Multiplikator:in-
nen-Modell wurde als geeignet angesehen, um den orga-
nisationalen Entwicklungsprozess sowie die Mediensoziali-
sation anzustoBen und zu begleiten, vorausgesetzt die
Lots:innen sind im guten Kontakt mit den Entscheider:in-
nen. Es folgte die Einstiegsqualifikation “Seminarreihe
Lots:in fur digitales Lernen” sowie diverse Netzwerkveran-
staltungen, bei der SoWiBeFo verschiedene Forschungsme-
thoden zur summativ-formativen Evaluation anwendete
(u. a. teilnehmende Beobachtung, individuellen Feedback-
gesprachen sowie Vergleichserhebung, Betriebsbefragun-
gen, Fokusgruppe). Aufgrund der Covid-19 Pandemie ver-
schob sich der Erfahrungsaustausch immer starker in den
virtuellen Raum. Neben einer monatlichen Online-Work-
shop (“virtuelle Sprechstunde”) entstand eine Online-
Gruppe. Zunachst wurde iber Whatsapp Kontakt gehalten,
woraufhin der Austausch in einer selbst konzipierten Social
App intensiviert wurde. Kurz nach der Freischaltung der
DLC-App hatte die Austauschplattform bereits rund 50
Nutzer:innen, Gberwiegend aus dem bayerischen Cluster
Sensorik. Die Anzahl an Nutzerinnen stieg mit der Offent-
lichkeitsarbeit und der regionalen sowie Uberregionalen
Vernetzung des Projektes CoDiCLUST:

In der Begleitforschung wurde deutlich, dass eine “Virtual
Communities of Practices” zum gemeinsamen Erfolg der
KMU im Bereich des digitalen Lernens beitragen und sie ei-
nen Mehrwert im Wissenstransfer leisten. Mit Hilfe der Ak-
tionsforschung konnte Wissen erworben werden, um kom-
petentes Handeln zu ermdglichen und gewtiinschte Veran-
derungen anzustoBen (27) und vor allem zu begleiten. Das
Community Building im Projekt CoDiCLUST kann anderen
Netzwerken als modellhaftes Beispiel fiir eine erfolgreiche,
fachbereichsiibergreifende Vernetzung sowie einem Zu-
sammenwirken regionaler Akteur:innen dienen, unter Be-
achtung unternehmensindividueller und regional Spezifika
zur Bewaltigung der facettenreichen Herausforderung ,di-
gitales Lernen”. Die gesamte Projektliste befindet sich im
virtuellen Messestandes des Projektes CoDiCLUST und
kann mit dem QR-Code aufgerufen werden.
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