Blended Learning als Basis fur nachhaltiges Lernen
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Blended Learning £ Blend Whisky

* Blend Whisky

— Optimale Mischung aus
erlesenen Single Malt Casks

* Blended Learning

— optimale Mischung von
bewahrten Medien,
Methoden, Tools aus
verschiedenen Lern-\Welten




Begriffsfeld

Gemischte Lern-/Lehrmethoden
ntegriertes Lernen
Hybrides Lernen

Prasenzlernen

— Online, live

— Physisch in einem Raum
Distanzlernen # Blended Learning

Blended Learning £ Distanz- + Prasenzlernen




Definition

,Blended Learning ist ein integriertes Lernkonzept,
das die heute verfugbaren Moglichkeiten der Ver-
netzung uber Internet oder Intranet in Verbindung
mit klassischen’ Lernmethoden und -medien in
einem sinnvollen Lernarrangement optimal nutzt.
Es ermoglicht Lernen, Kommunizieren, Informieren
und Wissensmanagement, losgelost von Ort und
Zeit in Kombination mit Erfahrungsaustausch,
Rollenspiel und personlichen Begegnungen im
klassischen Prasenttraining.”

Quelle: Erpenbeck, John; Sauter, Werner; Sauter, Simon: E-Learning und Blended Learning, Wiesbaden, 2015



E-Learning

Der Begriff «E-Learning» bezeichnet alle Formen
von Lernen, bei denen digitale Medien fur die
Prasentation und Distribution von Lernmaterialien
und/oder zur Unterstutzung zwischenmenschlicher
Kommunikation zum Einsatz kommen.

multimedial, multimodal, multicodal, interaktiv

E-Learning ist, z.B. Online-Lernen, Telelernen, Computer Based
Training, Web Based Training, multimediales Lernen, Open and
Distance Learning, computergestutztes Lernen, MOOC ...

Quelle: Kerres, Michael; Preussler, Annabell: Mediendidaktik In: Enzyklopadie Erziehungswissenschaft Online, 2012



Entwicklung des E-Lernens

Weitgehgnd selbstgesteuertes|Lernen

Mitte 90er Jahre
E-Learning offline
(CBT, PU)

Ende 90er Jahre Anfang 2000
E-Learning online | Blended Learning
(WBT) (Multimedia)

Qualifizierung

Kompetenzentwicklung



Lernformen
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Blended Learning

klassisches
Lernen _
lokales Statische
Wissensmanagement 4 Inhalte
stationares Synchrone
Lernen === Kommunikation
/

Kooperatives ' ~Individuelles
Lernen , ] Lernen
asynchrone oo mobiles

Kommunikation Lernen
dynamische | Verteiltes
Inhalte Wissensmanagement
virtuelles

Lernen



Methoden-, Medien- und Theoriemix

Website

Application Sharing

. Teletutoring

¥4 asynchron S

. Prasenz-
% unterricht

Methoden

Blended
Learning

Theorien

Behaviourism us_/"

/ ™ _Konstruktivismus / x\_ A
~Simulationen . I N '; tors
- M __J.-’ extpra-
."“m‘_ Kognitivismus :r{_, sertaBanat
Padagogische Spiele ™/ e

——— [ Tutorielle Systeme
!

Adaptive Systeme

Quelle: Wiepcke, Claudia: Computergestiitzte Lernkonzepte und deren Evaluation in der Weiterbildung. Blended Learning zur
Forderung von Gender Mainstreaming. Kova¢, Hamburg 2006, S. 69



Vorteile Prasenzlernen

Personlicher Kontakt zwischen allen Beteiligten
Unmittelbare und nonverbale Ruckmeldungen
Unmittelbare, direkte Reaktionen

Unmittelbare Interaktion mit Verstarkungen
Starkung des Gemeinschaftsgefuhls
Wissensmanagement am Kaffeeautomaten




Nachteile Prasenzlernen

Hoher Aufwand, hohe Kosten

Geographisch an einen Ort gebunden
Eingeschrankte Flexibilitat, nicht-personalisiert
Alle bestimmen Lerntempo fur alle
Frage-/Problemklarung nur an Prasenzterminen
Interaktivitat eingeschrankt

Wissen wird haufig nicht aktiv konstruiert



Vorteile E-Learning

Flexibilisierung des Lernens (ubiquitar)
Personalisierung des Lernens

Beschleunigung des Wissenstransfers

grossere Gruppen schnell + zeitgleich erreichen
Multimediale Aufbereitung

Kostenreduzierung fur Firmenschulungen
Lernen am Arbeitsplatz (kein Arbeitszeitausfall)
Schnelle Lernkontrollen

Wiederverwendbarkeit der Lernobjekte



Nachteile E-Learning

Haufig wenig didaktisch-methodische Planung
Sicherheit im Umgang mit IKTH

Selbstdisziplin, Motivation, Selbstlernkompetenz
Lucke zwischen Frage und Antwort
Individualisierung des Lernens

Ermudende Bildschirmarbeit



Zusatzliche Vorteile von Blended Learning

Vereinigen der Vorteile verschiedener Lernwelten
Arbeiten und Lernen konnen zusammenrucken
Neue Interaktionsmoglichkeiten LE - LP

Optimale Umsetzung des Dreischritts Vermittlung
- Anwendung - Reflexion

Mehr Iterationen des Dreischritts

— Besserer Transfer

— Hohere Nachhaltigkeit

— Bessere Performanz



Vorteile Blended Learning

Forderung der Selbststandigkeit/-verantwortung
Personalisierung

Kooperation und Kollaboration

Erhohung der digitalen Kompetenz



Blended Learning

Prasenzunterricht

» Personliche Beziehung
Kommunikation
Diskussion
Koopera-/Kollaboration
Soziale Interaktion
Fragen&Austausch
Einbezug aller Sinne

Blended
Learning

E-Learning

» Ubiquitar

o« JITT

* Personalisiert

* Flexibel

» Sofortfeedback

» 4K-Forderung einfach
» Konsistenz&Struktur



Aufbau-Moglichkeiten

Asyn-

Vortest » chrones » Test » Synchrones Lernen

Lernen

* Motivation aufbauen erhalten

* Vorwissen ausgleichen

« Kompetenzforderung synchron
* Prasenzphase abkurzen



Aufbau-Moglichkeiten

Synchrones Lernen » Asynchrones Lernen

Gemeinsames Erarbeiten
Gruppenbildung
Transferbegleitung

In Kontakt bleiben und bestarken



Aufbau-Moglichkeiten fur SB-L-Sequenzen

Synchrones Asynchrones Synchrones Asynchrones
Lernen Lernen Lernen Lernen

« Unterstutzung der asynchronen Erarbeitung
* Wissenssicherung zwischen den Blocken
« Transfer in den Alltag unterstutzen



Blended-Learning-Modell Vollschule

Monduy Tuesday Wednesday Thursday Friday

10-11 9-10

. “ Model 3 ' "
|
|

Lunch Lunch Lunch Lunch Lunch/Social

1-2 12-1 1-12

-3

-4

3

© Flipped classroom Capstone/independent learning
® Guided lab time © project-based
© |ntegrated lab time @ self-directed

6 Models of Blended Learning; Source: H. Farmer / EDUCAUSE
https://er.educause.edu/blogs/2020/8/6-models-for-blended-
synchronous-and-asynchronous-online-course-delivery
[18.08.2020]

Modell 1 (Montag): Flipped Classroom
(1 Std. asynchron, 2 Std. synchron)

Modell 2 (Dienstag): Gefuhrtes Labor / Workshop
(3 Std. synchron, ggf. mit selbstandigem Arbeiten in Gruppen)

Modell 3 (Mittwoch): Integriertes Labor / Workshop
(1 Std. synchron, 2 Std. asynchron, 1 Std. synchron)

Modell 4 (Nachmittag): Integrationsprojekt / Einzelprojekt
(ggf. erganzt um Termine z.B. mit unterstlitzenden Personen)

Modell 5 (Donnerstag-NM + Freitag): Projekt-basiertes
Arbeiten
(2 Std. asynchron, 2 Std. synchron fur Projekt-Statusberichte)

Modell 6 (Donnerstag-VM): Selbstgesteuertes Lernen
(3 Std. asynchron / gemass eigenem Zeitplan)

Quelle: Meier, C: https://www.scil.ch/2020/08/27/6-models-of-online-blended-
learning-h-farmer/ [11.09.2020]

Weitere Modellvarianten mit Erlauterungen und Beispielen unter:
https://www.blendedlearning.org/models/ [11.09.2020]




Umsetzung von Blended Learning

1. Warum soll Blended Learning eingesetzt werden?
—  Profit fur die Lernenden?
— Was macht die Umstellung notig?
— Lohnen sich die Kosten?
— Erwartungen der Anspruchspartner?

2. Grosse der Anteile?
— Verhaltnis Prasenz — online?
— Was sind die Bedurfnisse der Teilnehmenden



Umsetzung von Blended Learning

3. Welche technischen Hilfsmittel sind notig?
— Ausrustung der Lernenden fur Blended Learning?
— Plattform fur Inhalte?
— Plattform fur Online-Kommunikation?
— Learning Management System?
— Welche Lernapps werden eingesetzt?

4. Eignung der Lernziele, Inhalte, Kompetenzen?
— Was kann online wie bearbeitet werden?
— Was braucht Prasenz?

— Forderung von Social Blended Learning?
Interaktion, Kooperation, Kollaboration der Lernenden



Umsetzung von Blended Learning

5. Methode fur die Qualifikation?

— Alles in Prasenzphasen?

— Portfolios (Arbeits-, Vorzeige-, Beurteilungs-,
Prasentations-, Bewerbungs-, Entwicklungs-,
facherubergreifendes, Explorationsportfolio)

— Formative und summative Tests
— Kompetenznachweise

6. Einfuhrung mit Pilotprojekt.
— Mit kleinen Sequenzen Erfahrungen sammeln?

— Evaluation/Feedbacks bei Lernenden durchfuhren.
— Lernsequenz iterativ verbessern.



Entscheidende Erfolgsfaktoren

Padagogik vor Technik

Gute Abstimmung der Inhalte

Social Blended Learning umsetzen

Zeitplanung als wichtige Kompetenz fordern
Balance zwischen E- und Prasenz-Learning
Medienkompetenz der Lehrenden sichern
Mindset der LP: von Lehrenden zu Lerncoaches

Anwendung von agilem Social Blended Learning
auf die Schule?

https://www.wernersauter.com/2017/12/17/wie-aqil-ist-social-blended-learning/




Online-Methoden
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Prasenz-Methoden

PRASENTATION
DEMONSTRATION

PROJERTARBEIT




Blended Methoden

1)

POLLERNTANDEMS




3-2-1-Modell nach Kerres (expositorische Methode)

« 3er-Elemente (zwingend notwendig):

— Lerninformation (Vorkenntnisse, Lernzeit, Methode,
Inhalte, Ziele)

— Lernmaterialien zur Anregung von Lernprozessen
— Lernaufgaben zur Anleitung von Lernprozessen

« 2er-Elemente (nicht zwingend; MK&SK):

— Kommunikation (Austausch)
— Kooperation / Kollaboration an Artefakten

« 1er-Element: fakultativ
— Tests > motivational, prufungsokonomisch



SAMR-Modell (Reuben Puentedura)
Z Das SAMR Modell zur Integration von Lern’rechnotog‘ie;
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SAMR und Bloom’s Taxonomiestufen (Kathy Schrock)

Creating
Educator designs a task that has a significant impact on student outcomes

SAMR

http://www.hippasus.com/rrpweblog
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Developed by Kathy Schrock
November 2013
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Das Padagogische Rad (Allan Carrington)

The Padagogy il http:/tinyurl.com/padwheelV4
Wheel V4.0 Nl |

Darvrlopad by Allan Carmingtan
Dersigning Oubcomes Adelaide SA
Emai- glaniEceseninguutonmes.nel

Roensed under o

Based on a
weork it hiinc ey N

Quelle: https://designingoutcomes.com/assets/Padagogy_Wheel_Translations/Padagogy_Wheel_V4_GER.pdf



Bedeutung der Lernformen

Abb. 3: Bedeutung von Anwendungen als Lernform in Unternehmen

Blended Learning

Virtuelle Klassenraume / Webinare
Videos / Erklarfilme

Micro Learning / Learning Nuggets
Online-Coaching / -Tutoring
Mobile Anwendungen / Apps
Online-Prifungen

Web Based Trainings (WBTs)
Adaptive Leamning

Social Networks / Communities
Simulationen

Augmented Reality / Mixed Reality

ChatBots / Lernassistenten

Lernumgebungen in virtuellen 3D-Welten.
Messaging-Dienste, z.B. WhatsApp

32 | [@Ale Antworten “zentrale Bedeutung als Lemfomn'|
L] | 1 14 1

0 0 20 30 40 50 60 70 8 9 100

Frage: Was schatzen Sie - werden die folgenden Anwendungen in den kommenden drei Jahren eine zentrale Bedeutung oder eine geringe Bedeutung als Lernform fur das
betriebliche Lernen in Unternehmen haben? | N=58-81 | Angaben in % | © mmb Institut GmbH, 2021

Quelle: mmb-Trendmonitor 2020/2021, Seite 7



Entwicklung der Bedeutung der Lernformen (2006-2020)
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Abb. 4: Bedeutung von Anwendungen als Lernform in Unternehmen (Zeitreihe)
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w—=\/ideos / Erkidrfime
=4@=—Micro Learing / Learning
Nuggets
Mobile Anwendungen
—4#— Online-Coaching / -Tutoring
=@~ Online-Prifungen
—#—\Veb Based Trainings (WBTs)
Adaptive Learning
=~ Simulationen
=& Social Networks / Communities
—&—Augmented Reality
ChatBots / Lernassistenten
=& Lernumgebungen in virtuellen
3D-Welten

~&—Messaging-Dienste

Frage: Was schatzen Sie - werden die folgenden Anwendungen in den kommenden drei Jahren eine zentrale Bedeutung oder eine geringe Bedeutung als Lernform fir das
betriebliche Lernen in Unternehmen haben? | Angaben in % | Alle Antworten "Nutzung wird steigen” bzw. "zentrale Bedeutung als Lernform™ | € mmb Institut GmbH, 2006-2021

Quelle: mmb-Trendmonitor 2020/2021, Seite 9




Zukunftiger Erfolg der Lernformen

Abb. 5: Kommerzieller Erfolg von Anwendungen als Lernform

Mobile Anwendungen / Apps 83
Virtuelle Klassenraume / Webinare
Blended Learning

Micro Leaming / Learning Nuggets
Online-Coaching / -Tutoring

Videos / Erklarfilme

Web Based Trainings (WBTSs)
Augmented Reality / Mixed Reality
Lernumgebungen in virtuellen 3D-..
Online-Prufungen

Adaptive Learning

Simulationen

ChatBots / Lernassistenten

Social Networks / Communities
Messaging-Dienste, z.B. WhatsApp

BAlle Antworten "kommerziell sehr erfolgreich™

1 [ | 1

6 10 20 30 40 S0 60 70 80 90 100

Frage: Und welche dieser Anwendungen werden - als Lernform fir das betriebliche Lernen in Unternehmen - fir die E-Learning-Wirtschaft in den nachsten drei Jahren
kommerziell sehr erfolgreich sein und welche weniger? | N=58-61 | Angaben in % | & mmb Institut GmbH, 2021

Quelle: mmb-Trendmonitor 2020/2021, Seite 10



Trends im Corporate Learning

Abb. 6: Allgemeine Trends im Corporate Learning

Unternehmen werden dazu ubergehen, Social-Media-Dienste (wie z.B.
Slack, Teams) einzufuhren — mit dem Ziel eines breiteren, bereichs-
und fachtbergreifenden Austauschs und Lemens.

Bei Bezahl-Lernangeboten wird in Zukunft eine Bezahlung nach dem
Grad der individuellen Betreuung wichtiger als der "Kauf” von
Leminhalten.

87

Neue Bildungsanbieter mit innovativem Geschaftsmodell (z B. Udadity)
werden traditionellen Bildungsanbietern groRe Marktanteile abnehmen.

Automatische Ubersetzungsangebote (z.B. Google Translate, DeepL)
verdrangen Fremdsprachenlernen mit digtalen Medien.

Prasenz-Lernen ist das neue "Premium-Lemen”.

Ethische Aspekie werden kiinftig bei der Einfuhrung digitaler
Lernanwendungen eine grokere Rolle spielen.

Virtual Reality Learning wird ein neues Hype-Thema.

Kunstliche Intelligenz wird in Zukunft immer mehr menschliche
Lehrende, Trainer/innen oder Ausbilder/innen ersetzen bzw. ablésen.

38 ["mAlle Antworten “stimme eher zu” |
] 1 I |

v v .2 - v .l

0 20 40 60 80 100

Frage: Im Folgenden nennen wir lhnen einige Trends im Corporate Leaming. Bitte geben Sie zu den Aussagen jeweils an, ob Sie diesen—mitBlick aufdie kommenden drei Jahre
- eherzustimmen odereher nichtzustmmen. | N=81 | Angabenin % | @ mmb InstitutGmbH, 2021

Quelle: mmb-Trendmonitor 2020/2021, Seite 12



Themen und Inhalte des Lernen

Abb. 7: Themen und Inhalte des digitalen Lernens in drei Jahren

Anwenderschulungen, Kundenschulungen ¢ 18
Compliance (z.B. Regeln, Regeltreue) 19
Datenschutzrichtlinien (zB. DSGVO) & 20
21st century skills ®- 20
Arbeitssicherheit, Arbeitsschutz - 20
IT-Fachkompetenzen (zB. fir KI, Industrie 4.0) ® 20
Produktschulungen 21
IT-Anwendungen, [T-Geschaftsprozesse $ 22
Kanstiche Intelligenz & 24
Gewerblich-technische Fachkompetenzen ¢ 24
Management, Fiihrung ® 25
Sprachen, Fremdsprachen 9 26
Kaufmannische Themen, Betriebswirtschaft ® 29 e i wichi [
40 3:5 3:0 2:5 2:0 1:5 1,C

Frage: Wie wichtig werden die folgenden Themen baw. Inhalte fir das digitale Lernen in den kommenden drei Jahren sein? Bitte geben Sie Ihre Einschatzungen aufeinerer-
Skala nach dem Schulnoten-Prinzip an: Eine 1 bedeutethier "sehrwichtig”, eine § bedeutet "Uberhauptnichtwichtig”. Die unters chiedliche Pos tionierung der Marken bei
Punkigleichheitresultiertaus Unterschieden in den Nachkommastellen. N=60-81| Angaben in Mittelwerten | € mmb InstitutGmbH, 2021

Quelle: mmb-Trendmonitor 2020/2021, Seite 13



Kl als Unterstutzung beim Lernen

Abb. 8: Kiinstliche Intelligenz (KI) als Technologie beim Lernen

Individuelle Empfehlungssysteme 21
Adaptive Leaming 21
Learning Analytics 2,2
Machine Leamning-Tools und -Apps 2,6
intelligente, sprachgestiitzte Assistenten 28
Kkbasierte Prufungssysteme 29
Humanoide Roboter ~#—1 = sehr wichég" ul
4,2 6 = "Uberhaupt nicht wichtig®

60 55 50 45 40 35 30 25 20 15 10

Frage: In Zukunft konnte Kinstiiche Intelligenz(KI) als Technologie beim Lernen eine groBere Rolle spiglen Was schatzen Sie — wie wichtig werden die folgenden Ki-Varianten in
den kommenden drei Jahren in Lernanwendungen sein? Bitte geben Sie lhre Einschatzungen aufeiner8er-Skala nach dem Schulnoten-Prinzip an: Eine 1 bedeutethier "sehr
wichtig”, eine 6 bedeutet "Gberhauptnichtwichtig”, die Werte dazwischen dienen der Abstufung.N=60-81 | Angaben in Mittehverten | @ mmb Institut GmbH, 2021

Quelle: mmb-Trendmonitor 2020/2021, Seite 14



Bereitstellung von Lerninhalten

Abb. 9: Bereitstellung von Lerninhalten

Uber Social Media (z.B. Twitter, Instagram, YouTube) ’K& 26,2

In einem ubergreifenden Bildungsportal

In einer Plattform fur Team-Kommunikation (z.B. Teams, Slack)

Auf einer Website (z.B. Wordpress) 32,8 37,7

In einem Lemmanagementsystem 14,8 279 328

26,2

o

20 40 60 80

| u-2 u-1 u0 =1

Frage: Welche Form derBereitstellung von Leminhalten wird in den kommenden drei Jahren wichtigerwerden —und welche unwichtiger?
N=80-81| Angaben in % | ® mmb Institut GmbH, 2021

Quelle: mmb-Trendmonitor 2020/2021, Seite 15



Zielgruppen fur E-Learning-Wirtschaft

Abb. 10: Zielgruppen fiir die E-Learning-Wirtschaft

GroBunternehmen @16
(mehr als 1.000 Mitarbeiter) d

Kleine und Mittlere Unternehmen o138
(bis 1.000 Mitarbeiter) '

Hochschulen ¢ 23

Schulen & 26

Individuelle Lerner
(Life Long Learning) & 26

Offentliche Verwaltung 9 28

Selbststandige/Freiberufler &- 3,0
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Frage: Mit Blick auf die kommenden drei Jahre — wie Erfolg versprechend werden die folgenden Zielgruppen fir die E-Leaming-Wirtschaft sein? Bitte geben Sie Ihre
Einschatzungen auf einer Ber-Skala nach dem Schulnoten-Prinzip an: Eine 1 bedeutet hier "sehr Erfolg versprechend”, eine 6 bedeutet “Uberhaupt nicht Erfolg versprechend”. Die
unterschiedliche Positionierung der Markenn bei Punktgleichheit resultiert aus Unterschieden in den Nachkommastellen. | N=58-80 | Angaben in Mittelwerten | © mmb Institut

Quelle: mmb-Trendmonitor 2020/2021, Seite 17



Diskussion mit Hilfe von Padlet

Erfolge beim Blended Learning
Probleme beim Einsatz von Blended Learning

Wo ist Blended Learning erfolgreich umgesetzt
worden? (Ort und Ansprechperson)

Klippen bei der Umsetzung von Blended
Learning

https://padlet.com/vogthp/z23lyxce493ksréw
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P
WISSE RARBEITUNG

lch wunsche Ihnen eine erfolgreiche Umsetzung
lhrer Social-Blended-Learning-Projekte.
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