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Kurzfassung: Die Nutzung digitaler Losungen und Kunstlicher Intelligenz
(KI) in der betrieblichen Aus- und Weiterbildung wird im vorliegenden Artikel
am Beispiel eines agilen IT-gestutzten Lernkonzepts analysiert. Dabei ste-
hen die Ergebnisse des EU-Projekts ,Karriere 4.0“ sowie die Erkenntnisse
aus einer Usability Evaluation einer europaischen Lernplattform im Fokus.
Die zentrale Rolle der konstruktiven Feedbackprozesse und der Benutzer-
freundlichkeit fur den Erfolg des kollaborativen und selbstorganisierten Ler-
nens werden herausgearbeitet. Gleichzeitig wird verdeutlicht, welche Po-
tenziale und Widerstande bei der Nutzung der Lernplattform fur die ver-
schiedenen Benutzergruppen auftreten kdnnen, und wie diese Effekte in
Zukunft durch Kl-Tools verstarkt bzw. geschwacht werden konnen.

Schliisselworter: Entrepreneurship Education, konstruktives Feedback,
europaische Lernplattform, agiles Lernen, Usability Evaluation,

1. Ausgangspunkt

Um das unternehmerische Denken und Handeln bei Jugendlichen sowie deren di-
gitale Kompetenzen uber die Landergrenzen Europas hinweg zu fordern, wurde eine
Lernplattform von einem internationalen Forschungsteam speziell fur diesen Zweck
entwickelt. Diese entstand im Rahmen eines von der Europaischen Union im Kontext
des Programms ,Erasmus plus — Strategische Partnerschaften® finanzierten EU-Pro-
jekts ,Karriere 4.0“. Die im Projekt entwickelte best-practice-basierte Lernplattform bie-
tet nicht zuletzt vor dem Hintergrund der Covid-19-Krise einen gro3en Mehrwert zur
beruflichen Aus- und Weiterbildung sowie zur Berufsorientierung auf europaischer
Ebene. Jugendliche lernen mit Hilfe der Lernplattform sowie dem zugrundeliegenden
und in anderen EU-Projekten erfolgreich erprobten ganzheitlichen Entrepreneurship
Education-Konzept die Entwicklung einer nachhaltigen beruflichen Perspektive, das
Kreieren einer neuen marktfahigen Dienstleistung sowie Methoden zu deren Vermark-
tung. Uber die Lernplattform wird ihnen konstruktives, professionelles und praxisnahes
Feedback durch Mentoren als Lernbegleiter vermittelt und die Unterstutzung von Ex-
perten zuteilt. Dabei erhalten sie entscheidende Impulse zur besseren Orientierung in
der sich stets wandelnden Arbeitswelt. Das Konzept bzw. die Lernplattform schafft die
Voraussetzungen dafur, Lernen mit Hilfe von agilen Managementmethoden zu ermog-
lichen. Gerade vor dem Hintergrund der aktuellen Herausforderungen im Arbeitsleben,
erweisen sich die Kompetenzen zu Selbstorganisation, Selbstlernen und Eigeninitia-
tive sowie die Forderung dieser Bemuhungen durch Mentoren als zentral. Mit Hilfe der
Lernplattform sollen die Jugendlichen zwischen 16 und 25 Jahren mit einem internati-
onal agierten Mentor zur Professionalisierung ihres personlichen Entwicklungsplans
befahigt werden. Dabei gilt es, die Starken der Jugendlichen mit den vom Arbeitsmarkt
erwarteten Kompetenzen abzugleichen. Die Lernplattform ermdglicht eine direkte 1an-
deruUbergreifende sowie zeitlich und raumlich flexible Kommunikation zwischen Men-
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toren und Mentees als auch Experten mittels einer internationalen Datenbank. Sie for-
dert effektivere sowie effizientere Feedbackprozesse und ein besseres Qualitatsma-
nagement sowie den Austausch von Erfahrungen mit begleitender Dokumentation. Die
Lernplattform wurde bisher in Deutschland, Bulgarien, Griechenland, Italien, Spanien
und Ungarn genutzt. Organisatoren, Jugendliche, Mentoren und Experten sind als Ak-
teursgruppen an der Nutzung und Entwicklung der Lernplattform beteiligt, als Lernbe-
gleiter ehrenamtlich tatig und setzen sich in der Regel aus (ehemaligen) Fihrungskraf-
ten mit langjahriger Praxiserfahrung zusammen.

2. Forschungsfragen

Der vorliegende Beitrag beschaftigt sich mit den Ergebnissen des von der EU Uber
2,5 Jahre gefdrderten Projekts ,Karriere 4.0% in dessen Mittelpunkt die Entwicklung
und Erprobung eines agilen IT-gestutzten Lernkonzepts steht, und das sich mit folgen-
den Fragen befasst: (1) Wie gelangen die Lernenden zu ihrem persénlichen Entwick-
lungsplan zur Erarbeitung einer nachhaltigen beruflichen Perspektive? Damit dies ge-
lingt, kbnnen die Lernenden auf Best practice-Ansatze im Bereich der Entrepreneu-
rship Education (EE) zurtckgreifen, welche nach dem europaischen EntreComp
Framework zu einem ganzheitlichen, prozess- und qualitatsorientierten EE-Konzept
gebundelt wurden. Dabei fallt dem Erteilen von konstruktivem Feedback mittels dieser
Lernplattform eine entscheidende Bedeutung fur das kollaborative und selbstgesteu-
erte Lernen zu. Dies fuhrt zur zweiten Frage: (2) Welche Voraussetzungen mussen
geschaffen werden, um die Qualitat der Feedbackprozesse sicherzustellen? IT- und
Kl-Lésungen spielen in diesem Kontext eine zentrale Rolle. Daraus ergibt sich die
dritte Fragestellung: (3) Inwieweit kann der Prozess der konstruktiven Feedbackgabe
durch eine IT-gestlutzte Lernplattform in Verbindung mit KI-Tools unterstutzt werden?
Durchgefiihrt wurde eine Usability Evaluation der Lernplattform, deren Ergebnisse in
einer empirischen Studie erfasst wurden. Auf der Basis von wissenschaftlich fundier-
ten Fragebdgen, die sich z. B. mit der Gebrauchstauglichkeit (SUS) (Brooke, 1996),
dem Aufbau und der Struktur von Lernplattformen auseinandersetzen, wurde ein auf
die Gegebenheiten der Lernplattform angepasster Fragebogen entwickelt und erprobt.
Im Fokus dieser Studie stand die Frage, inwieweit der Ruckgriff auf ausgewahlte Kil-
Tools die wahrgenommene Nutzlichkeit und Leichtigkeit der Lernplattform verbessert.

3. Theoretischer Bezugsrahmen

Die Basis stellt u.a. der Digital Education Plan 2021-2027 der Europaischen Union
(EU 2020) dar, welcher auf die Notwendigkeit zur Weiterentwicklung und Etablierung
der digitalen Aus- und Weiterbildung hinweist. Dabei wird zwischen zwei Ansatzpunk-
ten differenziert: (1) die Verbesserung und intensivere Nutzung von digitalen Techno-
logien, z.B. in Form von Software-Tools, (2) den Auf- und Ausbau digitaler Kompeten-
zen, um sowohl beim Lernen als auch beim Arbeiten erfolgreicher zu sein und den
Herausforderungen der digitalen Transformation gerecht werden zu kdnnen. Hierbei
knUpft das Projekt an die Erkenntnisse zur Anwendung von agilen Ansatzen in der
betrieblichen Kompetenzentwicklung wie ,Agiles Lernen® (Brautigam, Hohne, Long-
mufd & Schindler, 2017) und ,Sprintinglernen® (Bauer, Jungclaus & Korge, 2018) an
und entwickelt diese unter Berlcksichtigung des Projektbedarfs in Form von einem
agilen Lehr-/Lernkonzept fir Lernbegleiter und Jugendlichen® weiter. Dabei orientiert
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sich das Lernkonzept methodisch stark an das Lernen in kurzen ,Lernsprints“ und de-
finiert in Anlehnung an Scrum drei zentrale Rollen im Lernprozess, die von den Ju-
gendlichen und Lernbegleitern wahrgenommen werden kénnen: Lernteam, inhaltliche
Lernbegleiter und Lernprozessbegleiter. Dem kontinuierlichen Feedback wird im agi-
len Lernprozess ein hoher Stellenwert beigemessen. Die Retrospektiven am Ende der
Sprints als vordefinierte Arbeitsphasen dienen der Reflexion und der Suche nach Ver-
besserungspotentialen (Werther, 2020). Der theoretische Ansatz der TAM geht von
der Pramisse aus, dass zwei Variablen einen zentralen Einfluss auf die Akzeptanz und
das Nutzungsverhalten von Anwendern haben (Kohnke, 2015): (1) die wahrgenom-
mene Nutzlichkeit und (2) die wahrgenommene Leichtigkeit, die mit dem Einsatz des
Informationssystems verbunden ist. Weiterhin beeinflussen folgende vier Variablen die
Technologieakzeptanz (Kroll, 2020): (1) Erfahrung, (2) Freiwilligkeit, (3) Alter sowie (4)
Geschlecht. Aus diesem Grund waren die beiden Aspekte Nutzlichkeit und Leichtigkeit
der zentrale Ausgangspunkt fur die Evaluation der digitalen Lernplattform.

4. Usability Evaluation der Lernplattform

Um eine Usability Evaluation der Lernplattform wahrend des Entwicklungsprozes-
ses durchzufuhren, wurden in jedem EU-Land cross-funktionale Teams aus ausge-
wahlten Lernbegleitern, Jugendlichen, Vertretern der Partnerorganisationen und Ex-
perten gebildet. Durch diese Vorgehensweise sollten alle Benutzerrollen im Team be-
setzt werden, um ein breites Spektrum an Expertise im Evaluationsprozess einzube-
ziehen und eine umfassende Produktevaluation zu erzielen. Die Hauptaufgabe der
Teams lag in der Simulation des Lern- und Feedbackprozesses mit der Lernplattform
im Sinne eines , Test-Lernsprints® zur Bewertung der Benutzerfreundlichkeit. Abschlie-
Rend wurde der Fragebogen eingesetzt, der fur die Usability Evaluation in der Pre Test
Phase in Anlehnung an dem System Usability Scale (Brooke, 1996) entwickelt wurde.
Im nachsten Schritt wird das methodische Vorgehen, anschlie3end die Ergebnisse aus
der schriftlichen Befragung vorgestellt und schlieBlich wird auf die Potenzial- und Wi-
derstandsanalyse eingegangen.

4.1 Methodisches Vorgehen

Insgesamt umfasst der Evaluations-Fragebogen 53 Fragen, darunter 49 geschlos-
sene und vier offene Fragen. Der Fragebogen gliedert sich in vier Fragenbldcken: A.
Benutzertauglichkeit der Lernplattform, B. Lerninhalte und Lernaufgaben, C. Personli-
che Erfahrungen mit digitalen Lernformen und D. Personliche Angaben. Im Mittelpunkt
des zweiten Themenblocks (Lerninhalte und Lernaufgaben) standen folgende zwei
Fragenkomplexe: 1. Wie werden Sie die Lerninhalte und Lernaufgaben beurteilen? 2.
Wenn Sie lhre Erfahrung mit der digitalen Lernplattform zusammenfassen: Wie bewer-
ten Sie das Lernen mit der Lernplattform? Bei der Datenerhebung zum Thema ,Per-
sonliche Erfahrungen mit digitalen Lernformen® wurde an dem Fragebogen fur Lehrer
angeknuUpft, welcher im Projekt ,Monitor Digitale Bildung“ von MMB-Institut fir Medien-
und Kompetenzforschung im Auftrag von der Bertelsmann Stiftung entwickelt und fur
die Evaluation der digitalen Bildung in Schulen, Hochschulen, berufliche Aus- und Wei-
terbildung eingesetzt wurde (Mmb Institut, 2017).


http://en.wikipedia.org/wiki/System_usability_scale
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4.2 Ergebnisse

An der Pretest-Phase haben sich insgesamt zwolf Lernbegleiter, 25 Jugendliche
und 9 Organisatoren, d.h. 46 Personen, aus Bulgarien, Ungarn, Italien, Spanien und
Griechenland beteiligt. Exemplarisch wird hier auf die Ergebnisse des Usability Tests
aus Bulgarien und Griechenland eingegangen. So haben 90 % der Teilnehmer in Bul-
garien und 87 % in Griechenland die Nutzung der Lernplattform als einfach empfun-
den. 64 % in Bulgarien fuhlten sich in der Handhabung mindestens sehr sicher. Nur 1
Jugendlicher empfand die Nutzung der Lernplattform als eher schwierig, wobei kein
Teilnehmer sich vollig unsicher fuhlte. In Griechenland fuhlten sich alle in der Handha-
bung mindestens sehr sicher. Nur 1 Person bewertete das Nutzungserlebnis und Si-
cherheitsgefuhl als neutral. In Bulgarien haben 86 % der Teilnehmer angegeben, dass
sie sich nicht viel in die Nutzung der Plattform einarbeiten mussten, bevor sie mit der
Plattform arbeiten konnten. In Griechenland waren es 75 % der Teilnehmer, 25 % wa-
ren gegensatzlicher Meinung. Bei der Frage, ob die Lernplattform leicht fur andere
Menschen ohne fremde Hilfe oder Handbuch zu nutzen ist, haben 2 der Jugendliche
in Bulgarien eher nicht zugestimmt, wahrend der Rest dies als moglich empfunden hat.
In Griechenland dagegen fiel die Evaluation dieser Frage sehr unterschiedlich aus,
wobei 25 % eher nicht zugestimmt haben, 25 % eher zugestimmt haben und 50 % dies
als gut bis voll moglich empfunden haben. In Bulgarien wurde die Nutzung der Lern-
plattform weiterhin als nicht umstandlich und nicht unnétig komplex empfunden, wobei
eine der Mentorinnen hier gegensatzlicher Meinung war. In Griechenland dagegen
empfanden 25-50 % der Teilnehmer die Nutzung der Lernplattform als eher umstand-
lich und eher unnoétig komplex, wobei der Rest gegensatzlicher Meinung war. Niemand
vertrat die Ansicht, dass die Lernplattform viele Inkonsistenzen enthalt, wahrend in
Bulgarien 2 Teilnehmer entgegengesetzter Meinung waren. In beiden Landern wurde
die Integration der verschiedenen Funktionen in die Lernplattform durchgehend positiv
bewertet. Alle Teilnehmer stimmten zu, dass die Lernplattform sich fir den Lernpro-
zess als vorteilhaft erweist, gut auf die Anforderungen des Lernkonzepts zugeschnitten
ist und alle notwendigen Funktionen zur erfolgreichen Gestaltung des Lernprozesses
bietet. Insgesamt stimmten 75 % der Teilnehmer in Bulgarien und 50 % in Griechen-
land voll zu, dass diese die Lernplattform gerne oft nutzen wirden, und auch die rest-
lichen 25 % und 50 % wirden eine Nutzung als positiv empfinden.

Die Ergebnisse des SUS-Tests verdeutlichen, dass die Lernplattform von den be-
fragten Akteuren grundsatzlich als nutzlich und bis zu einem gewissen Grad leicht an-
wendbar eingeschatzt wird. Dies deutet darauf hin, dass eine gewisse Akzeptanz der
Lernplattform einschliel3lich des ihres Lernkonzepts sowohl bei den Jugendlichen
selbst als auch bei den Lernbegleitern vorhanden ist. Der SUS-Test bietet aber kaum
Hinweise darauf, welche Usability-Probleme bei der Nutzung der Lernplattform vorlie-
gen. Trotz der festgestellten positiven Resonanz ist zu klaren, wie die Lernplattform
selbst sowie deren Implementierung verbessert werden kann. Dazu ist der Fokus auf
die Potenziale und Widerstande zu richten, die bei der Nutzung der Lernplattform auf-
treten konnen. Im Rahmen von Workshops und Befragungen wurden Potenziale und
Widerstande ermittelt, die im Zusammenhang mit dem Einsatz des agilen Lernkon-
zepts mit der Lernplattform auftreten kdnnen. Bei den Organisatoren wurde auf fol-
gende Potenziale hingewiesen: Die Moglichkeit, einen groRen landerubergreifenden
Pool von Mentoren und Experten aufzubauen, sowie die Reduktion des organisatori-
schen Aufwands, um Mentees und Mentoren zusammen zu bringen, wird geschaffen.
Daruber hinaus kdnnen die Organisatoren auf ein strukturiertes Lernkonzept zur For-
derung der unternehmerischen und digitalen Kompetenzen zurtckgreifen und Best
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practice-Ansatze landerubergreifend verbreiten. Fur die Mentoren wirden sich somit
folgende Potenziale ergeben: Sie kdnnen den Jugendlichen zeitnahes Feedback ge-
ben und mogliche Fehlentwicklungen umgehend korrigieren. Dartber hinaus kdnnen
auch z.B. berufstatige Experten an dem Mentoringprozess teilnehmen und flexibler auf
die Jugendlichen sowie deren Ideen reagieren und sie unterstitzen. Zudem kénnen
die Mentoren Kontakt zu anderen Mentoren aufnehmen und ihr personliches Netzwerk
ausbauen. Fur die Gruppe der Jugendlichen ergibt sich die Mdglichkeit, leichter einen
personlichen Zugang zu Experten zu erhalten. Weiterhin erleichtert es die Eigenorga-
nisation der Jugendlichen, und Anfahrtswege zu gemeinsamen Treffen wirden bei-
spielsweise wegfallen. Die Gruppenmitglieder haben die Moglichkeit, sich gemeinsa-
mes Wissen anzueignen und sich anschliel3end individuell in den flr sie interessanten
Themen zu vertiefen. Fur jeden einzelnen Lernenden ergibt sich dabei die Chance des
Lernens in kleinen Sprints und das eigene Tempo des Lernprozesses bestimmen zu
kdénnen.

FUr die Organisatoren ergeben sich bei der Nutzung der Lernplattform folgende Her-
ausforderungen: Zunachst haben sie die Aufgabe, das Konzept des agilen Lernens fur
alle Beteiligten verstandlich zu machen. Dies erweist sich fir manche Mentoren auf-
grund ihrer mangelnden Kenntnisse uber agiles Lernen als schwierig. Vor diesem Hin-
tergrund fallt der Auswahl der geeigneten Mentoren ein besonderer Stellenwert zu.
Nicht zuletzt wurde es als Widerstand erachtet, Uberall den gleichen technischen Stan-
dard zu gewahrleisten, um die Lernplattform erfolgreich zu nutzen. Die verschiedenen
Wissensstande sowie ihr unterschiedliches Tempo bei der Aneignung neuer Kompe-
tenzen erweisen sich fur Mentoren als Herausforderung. In virtuell durchgefuhrten
Lernaktivitaten fallt zuweilen den Lernbegleitern die Rolle des Alleinunterhalters zu,
was fiir ungeiibte Mentoren zum Gefiihl der Uberforderung fiihren kann. Zudem stellt
die Lernbegleitung einen hohen Anspruch an ihr Zeitmanagement dar. Die zunachst
auftretenden technischen Probleme in den Lerngruppen verhindern eine Interaktion
innerhalb der Lerngruppe, mit Auswirkung auf die Abstimmung der Zeitplane der Grup-
penmitglieder. Schwierigkeiten traten aufgrund der mangelnden non-verbalen Kom-
munikation bei dem gemeinsamen Verstandnis der Aufgabenstellung auf. Die Lernen-
den selbst wurden zu Hause beim Lernen abgelenkt oder gestort. Daruber hinaus ver-
fugten nicht alle Uber die erforderliche Fahigkeit der Selbstorganisation und der Eigen-
motivation beim Lernen. Die externe Kontrolle bei der Losung der Aufgabe war einge-
schrankt und fehlte manchen Jugendlichen. Dartber hinaus wurden die Lernenden in
den letzten Monaten haufig mit neuen Technologien und Lernmethoden konfrontiert.

5. Weiterentwicklung der Lernplattform mit Hilfe von Kl-Tools

Anknupfend an die Ergebnisse der empirischen Studie erweist es sich als vorteil-
haft, die Nutzlichkeit und die Leichtigkeit dieser Lernplattform durch den Ruckgriff auf
ausgewahlte Kl-Tools in wesentlichen Punkten erheblich zu verbessern. Dabei geht
es u.a. um die Nutzung von Chatbots, Spracherkennungs- sowie technischen Assis-
tenzsystemen und die Themen Cybersicherheit und Big Data. Die Ausarbeitung von
Qualitatsstandards, die der Weiterentwicklung mit KI Tool zugrunde gelegt werden,
spielt dabei eine wichtige Rolle. Chatbots wird z.B. in den nachsten Jahren ein hohes
Wachstumspotenzial zugesprochen. In wissenschaftlichen Studien wurde der Frage
nachgegangen, ob mit Hilfe von Chatbots, z.B. im Vergleich zur Kundenhotline eine
hohere Qualitat der jeweiligen Dienstleistung erreicht werden kann. Des Weiteren ha-
ben empirische Studien zur Nutzung von Spracherkennungssystemen gezeigt, dass
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diese Systeme, insbesondere bzgl. der Dokumentation im medizinischen Bereich, Vor-
teile im Hinblick auf eine schnellere Dokumentationsgeschwindigkeit, bessere Doku-
menteninhalte sowie eine hohere Zufriedenheit der Anwender bieten. Bei der Kommu-
nikation zwischen Mentee-Gruppen und Mentoren bzw. Experten aus den verschiede-
nen EU-Landern stellen Sprachbarrieren eine groRe Herausforderung dar. Um die
Kommunikation zwischen den verschiedenen EU-Akteuren zu verbessern, kdnnen
sich Kl-Tools zur Spracheingabe und -erkennung sowie entsprechende Chatbots als
vorteilhaft erweisen. Spracherkennungssysteme stellen eine innovative Losung dar,
um den internationalen Austausch und die Limitation der Produktivitat durch manuelle
Ergebnisverschriftlichungen der Lernplattform zu verbessern. Beim Ruckgriff auf aus-
gewahlte Kl-Tools sind die Regelungen der Europaischen Datenschutz-Grundverord-
nung sowie die Richtlinien fir den verantwortungsvollen Einsatz von Kl und weiteren
digitalen Technologien in der Personalarbeit vom Ethikrat HR Tech zu beachten.

6. Ausblick

Um die grundlegende Voraussetzung flr die Implementierung des agilen Lernkon-
zepts in den EU-Landern zu gewahrleisten und die Akzeptanz bei der Nutzung der
Lernplattform einschlieRlich Kl-Tools zu erhdhen, soll in einem nachsten Schritt auf
der Basis eines partizipativen Ansatzes eine Gewichtung der bisherigen Ergebnisse
aus der Potenzial- und Widerstandsanalyse vorgenommen werden. Dabei werden Wi-
derstande anhand geringem Aufwand, mit hohem Aufwand und nicht Uberwindbare
Widerstande differenziert. Potenziale werden danach unterschieden, ob sie einfach
oder schwer zu nutzen sind. Auf der Grundlage dieser Ergebnisse werden Losungs-
ansatze entwickelt, welche sich besonders gut fur die Uberwindbaren Widerstande eig-
nen und dabei helfen, die vorhanden Potenziale zu nutzen (Krdéll, 2020). Durch diese
Ansatze kann bei der Implementierung von Kl-Tools zur Weiterentwicklung der Lern-
plattform professionell mit Widerstanden und Potenzialen umgegangen werden.
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