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Herzlich willkommen!

Diese Veranstaltung soll den verschiedenen Akteurinnen und Akteuren aus der 
Erwachsenenbildung einen Ort bieten, sich auszutauschen, Impulse und Praxis-
beispiele zu hören und neue Ideen und Konzepte zu entwickeln. Es geht also auch 
darum selbst aktiv zu werden, die eigenen Praktiken auf den Prüfstand zu stellen, 
Erfahrungen zu teilen und dafür von den Erfahrungen der anderen zu profitieren. 

Der thematische Schwerpunkt dieses Fachdialogs liegt auf der methodisch-didak-
tischen Gestaltung digitaler Lernangebote, der Rolle der Lehrenden sowie auf der 
Anreizgestaltung und den Anerkennungsmöglichkeiten digitaler Bildungsprozesse. 
Darüber hinaus wird Gamification in der Berufsbildung diskutiert und an prakti-
schen Beispielen vorgeführt.

Der Fachdialog wird im Rahmen von weiter gelernt von der Senatsverwaltung für 
Integration, Arbeit und Soziales gefördert. Ziel von weiter gelernt ist es, Konzepte 
und Instrumente zur Unterstützung von Berliner Weiterbildungsakteurinnen und 
-akteuren zu entwickeln und zu verbreiten.

In diesem Heft finden Sie Informationen zum Ablauf und zu den verschiedenen 
Sessions, sowie die Referentinnen und den Referenten im Portrait. Außerdem 
liegen Arbeitsmaterialien für einige Sessions bereit. Am Ende des Heftes finden Sie 
Platz für Ihre eigenen Notizen. 

Wir freuen uns auf einen regen Austausch und spannende Diskussionen mit Ihnen. 
Außerdem freuen wir uns, wenn wir Sie für die Mitarbeit an unserem kollaborati-
ven Wikibook gewinnen können, in dem die Ergebnisse dieses Tages dokumen-
tiert, weiterentwickelt und öffentlich zugänglich gemacht werden sollen. 

Team weiter gelernt, k.o.s GmbH
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ABLAUF

10.30 Uhr Ankommen und Anmeldung

11.00 Uhr Begrüßung
Plenarsaal

11.10 Uhr Digitale Lehre – Konzepte und Mehrwerte
Prof. Dr. Jürgen Handke, Universität Marburg
Plenarsaal

11.40 Uhr „Digitalisierung ist mehr, als nur einen Computer vor sich 
zu haben“
Anne Röhrig, k.o.s GmbH
Plenarsaal

12.00 Uhr Fragerunde zu den Inputs
Plenarsaal

12.15 Uhr Vorstellung des Sessionplans und der Themenfelder
Plenarsaal

12.30 Uhr Mittagspause
Malzküche (Im Erdgeschoss der Neuen Mälzerei)

13.15 Uhr Start parallele Sessions, Runde 1
Plenarsaal, Seminarräume 1-3

14.30 Uhr Kaffeepause
Kuppelsaal Süd

15.00 Uhr Start parallele Sessions, Runde 2
Plenarsaal, Seminarräume 1-3

16.15 Uhr Wikibook
Plenarsaal

16.30 Uhr Abschluss und Ausblick
Margrit Zauner, Abteilungsleiterin für Arbeit und Berufliche 
Bildung der Senatsverwaltung für Integration, Arbeit und 
Soziales des Landes Berlin
Plenarsaal
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RAUMPLAN NEUE MÄLZEREI

PlenarsaalSeminarräume 1-3

Kuppelsaal Süd

IM PORTRAIT

Prof. Dr. Jürgen Handke, Universität Marburg

Prof. Dr. Jürgen Handke ist seit 1991 Anglistikprofessor an 
der Universität Marburg. Dort forscht und publiziert er 
unter anderem zu den Themen „Digitale Hochschullehre“, 
„Humanoide Roboter in der Bildung“ und „Inverted Class-
rooms“. 2015 erhielt er den Ars legendi-Preis für Digitales 
Lehren und Lernen. Darüber hinaus bietet er über 3M-So-
lutions die Entwicklung von e-Learning-Angeboten an.  

Anne Röhrig, k.o.s GmbH

Anne Röhrig ist als Koordinatorin bei der k.o.s GmbH 
zuständig für die „Trans ferstelle digitale Kompetenzen“. 
Dafür entwickelte sie das Berliner Modell Zusatzqualifika-
tionen für berufsübergreifende digitale Kompetenzen 
gemeinsam mit dem ABB Ausbildungszentrum Berlin. 
Weitere Arbeitsschwerpunkte liegen auf der Digitalisierung 
der Arbeitswelt, der Kompetenzentwicklung in der Aus- 
und Weiterbildung und der Beruflichen Bildung für nach-
haltige Entwicklung.

Margrit Zauner, Abteilungsleiterin für Arbeit und Berufliche Bil-
dung der Senatsverwaltung für Integration, Arbeit und Soziales 
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Margrit Zauner ist seit 2017 Leiterin der Abteilung Arbeit 
und Berufliche Bildung in der Senatsverwaltung für Integ-
ration, Arbeit und Soziales. Nach mehreren beruflichen 
Stationen u.a. in einer Bildungsberatungseinrichtung in 
Berlin arbeitet sie seit 20 Jahren in unterschiedlichen 
Funktionen als Führungskraft beim Land Berlin im Bereich 
Arbeitsmarktpolitik und Berufsbildung. 
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THEMENFELDER DER SESSIONS 

Methodisch-didaktische Gestaltung 
digitaler Lehr-Lernprozesse 

Ermöglichungsdidaktik, die Lernende dabei unterstützt Lern-
prozesse selbstorganisiert und problemorientiert zu gestalten, erfordert eine me-
thodisch-didaktische Konzeption, die einen Ermöglichungsrahmen schafft. Digitale 
Medien können diese Lernprozesse unterstützen, indem sie für die Kommunikation, 
Kollaboration, Kreativität und kritisches Denken eingesetzt werden.

Die Entwicklung von digitalen Lehr-Lern-Konzepten und deren Umsetzung fordern 
sowohl das pädagogisch tätige Personal als auch deren Einrichtungen heraus. Sie 
brauchen eine neue Lernkultur, die nicht zuletzt in der methodisch-didaktischen Kon-
zipierung ihren Ausdruck findet.

Welche Anforderungen stellen sich konkret an die Methodik und Didaktik? Welche 
Lernumgebungen und Raumkonzepte werden benötigt? Zu diesen Themen findet in 
den Sessions 1 und 5 ein Austausch statt, der mit Praxisbeispielen zur Konzeption von 
Social-Blended-Learning-Formaten ergänzt und gern durch Fragen, Anregungen, 
Themen aus dem Teilnehmendenkreis erweitert werden kann.

Session 1  | 13.15 – 14.30 Uhr
(Digitale) Architektur selbstgesteuerter Lernprozesse 
Maximilian Welter, k.o.s GmbH

Session 5 | 15.00 – 16.15 Uhr
„Lernst du noch digital oder bist du schon souverän?“ –  Jan Schönfeld, Lernhacks GbR 
& Lisa Kammerer, k.o.s GmbH

Rolle der Lernbegleiter*innen 

„Wir bereiten [Lernende] auf Jobs vor, die gegenwärtig noch nicht existie-
ren, auf die Nutzung von Technologien, die noch gar nicht entwickelt sind, um Proble-
me zu lösen, von denen wir heute noch gar nicht wissen, dass sie entstehen werden.“ 
(Erpenbeck/Sauter 2018, S. 110)

Diese Entwicklung, die Ergebnis der digitalen Transformation für die Bildung von heute 
ist, erfordert einen Wandel der Lernkultur, nicht nur bezogen auf die Lernprozesse 
und -modelle sowie deren organisationale Einbindung, sondern auch bei denjenigen, 
die diese Lernprozesse gestalten. Weg von der reinen Top-down Wissensvermittlung, 
hin zu selbstorganisierten Lernpartnerschaften und Lernbegleitungen setzt ein neues 
Verständnis der Rolle von Trainer*innen und Dozierenden der Erwachsenenbildung 
voraus. 

Diese Sessions bieten Raum, sich über die veränderten Aufgaben von Trainer*innen 
und Bildungsplaner*innen auszutauschen, Kompetenzanforderungen zu diskutieren 
und Wege des Veränderungsprozesses zu erörtern. 

Session 2 | 13.15 – 14.30 Uhr
Lernbegleiter*innen in selbstgesteuerten Lernprozessen – 
Dr. Rainer Behrend, Weiterbildung Hessen e. V. & Lisa Kammerer, k.o.s GmbH

Session 6 | 15.00 – 16.15 Uhr
Diese Session ist offen für Vorschläge, Inputs oder Anregungen aus dem Teilnehmen-
denkreis.
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THEMENFELDER DER SESSIONS

Anreizgestaltung und Anerkennungsver-
fahren digitaler Lehr-Lernprozesse

Wie können Anreize geschaffen werden, digitale Lehr- und Lernangebote zu 
nutzen und wie können erlangte Kompetenzen Lehrender sichtbargemacht und an-
erkannt werden? 

In den Sessions 3 und 7 werden Praxisbeispiele aus dem Hochschulkontext vorgestellt, 
die auf die Erwachsenenbildung übertragbar sind. Die Teilnehmenden sind eingela-
den mit den Referent*innen zu diskutieren, Anregungen und Ideen für ihre eigenen 
Arbeitskontexte mitzunehmen.

Session 3  | 13.15 – 14.30 Uhr
Anreize für das Digitale Lernen 
Prof. Dr. Jürgen Handke, Universität Marburg & Sophie Keindorf, k.o.s GmbH

Vorgestellt wird der „Virtual Linguistic Campus“ und das dafür entwickelte Badge-Sys-
tem. Informationen: https://youtu.be/qtCf0ra6SeU | https://youtu.be/Zxv8cECxEH8

Session 7  | 15.00 – 16.15 Uhr
HFDcert, ein community certificate 
Dr. Yasmin Djabarian, Hochschulforum Digitalisierung & Sophie Keindorf, k.o.s GmbH

Vorgestellt wird das HFDcert, das Aktivitäten und Kompetenzen im Bereich des Leh-
rens und Lernens im digitalen Zeitalter anerkennen und sichtbar machen soll. Die On-
line-Plattform startete im Dezember 2018 in die Beta-Phase und wurde am 1. Februar 
gelauncht.

Gamification

In den beiden Sessions der HTW Berlin können praktische Einsatzfelder von Gamifica-
tion in der Erwachsenenbildung ausprobiert und diskutiert werden. 

Session 4  | 13.15 – 14.30 Uhr
Gamification in der beruflichen Bildung am Beispiel der Elektrotechnik-Ausbildung 
Martin Steinicke & Tamara Voigt, FKI - HTW Berlin

Die Session gibt Einblicke in die digital spielbasierte Nutzung von Mixed Reality An-
wendungen in der beruflichen Bildung. Am Beispiel eines im Projekt CoLearnET entwi-
ckelten Demonstrators werden die Potenziale und Herausforderungen von innovativen 
Lehr-Lernkonzepten und -szenarien in der beruflichen (Aus-/Weiter-)Bildung erfahrbar. 
Ausprobieren und Diskutieren erwünscht! 

Session 8  | 15.00 – 16.15 Uhr
Gamification von Sozialkompetenz-Trainings und Organisationsentwicklung: Fehler-
kultur erleben. 
Sabine Claßnitz & Martin Steinicke, FKI - HTW Berlin

Die Session gibt Einblicke in die Nutzung von digitalen Spielen zur Unterstützung 
von Team- und Führungskräfte-Trainings. Schwerpunkt sind die Themenbereiche 
Kommunikation, Kollaboration und Fehlerkultur. Am Beispiel eines im Projekt DiKuBis 
entwickelten Spiels werden die Potenziale und Herausforderungen von innovativen 
Lehr-Lernkonzepten und -szenarien für Interventionen und Fortbildungen erfahrbar. 
Ausprobieren und Diskutieren erwünscht!

https://youtu.be/qtCf0ra6SeU
https://youtu.be/Zxv8cECxEH8
https://hochschulforumdigitalisierung.de/de/hfdcert
https://hochschulforumdigitalisierung.de/de/hfdcert
https://cm.htw-berlin.de/
https://cm.htw-berlin.de/
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WIKIBOOK

Um diesen Fachdialog zum einen gut zu dokumentieren und zum anderen einen 
Transfer zu ermöglichen, soll im Nachgang ein offen zugängliches Wikibook entstehen. 
Dieses Buch richtet sich an Erwachsenenbildnerinnen und -bildner.

Beteiligungsmöglichkeiten

Sie können im Rahmen dieses Fachdialogs oder online im Nachgang Themen- und 
Kapitelvorschläge einbringen. Wenn Sie unserer Slack-Gruppe beitreten, können Sie 
über den Fachdialog hinaus weiterdiskutieren und Ihre Beispiele einbringen. Außer-
dem können Sie mitschreiben und damit Autor*in eines kollaborativen Buchprojekts 
werden. Wenn Sie eine Kapitelpatenschaft übernehmen, erklären Sie sich damit für 
einen bestimmten Abschnitt des Buches verantwortlich. 

Das Wikibook soll eine kleine Sammlung von Wissen und Erfahrungen werden. Es 
müssen keine komplett neuen Texte entstehen, vielmehr soll Vorhandenes zusammen-
getragen und aufbereitet werden.

Ablauf

Bei Interesse können Sie im Nachgang zur Veranstaltung der Slack-Gruppe beitreten. 
Bis Ende Mai können Sie uns Ihre Beiträge zukommen lassen oder selbst online auf 
www.wikibooks.de schreiben. Die Endredaktion erfolgt durch die k.o.s GmbH und das 
Buchprojekt soll Ende des Jahres abgeschlossen werden.

Lizenz

Das Wikibook wird unter der Creative-Commons Lizenz „CC-BY-SA“ veröffentlicht, da-
mit ist die Verbreitung der Inhalte unter Namensnennung der Autor*innen und unter 
gleichen Lizenzbedingungen möglich. 

Vorläufige Gliederung

Gestaltung und Umsetzung digitaler Lehr-Lernprozesse in der Erwach-
senenbildung – Erfahrungsberichte aus der Praxis (Arbeitstitel)

1. Einleitung

2. Die Autor*innen

3. Organisationale Einbindung digitaler Lehr-Lernprozesse
a Digitale Strategie und Change Prozesse in Bildungseinrichtungen

4. Methodisch-didaktische Gestaltung digitaler Lehr-Lernprozesse
a Selbstgesteuerte Lernprozesse

5. Lernbegleiter*innen von selbstgesteuerten Lernprozessen
a Rolle der Lernbegleiter*innen
b Mindset (Veränderung)
c Kompetenzen

6. Anreizgestaltung digitaler Lehr-Lernprozesse
a Anreize für Digitales Lernen (Badges) für die Lernenden
b Anreizgestaltung für die Lernbegleiter*innen

7. Gamification
a Gamification in der beruflichen Bildung
b Gamification von Sozialkompetenz-Trainings und 

Organisationsentwicklung

8. Anerkennungsverfahren und Kompetenzmessung
a HFDcert, ein community certificate

9. Ausblick

http://www.wikibooks.de
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ARBEITSMATERIALIEN

Session 1

(Digitale) Architektur selbstgesteuerter Lernprozesse
Maximilian Welter, k.o.s GmbH

eLearning Phasen: 5 Stage Model (Salmon 2013)

12 13

Seminarphasen

Lernen kann auch im digitalen Raum in verschiedene Phasen eingeteilt werden. 
Diese sollten bei der Gestaltung von Lernprozessen Beachtung finden. Allerdings 
lassen sich die Seminarphasen aus dem „physischen“ Raum (vgl. Wendorff 2012) 
nicht eins zu eins in den digitalen übertragen. Das „five-stage model of teaching and 
learning online” von Gilly Salmon (2002) beschreibt hingegen einen strukturierten 
fünfstufigen Prozess, mit dessen Hilfe Lernen im digitalen Raum erfolgreich kon- 
zipiert werden kann.

Abbildung 3: Five-stage model of teaching and learning online (vgl. Salmon 2002), eigene Darstellung
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1. Zugang und Motivation

System einrichten ·  
Zugang schaffen

Zum Begrüßen ermutigen

2. Online-Sozialisation

Beiträge senden und  
empfangen

Gewöhnungsübungen ·  
Brücken zwischen sozialen und  
kulturellen Lernumgebungen anbieten

3. Informationsaustausch

Suchen ·  
Software individualisieren

Aufgaben erleichtern ·
Lernmaterialien nutzen

4. Wissenskonstruktion

Online diskutieren Prozess ermöglichen

5. Entwicklung

Hinweise auf Ressourcen au-
ßerhalb geschlossener Foren

Unterstützen ·  
Reagieren

Technischer Support E-Moderation

Voraussetzung für die Teilnahme an einer Lernveranstaltung im digitalen Raum ist der 
Zugang zu diesem – sowohl technisch als auch motivational (Stufe 1). Ohne funk-
tionierende Internetverbindung oder den problemlosen Zugang zum Kurs wird kein 
Lernprozess angestoßen werden können. Trotz weiter Verbreitung mobiler Endgeräte 
kann es hilfreich sein, Lernende zu Beginn möglichst umfassend zu betreuen. Besteht 
also die Möglichkeit, Unterstützung für das erstmalige Einschreiben in den Kurs zur  
Verfügung zu stellen – ein erstes Treffen, Leitfäden oder Ansprechpartner/innen? 
Angst und Unsicherheiten wirken sich dabei ähnlich negativ auf den Lernprozess aus 
wie technische Probleme. Lehrende sollten Zeit für eine erste Orientierung der Ler-
nenden im digitalen Raum einplanen. Auch eine Begrüßung und Erwartungsabfrage 
können digital genauso stattfinden und fördern die Lernatmosphäre. 

Anschließend entwickeln die Lernenden in Stufe 2 ihre eigene Online-Identität. Diese 
Phase der sogenannten „Online-Sozialisation“ bildet die Grundlage für die weitere 
Einbindung in das digitale Kursgeschehen. Regeln für den gemeinsamen Umgang und 
das gemeinsame Arbeiten können hier sinnvolle Inhalte sein. Wichtig ist besonders, 
dass alle Lernenden in dieser Phase aktiv an der inhaltlichen Gestaltung partizipieren 
und sich bereits in dieser frühen Phase des Lernprozesses einbringen. So lässt sich 
eine von allen getragene und verbindliche Basis schaffen. 

Stufe 3 widmet sich dann dem Informationsaustausch. Nach der Kennenlernphase 
steht nun die Auseinandersetzung mit kursrelevanten Lerninhalten im Vordergrund. 
Die Lehrenden sind an dieser Stelle dazu aufgefordert, geeignete Lernmaterialien und 
-medien zur Verfügung zu stellen. Informationsquellen müssen zugänglich gemacht 
werden und benötigte Ressourcen barrierefrei abrufbar sein. 

Während in Stufe 3 der gegenseitige Informationsaustausch im Fokus steht, befasst 
sich Stufe 4 dann mit der gemeinsamen Erarbeitung von Wissen. In dieser Phase 
des Kurses kollaborieren die Lernenden intensiv miteinander. Lehrende sollten diese 
Stufe didaktisch-methodisch so aufbereiten, dass diese Form von Zusammenarbeit 
möglich ist. Die Lernenden müssen verschiedene Perspektiven einnehmen können, 
bereits Erarbeitetes bewerten und ergänzen oder gemeinsam Ideen entwickeln und 
ausarbeiten. Hilfreich sind hier Werkzeuge, die kollaboratives Arbeiten unterstützen 
(Mind-Mapping-Tools, Shared-Documents und Kommunikationssoftware).

Session 2 

Lernbegleiter*innen in selbstgesteuerten Lernprozessen
Dr. Rainer Behrend, Weiterbildung Hessen e. V. & Lisa Kammerer, k.o.s GmbH

Personas

Alex, 18 Jahre

Digital Native (hohe Offenheit, 
geringe Medienkompetenz)

In der Ausbildung zum Mecha-
troniker

Hat einen mittleren Schulabschluss 
(10. Kl.)

Nutzt digitale Technologien und 
Medien für Social-Media-Aktivitä-
ten und Streaming-Dienste
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ARBEITSMATERIALIEN

Anna, 32 Jahre

Progressive Technikanwenderin (hohe 
Medien-kompetenz und Offenheit)

Im Controlling tätig

Hat einen Studienabschluss

Nutzt digitale Technologien und Me-
dien für das soziale Netzwerken und 
in ihrer Büroarbeit

Andreas, 47 Jahre

Konservative Techniknutzung 
(geringe Medienkompetenz 
und Offenheit)

Ist arbeitssuchend

Hat einen Hauptschulabschluss

Nutzt digitale Technologien 
und Medien für Social-Me-
dia-Aktivitäten und Strea-
ming-Dienste
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Vielen Dank für Ihre Teilnahme! 

Wir freuen uns über Ihr Feedback: 
https://kuerzer.de/Feedback_Fachdialog

Kontakt

k.o.s GmbH 
Am Sudhaus 2 
12053 Berlin

www.kos-qualitaet.de 

www.weitergelernt.de

https://kuerzer.de/Feedback_Fachdialog
http://www.kos-qualitaet.de
http://www.weitergelernt.de
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