Forderung sozialer Kompetenz in der dualen Ausbildung
durch Virtual-Reality-Technologie

LEARNTEC 2020 in Karlsruhe | AR/VR-Forum
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Schwerpunkt Berufliche Bildung
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Grunde der Forderung sozialer Kompetenzen

21st century skills include renowned digital skills, but also human skills as

well as meta skills as an overarching element - Digitalisierung braucht
Meta skills Sozialkompetenz im Hinblick

Flexibility and adaptability Initiative and self-direction Leadership and responsibility
= Embrace change = Manage goals and time = Be a changemaker
= Be flexible * Work independently * Guide and lead others a Uf A n fo rd e ru n ge n d e r
= Be self-directed life-long learner * Be responsible to others .
modernen Arbeitswelt

Digital skills Human skills
Digital skill level Example skills

Digital Expert * Produce IT products and services (such as Creativity and innovation ¢ Eta b I Ie ru n g e I n e r m Od e rn e n
programming, developing applications, = Think and work creatively with others . . . .
ﬁ\% managing networks) = Implement innovation AqulIdungSKUItur Im H N b||Ck
Critical thinking and problem solving

= Opfimize search engines, e.g., for marketers
Digital Fluent * Participate in online spaces and online services = Reason effectively > g [
* Use several programming languages = Use system thinking a Uf Ve ra n d e ru n e n I m

= Can solve almost all problems using digital = Make judgements and decisions

technology = Solve problems S p ra C h ge b ra U C h U n d
Eiitg;:::e . ;15; 2: l:;Iisg ital technologies for professional Social intelligence . .
ﬁ * Accessing information online or using [' Communicate clearly ] KO m m u n I ka tl O n SV e r h a |te n

relevant software : g:f:;;:;::h others

Digital Save and store files SenSIbIIISIeru ng deS
Aware « Communicates mobile Productivity and accountability

 Avare o clsoraon ol s Bildungspersonals fir den
Mckinsey  Umgang mit Heterogenitat

vgl. BMWi 2019

Thomas Schley| 30.01.2020 | 3



Sozialkompetenz: Teil der Handlungskompetenz

,S0zialkompetenz bezeichnet die
Bereitschaft und Fahigkeit, soziale

Fach- Methoden-
kompetenz kompetenz

Beziehungen zu leben und zu
gestalten, Zuwendungen und
Spannungen zu erfassen, zu
(Berufliche) verstehen sowie sich mit anderen
Handlungskompetenz rational und verantwortungsbewusst
auseinanderzusetzen und zu
verstandigen. Hierzu gehort
insbesondere auch die Entwicklung

Selbst- Sozial-

kompetenz kompetenz
sozialer Verantwortung und

Solidaritat.“
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Automatische Steuerung des Sozialverhaltens

Sozialkompetenz

Situationsanalyse Umsetzung des

E'gen? 2l é.e Verhaltens
Anspruche soziale N
routinisiert

Umwelt
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Ziele und Ansprtche

nicht verwirklicht
Ziele und Ansprtiche

verwirklicht

Sozialkompetenz

Eigenen Darstellung nach Kanning 2015, S. 39
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Elaborierte Steuerung des Sozialverhaltens

Sozialkompetenz

Analyse von
Verhaltensoptionen
Optionen generieren

Konsequenzen

Situationsanalyse antizipieren
Eigene Ziele <>
Anspruche soziale
Umwelt Evaluation/
Reflexion
Konsequenzen

. . analysieren Ziele und
Ziele und Ansprtiche Ansprtiche

nicht verwirklicht verwirklicht

Umsetzung des
Verhaltens
Einsatz von Wissen,
Fahigkeiten und
Fertigkeiten
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Sozialkompetenz
Eigene Darstellung nach Kanning 2015, S. 33

Thomas Schley| 30.01.2020 | 6



Forderung sozialer Kompetenzen durch

* Werte

Wissen e Normen
* Rollen

* Eigenes Verhalten
* \erhalten anderer Menschen
* Perspektivubernahme

Wahrnehmung

& Reflexion

* Fertigkeiten
Verhalten e Verhaltensstrategien
* Selbststeuerung

pixabay (1020266) vgl. Kanning 2015, S. 83
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Lernen mit VR in der Berufsbildung

Zentrale Lernszenarien und Einsatzbereiche von VR-Technologie:

= Simulation komplexer oder risikoreicher Arbeits- und Lernumgebungen

= Verhaltenstraining fur Routine-, Gefahren- und Ausnahmesituationen

= Coaching im virtuellen Klassenzimmer (auch zum Training von Softskills)

= Training sozialer Kompetenz (insbes. Empathie und Perspektiviubernahme)

Mehrwert:

= Handlungsorientiertes Lernen an und mit
authentischen Modellen (Immersion,
Authentizitat, Interaktion)

= Aufbau moglichst konkreter Erfahrungen

= Langfristig: zeitliche und 6konomische Vorteile
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Uberblick zum Férderprojekt

Projektdaten und Forderung Kooperationspartner

= Titel: Einsatz von VR-Technologien zur » Staatsinstitut fur Schulqualitat
Forderung sozialer Kompetenzen in der und Bildungsforschung (ISB)
dualen Ausbildung = Arbeitgeberverbande der

= Laufzeit: 01.04.2019 - 31.03.2020 Metall- und Elektroindustrie

= Forderschwerpunkt: ,sozial kompetent - in Bayern und Verband der
dual ausgebildet” bayerischen Wirtschaft

= Zielgruppen: Auszubilden  Gefordertdurch: = Handelsverband HDE
Ausbildende, Lehrkrafte 4R | Bundesministerium Deutschland (HDE) Deutschiand
in M+E-Industrie, Handel indEnerEe = Zentralverband Deutsches )
und Handwerk Kraftfahrzeuggewerbe (ZDK) %

aufgrund eines Beschlusses
des Deutschen Bundestages
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Produktionsbedingungen der Lernmaterialien

Anforderungen Freier Online-Zugang zu den Lehr-Lernmaterialien

™ Ei nsatzva ria bi I itét fu r = sokovr Impressum Datenschutzerkldrung Deutsch (de) ~ Sie sind als Gast angemeldet (Login) )
berufl |Che Lernorte ~ VR-Filme zu Konfliktpotenzialen in der Ausbildung

) Die im Projekt produzierten 360-Grad-Videos simulieren typische Konfliktsituationen in der Ausbildung. Die
© VR-Filme zu Nutzer*innen kénnen dabei entweder die Rolle des Auszubildenden oder die des Ausbildenden einnehmen. An
flil ihn, rechied isierte Reakti Aalichkei

u D i d a kt i SC h e E i n b ett u n g Konfiiktpotenzialen in der bestimmten Punkten des Ko Jaufs werden ihnen verschiedene.

<
Ausbildung angeboten, { @ Great WebVR Experience - Mozl Firefox = m]

m x

standardisief

. G e ra-te u n a b h 'a n gl ge r O Learning Nuggets als Konfliktbearl

Begleitmaterial Konflikte un:
Rollenwechs|

Z u ga n g A Startseite Konfliktszen
= Einfache technische e
Entwicklung

© & https;//sozialkompetent.mobfish.studio/webvr/?scene=5530 N +4

= Minimale (technische) b
VO ra u Ssetz u n ge n :%Z Konflikt Personaleinsatzplanung

] Auth.ent|2|tat und g‘:f https://Ims-sokovr.f-bb.de/
Praxisbezug
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Didaktisches Konzept der Lernszenarien

VR-BRILLE

o (O]
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> Konfliktbehaftete oder -

-~ &« kontroverse Situation » E
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w Person Pelson N

g Auswahl verschiedener Standardisierte (1]

= Option A | Handlungsoptionen (< >) Folgehandlungen E
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Erfahrungswerte der kooperativen Entwicklung

E Praxispartner unterschatzen den Produktionsaufwand und Nutzen
digitaler Lernmaterialien (insbes. bzgl. AR/VR)

Didaktisches Konzeptionswissen nur eingeschrankt vorhanden

IT-Infrastrukturen der Betriebe sind haufig unzureichend

Lernen am Arbeitsplatz zwar wunschenswert aber im
jeweils eigenen Unternehmen haufig nicht realisierbar

M Anfangs sind einfache Lehr-Lerneinheiten elaborierten vorzuziehen

Produktionsprozess digitaler Medien hat selbst einen grofien

Lerneffekt und kann didaktisch sinnvoll eingesetzt werden
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Kontakt

Thomas Schley (Projektgruppenleitung)
Forschungsinstitut Betriebliche Bildung (f-bb)
Rollnerstrafle 14
90408 Nurnberg

® 0911 27779-382
info@f-bb.de
@ www.f-bb.de
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