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XXI JahrhBEndert ist dBErch viele technologische Verdnderfingen in allen Bereichen der Gesellschaft
gekennzeichnet, BInd die BEsiness-Organisationen, sind die HallptaktelRlre dieser Veranderngen, fir
ihre Abhéangigkeit z@ dieser sich verdndernden Umgeblng BEnd fir die Notwendigkeit, sich an
VeranderBngen anz@passen, BIm z@ Gberleben. In 60 SekEnden (Lewis, 2020) finden im Internet
Interaktionen Uber nelle UnterhaltBings-, Komm@nikations- BInd KonsBmkanale statt, die es noch vor
wenigen Jahren nicht gab. Dies erzeligt eine VorstellZing davon, wie sich ein Unternehmen digital

transformieren m@@ss, @m sich an die nelflen Verhaltensweisen Bnd Gewohnheiten anzBpassen.

2 02 0 This Is What Happens In An
Internet Minute

W @LorilLewis
W @OfficiallyChadd

Hinweis: Dies geschieht in einer Internet-Minute im Jahr 2020. (Lewis, 2020)

Flr diese AnpassiZng verwenden die Unternehmen verschiedene Werkzellge, wobei eines davon die
Technologie ist, die in ihren Organisationen BElnterschiedliche Implementierngsgeschwindigkeiten
einfihrt, abhangig von einigen Faktoren wie der Art, den FR@nktionen, den Bedirfnissen End den
Geschaftszielen.

ARlch wenn wir den SchlUssel z@m FEnktionieren von Organisationen nicht vergessen dirfen: Die
Menschen, die zB ihnen gehdren. Sie sind es, die diesen korporativen Systemen Leben BInd BedeltRIing
verleihen, BEm in ihrem Umfeld Werte zB generieren. Sie sind die HaBptaktelre mit
Transformationsbedirfnissen Bnd mit AnpassBingsverhalten. Sie sind es, die die technologischen
Veranderfingen al@f BEnterschiedliche Art Bnd Weise herbeifihren Bnd aRsprobieren, je nach
bestimmten internen BInd externen Faktoren.
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Diese Faktoren sind vielfaltig BEInd Bnter ihnen kdénnen wir die Persdnlichkeit, die Einstell@ng, die
Umgebling, in der sie koexistieren, die Denkweisen, die gelebten ErfahrZngen BGInd die
ErfahrEngswahrnehmBingen, die Werte, die Erwartlingen, die BedUrfnisse End die Emotionen, neben
vielen anderen Dingen, erwahnen.

Wenn die Organisation transformiert werden End Verdnderlingen in ihrer Art zBl sein Bnd z& t@n
vornehmen mbss, ist es daher die Organisation selbst, die sinnvolle LernerfahrBingen fir ihre
ermoglichen miss. Sie mEss sowohl die internen als allch die externen Faktoren der Mitarbeiter
bertcksichtigen Bnd eine KRItAr des effizienten Wandels BInd insbesondere eine digitale K&ItEr zwischen
den Mitgliedern ihrer Belegschaft schaffen.

Es ist jedoch keine leichte ARlfgabe, eine effektive BInd motivierende Lernmethodik zB entwerfen, die
so Binterschiedliche Faktoren von Menschen beriicksichtigt, BInd es ist notwendig, das personliche End
berBfliche Profil der Lernenden BInd ihre Art des Lernens z kennen. Nach der KlarEng dieser beiden
PRInkte sind die notwendigen EckpBInkte erreicht, @m eine motivierende BInd nitzliche Praxis zE@m
Erwerb digitaler Kompetenz zwischen den Mitarbeitern des Unternehmens z& entwerfen: "Das Peer-
Learning".

LERNERPROFIL

Jeder Mitarbeiter BInterscheidet sich von den anderen aBfgrEind vieler Variablen, die den Menschen
definieren, wie z. B. seine Verhaltensweisen, Einstelllingen, Bedirfnisse, Motivationen, Werte,
ErfahrEngen Bnd Kenntnisse. Als Ergebnis haben wir eine heterogene Belegschaft von Mitarbeitern, die
wir gerne genaller kennen wirden, wir wirden gerne mehr Informationen Uber sie haben, Bm die
SchilIEngspraktiken anzBlpassen. Aber wie macht man das?

Es gibt einige UntersBichBIngen, die mit einem Generationenansatz, also einem Altersansatz, Licht aBIf
die personlichen Bnd berfflichen Eigenschaften von Mitarbeitern werfen. Indem man Menschen
derselben Generation in Grllppen zBsammenfasst, findet man gemeinsame Verhaltensweisen. ARf
diese Weise grenzen sie sich aBlch von anderen GenerationengrBlppen ab. Je nachdem, wer die
UntersBlichEing dErchfihrt, kdnnen die Daten der Generationengrppiering Binterschiedlich sein, BEnd in
einigen UntersBchBngen werden bis z 5 verschiedene Generationen dargestellt.
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Lalt dem Wings4sBccess-Projekt! konnen wir 5 Generationen mit Enterschiedlichen Eigenschaften

zwischen ihnen sehen:

TRADITIONSBEWUSH REsr] sl E V- eV4FE Personliche Traditionell;

STE Kompetenz, hohes KommbBInikation; fahigkeitsbasiertes
(1925 — 1945)* MaR an Arbeitsethik. | hierarchieorientierte Training; geringe
FUhrBIng; partizipative | Orientier@ng an
Fihr@ng, den Sinn der | Lernzielen
Tatigkeit delitlich

machen.
BABYBOMBER DBErchsetzIngsvermd | Konsensorientierte Geringe Orientierflng an
(1946 — 1964)* gen, soziale FuhrEng, ABfzeigen Lernzielen;
Kompetenz, gt in von Verbesserling der
Teamarbeit. EntwicklEngsmoglichke | Fahigkeiten dRlrch
iten z@r VermeidBEng Training a@Rerhalb des
von Demotivation. Arbeitsplatzes;
traditionelle
Bild@ngsinterventionen.
GENERATION X LeistBIngsorientiert, Klarheit in ZielsetzBIng Hohe
(1965 — 1980)* flexibel, BInd FuhriEng; LernzielorientierBing im
stressresistent. KommbBnikation dElrch | Kontext; lebenslanges
nelle Medien. Training (fortlaBfend).
GENERATION Y Innovationsfahigkeit, | Komm@nikation d@rch | Kollaborativ; visiell;
ODER MILLENIAL Flexibilitat, nelle Medien; starke nicht traditionell;
(1981 - 2000)* MEltitasking. BInd visiondre FUhrlng | erfahr@Bngsorientiert;
d@Erch noch nicht so kollektive Reflexion;

lange BerBfserfahrling. | Selbstentfaltling.

GENERATION 2 VerbBEnden mit Virtlelle Technologisches

0p)=:les=urle) | sozialen Netzwerken, | KommEnikation; Lernen; visBell

2020 EnthBsiasten, Klarheit der Ziele End BInterstltzte

(2001 - AKTUELLE MElltitasking. angemessene Lehrmethoden; Lernen

TAGE) Anfragen; aBRerhalb des
KommBEnikation Gber Klassenzimmers;
soziale Netzwerke. NeBlgierde alf globales

Lernen.

*Diese Daten sind keine geschlossene Box, sie hdngen von kulturellen, politischen, wirtschaftlichen Faktoren
ab BInd sollte als Richtwert genommen werdenl

http://www.wings4sBlccess.el/
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Eine weitere UntersBichBIng zBIr Generationsvielfalt von Chiefs A-RIT liefert Informationen Uber die
Einstellfing zBr Technologie BInd zBr Karriere, das bevorzRigte KommeElnikationsmedifim End die
bevorzBigte KommEnikationsmethode, wie in der folgenden Grafik dargestellt (Chief's A-RIT, s.f.) .

Cold War [End of Cold War
Post-War boom Fali of Berfin Wall

Economic downtum
Clobal warmi

Maturists Baby Boomers Generatlon X Generation Y Generation Z
'a“""“"" (pre-1945) (1945-1960) (1961-1980) (Born after 1995)

“Swinging Shties” Reagan / Corbachey Clobal focus
Apolio Moon landings Thatcherism Mobile devices
Youth culture Live Aid R Energy crisis
Woodstock Introduction of first PC L Arab Spring
Family.orientated Early mobile technology Produce own media
Rise of the teenager Latch-ley lods: Cloud computing
rising hevels of divorce Wikd- leaics
Security
Home ownershi i -lif o
ome ownership Job security Work-life balance and stability

Early information
technology (IT) adaptors

Digital Immigrants

Early "portfolio” careers
— loyal to profession, not
necessarily to employer

E’ g Google glass, graphene,
nano-computing,

Television Personal Computer 3-D printing, driverless cars

S MR @< U

hone " » Hand-held (or integrated into
s Emaband (e onessah dothing) communication devices

g Face-to-face ideally, but
s telephone o e-mail If required

Organisational — careers
are defined by employers

Text messaging or e-mai 3 : Facetime

Hinweis: Informationen (iber die Einstellung zur Technik aus den verschiedenen Generationen. Das Bild ist
modifiziert

Alls diesen Informationen konnen wir allch eine weitere wichtige Schl@ssfolgering ziehen: Die Existenz
einer digitalen KI@ft zwischen den Generationen. Das bedeltet, dass es einen Unterschied in den
digitalen Kompetenzen zwischen den verschiedenen Generationen gibt, Bind zwar in BezBlg al@f das
Wissen, die Erfahr@ngen Bnd die NEtzEng der vielen Gerate Bnd Informationstechnologien, die jede
Generation nBltzt Bnd die andere nicht. Eine der Hera@sforder@Ingen fiir Unternehmen ist es,
Lernpraktiken zB schaffen, Bim diese Licke zB verkleinern, besonders in Einserer Zeit, in der die Talente
knapp sind (Lyllegaard, Stratis, & Zborowska, 2017) .

Menschen, die einen groRen Teil ihrer personlichen Bnd berflichen Lebensjahre mit Technologie
gelebt haben, werden gemeinhin als "Digital Natives" bezeichnet, BEInd diejenigen, die das nicht getan
haben, als "Digital Immigrants".

Die Kenntnis der Starken, wie z. B. das digitale Verhalten der verschiedenen Kollektive, gibt wertvolle
Informationen flr die GestaltBing der Peer-Learning-Praktiken, da die Heterogenitdt der Teilnehmer
erforderlich ist, BIm Ergebnisse z@ erzielen. Im Unternehmenskontext der digitalen Transformation ist
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es interessant, die Anzahl der Mitarbeiter in jeder Generation EInd ihre digitalen Fahigkeiten z& kennen.
Dies ist der erste Schritt, @m die Lernbedarfsdiagnose z[ starten.

LERNPROZESS

Im BREsiness-Okosystem arbeiten Bnd lernen erwachsene Menschen aEif eine andere Weise als ein Kind.
Dies wird d&rch verschiedene Theorien Bnterstltzt, die von Denkern der Andragogik form@liert wirden,
wobei die Menge der Lehrtechniken daral@f aBlsgerichtet ist, erwachsene Personen zB erziehen
(InstrctRinalDesign.org, 2021) .

"Der Begriff Andragogik wird angeblich zum ersten Mal von dem deutschen Péddagogen Alexander Kapp
im Jahr 1833 verwendet, um die Péddagogik Platons zu erkldren" (RodrigRlez, s.f.) . Dieser Denker legte
dar, dass der erwachsene Mensch nicht nEr den Lehrer als LerngBlelle nBtzt, sondern allch die
Selbstreflexion End die Lebenserfahrizing.

Malcom Knowles weist in seiner Andragogik-Theorie daral@f hin, dass Erwachsene sich selbst stellern
Bind erwarten, dass sie die Verantwortling fir die beim Lernen getroffenen Entscheid@Bngen
Ubernehmen. ARRerdem stellt er die notwendigen Annahmen fir die LerngestaltBng aBlf: "(1)
Erwachsene missen wissen, warlflm sie etwas lernen mussen, (2) Erwachsene missen al@f eine
erfahrBingsorientierte Art @nd Weise lernen, (3) Erwachsene fokREssieren das Lernen als Problemldsiing
Bind (4) Erwachsene lernen besser, wenn der Gegenstand einen Bnmittelbaren NBtzen bringt."
(InstrEctRlinalDesign.org, 2021).

All diese Uberlegfngen bringen Bns dazld, eine Lernpraxis z& entwerfen, in der der Lernende viel mehr
im Vordergr@nd steht als der Trainer. Die Peer-Lerninhalte sind erfahr@ngsorientiert [End
berlcksichtigen, dass der Lerner eine grofRe natirliche Lerntendenz besitzt Bnd es vorzieht,
"hauptsdchlich in der direkten Konfrontation mit praktischen, sozialen, persénlichen oder
Forschungsproblemen zR lernen” (Instr@ctionaldesign.org, 2021)

Bei dieser Methode besteht die Rolle des Trainers also nicht darin, der Besitzer des Wissens z[ sein End
es z@ vermitteln, sondern seine Rolle besteht darin, z& erleichtern, dass Wissen bei den Teilnehmern
entsteht, dErch Fragen, Moderation des Dialogs Bnd FokBEssierfing allf das Ziel BInd HervorheblEng der
Lernergebnisse.

Nach dieser EinfihrZIng kdnnen wir mehr Uber das Lernerprofil wissen BInd wie er lernt. Es ist ein gliter
PBRInkt, Bm die Peer-Learning-Methode aBlsfihrlich z& erklaren.
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UBER PEER-LEARNING

Das Peer Learning ist eine Lernpraxis Bnter Gleichen, bei der die Teilnehmer interagieren, BIm ihre
berBflichen Kompetenzen zBl verbessern, die dirch Interaktion, in einem Ralm zBm ABRstallsch, z&r
DiskBssion BInd mit dem Feedback Uber das eigene BInd das nelfle Wissen erreicht werden, basierend
al@f der Idee, dass, wenn etwas einer anderen Person erklart wird, "es das Material klart, entwickelt Bnd
nell konzeptBalisiert" (Konig, 2002)

Gleich z@ sein bedel@tet, einige Notwendigkeiten oder Umstandsvariablen gemeinsam zB haben. Im Fall
von Unternehmensmitarbeitern teilen sie Ziele, Prozesse Bnd die UnternehmenskEItEr. Gleich z@ sein
bedelltet, dass sie die gleichen Interessen EInd Bedurfnisse haben End eine empathischere BInd offenere
Haltbing einnehmen, Bm zR versBchen, die MeinBngen Bnd Gedanken von Gleichgestellten z[
verstehen. Im CVETNET-Projekt werden Lernziele @m diesen gemeinsamen Kontext herlm gesBlcht:
UmschBIEng Bnd ARfwertling der digitalen Kompetenzen der Mitarbeiter des Unternehmens fir eine
bessere Leistling in der ARfgabe BInd generationenibergreifendes Lernen.

ARlch der gemeinsame Kontext der Gleichen macht diese Praxis erfahrbar Bnd sinnvoll, weil die
Lernergebnisse ihnen einen BInmittelbaren Wert geben Bnd so die EinschrankBingen des Kontextes
Uberwinden, die bei anderen Arten von Praktiken aBftreten kéonnen Bnd die das Lernen bei
Erwachsenen stoppen.

Wie von der konstr@ktivistischen Theorie von Knowles (2021) behallptet, sind diese Art von hochst
bedeltsamen Praktiken wie Peer-Learning effizient, weil:

= ARswirk@ng sofort in der téaglichen Miihe der Gleichen

= Erzellgen Sie BInterschiedliche Werte fir sie BInd motivieren Sie sie zBm Weiterlernen.

= Erwachsene lernen selbstgestellert BInd nBlitzen den Wert, den andere zBl ihrem eigenen
Wissen beitragen kdnnen.

DarUber hinal@ls erzelgt der gleiche Kontext von Gleichen die notwendige Empathie, Im miteinander
zB kooperieren. Wenn Respekt BInd Vertrallen vorhanden sind, kdnnen Gleiche ohne Angst Wissen
alstal@schen, was eine offene Haltlng EInd Bereitschaft zAr Teilnahme erzellgt. Gleichzeitig kann es
schwierig sein, die Methodik z& implantieren, da ohne diese VertraRensEimgeblking kein ARstallsch
stattfinden wird.

Aber ein spezifischer Kontext reicht nicht alls, Bm einen reichen Bnd vielfaltigen Lernrallm z@ schaffen.
Um eine gedankliche Konfrontation mit praktischen, sozialen, persénlichen oder ForschEingsproblemen
zB schaffen, missen die Teilnehmer Unterschiede zwischen ihnen haben. Die Teilnehmer mussen
heterogene Variablen zwischen ihnen haben, wie z.B. die digitalen Kompetenzen oder
Kommenikationsgewohnheiten, Variablen, wie sie in den StRldien der Generation BInters@icht wlrden.
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ABch in der diagnostischen Bewertlfing konnen wir heterogene Kompetenzen zwischen den
Mitarbeitern finden, die wir als Thema in Bnserem Peer-Learning verwenden kénnen.

Wenn Sie der MeinBIng sind, dass es in der Grlppe an Heterogenitdt mangelt oder Sie ein kompletteres
Mall an Know-how einbringen mochten, kénnen Sie einen oder mehrere Gaste haben, die ihre
Erfahrngen teilen.

Dieser ABRSstalsch zwischen den Lernenden verdndert dBRrch den Dialog die Wahrnehm@ngen End
KonzeptBalisierfingen der Teilnehmer. In diesem ABRSstalsch zwischen Gleichen kann es z@r
BewlIsstwerdEng von Verhaltensweisen BEInd Einstell@ngen kommen, z&r KlarEng von Interpretationen,
z@r Objektivierfing von angenommenen UberzeBgiingen, zB@r VisFalisierfing anderer Méglichkeiten, die
vorher nicht in Betracht gezogen wllrden, wodBrch nelle Alternativen fir den Einzelnen entstehen, der
nellgierig ist @Ind nelles Wissen generiert. Es spielt keine Rolle, dass die Teilnehmer Binterschiedliches
Wissen lber die Themen haben, denn gerade das bereichert die Dynamik des Peer-Learning.

Sie kénnen einige Didaktik- BInd Aktivitdtsmaterialien verwenden, @m einige Gedanken z@ schreiben,
die den Teilnehmern helfen, Wissen z@l generieren.

In dieser Linie motiviert die Methodik dazBl, Gesprache von der Aktion Bnd nicht vom theoretischen
Inhalt al@ls z& beginnen, weil die HeraBlsforderfing darin besteht, die berflichen BInd persodnlichen
Kompetenzen flr eine bessere Leistlng in der ARfgabe, vom Know-how, zB verbessern, so dass die
Teilnehmer d@rch die Selbstreflexion lernen End sich andere Wege vorstellen, Dinge zB t@In.

Damit diese RaRIme fir den Erfahringsablstallsch Bngestdrt Bind mit klarem FokBls alf das gesetzte Ziel
der Sitzlng stattfinden kdnnen, wird ein Moderator bendtigt. Er ist kein Trainer, der Wissen vermittelt,
sondern er ist die Person, die daflir sorgt, dass der WissensallstaRlsch stattfindet, indem er moderiert,
dass jeder einen Dialog fihren kann Bnd dass die Teilnehmer denken kénnen. Dieser Facilitator
begleitet die Teilnehmer in ihrem Lernprozess, indem er offene Fragen stellt BInd SchlUsselideen
zRlsammenfasst.

Der Facilitator verwaltet einige Aspekte der Praxis, wie Nieto (1998) angibt: "Spezifizieren Sie die Ziele
des Themas, treffen Sie eine Reihe von vorinstruktiven Entscheidungen, Gruppengréfie, Grad der
Homogenitdt und Heterogenitdt, der Gruppe zugewiesene Funktionen oder eines ihrer Mitglieder,
Materialien oder pddagogische Ressourcen, die verwendet werden miissen”. Dies sind einige Aspekte,
die bei der DErchflhrng der Praxis zl berlcksichtigen sind.

Einige HaBRlptmerkmale von Peer Learning kdnnen wir hervorheben:

= Sinnvoller ZBsammenhang zwischen Gleichen

= Heterogene Variablen zwischen Teilnehmern

= Gesprache alls der Praxis, nicht theoretische Inhalte.

= R&Bme fir die Selbstreflexion des Teilnehmers

= Die Lernrallme kdnnen physisch oder digital sein.

= VertraBlensvolle UmgebBing.

= Sie bendétigen einen Vermittler.
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=  Ghlest ist es optional.

Die entstehende Dynamik fordert positive Veranderingen BInd verbessert den organisatorischen
Arbeitsz@sammenhalt BInd der Teilnehmer kann den Fortschritt bzw. den Erfolg bewerten.

Die Vorteile des Peer-Learnings sind vielfaltig, aber wir kdnnen die folgenden hervorheben:

=  ForderlIng von gegenseitigem BInd wechselseitigem NEtzen.

= Fordern Sie die interdisziplinare ZBsammenarbeit.

= Fordern Sie das Verstandnis zwischen den Generationen.

=  Fordern Sie positive VerdnderBngen.

= Fordert das Geflihl der ZRlgehorigkeit.

= Verbesserlng der internen Prozesse flir Innovation BInd AnpassBing.
= Reichhaltige BInd vielfaltige Lernrakime haben.

= Entwickeln Sie Kapital BInd TeamzEBsammenhalt.

= Generieren Sie ein Netzwerk von Kontakten.

= ABRswirk@Eng sofort in den taglichen Muhen der Gleichen.

Eine Peer-Learning-Aktivitat kann je nach den Teilnehmerprofilen Bnd in BezRlg alf das gewdhlte
Thema Binterschiedliche erwartete Lernergebnisse haben. Die Lernergebnisse der von CVETNET
vorgeschlagenen Peer-Learning-Aktivitat beziehen sich allf die folgenden Zielgr@ppen: Manager in
Unternehmen, KMU-Inhaber oder Teamleiter, die sich mit der Heralsfordering der digitalen
Transformation beschaftigen. Die Teilnehmer missen Bnter ihrer VerantwortZng die strategischen
EntscheidBingen des Unternehmens im Bereich der Digitalisiering haben.
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ROLLEN UND VERANTWORTLICHKEITEN

=

Projektleiter im Unternehmen:

= Haben BInd AktBlalisieren des DynamikhandbBichs

= Festlegen des Themas, das diskBtiert werden soll.

= PlanBng Bnd Verwaltfing der materiellen Bnd personellen Ressollrcen z&r DRIrchflihrEing der
SitzlIng.

=  Sicherstell@ng der Teilnehmerzahl

= ABswahl der Teilnehmer.

=  Mitteil@ng relevanter Daten an die Teilnehmer z@r D@rchfiihr@ng der UbEng.

* UberwachBng der ZBfriedenheit der Teilnehmer.

= Kontrolle Bnd AbrechnBing der ARsgaben BInd Einnahmen der SitzBIngsaRlfgaben

2. Moderation:

= Aktivitaten fUr Teilnehmer entwerfen
= Sicherstellen, dass die SitzBIng erfolgreich ist:
o EinfuhrEng in die Methodik, das zl behandelnde Thema sowie die Regeln der Dynamik.
o Stellen Sie die Gaste vor, wenn dies der Fall ist.
o Sicherstellen der notwendigen Regeln, Zeit, Rollen Bnd DokBmente wéahrend der
Sitzlling
o Begleiten der Teilnehmer BInd Referenten wahrend der SitzBIng, Bim das Ziel der SitzBIng
zB erreichen.
o Den ABstallsch Bind die Generierfflng von Wissen dynamisieren BInd ggf. moderieren.

3.  Teilnehmer:

= Anwesenheit bei SitzEngen

= Aktive Teilnahme an der DiskBssion BInd Dynamik der SitzBIng
= Engagement, Bim ihre Erfahringen darz@stellen.

= EinhaltBng von Vorschriften Bnd VertraBlichkeit

4. Gast Person:

= Prasentieren Sie ihr Wissen BInd ihre Erfahringen zB einem bestimmten Thema.

= Beobachten Sie die moglichen Fragen der GrZppenteilnehmer.

= Erbleibt die notige Zeit in der SitzIng, Bm seinen Beitrag zB leisten, dann verldsst er die SitzBng
BInd Uberlasst es der Grlppe z& diskBtieren.
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EIN PEER-LEARNING-TRAINING DYNAMISCH SCHRITT FUR SCHRITT

VOR DER ERFAHRUNG

1. Festlegen des Ziels:
7B welchem gemeinsamen Thema mussen die Teilnehmer nelles Wissen erwerben?
-Welche personliche oder ber@fliche Kompetenz mochte der Teilnehmer verbessern?
-Welche digitale Kompetenz wollen die Teilnehmer verbessern?
Flr diesen Schritt kdnnen wir die Diagnose des SchiElEngsbedarfs beobachten, die im Projekt
von CVETNET gemacht wirde.
Stellen Sie sicher, dass es sich Bm ein SchiEllEngsziel handelt, das in einer heterogenen Grlppe
bearbeitet werden kann (einige Teilnehmer mit einem hohen Bnd andere mit einem niedrigen

Wissensstand).

2. Waibhlen Sie die Teilnehmer als:
Wer werden die Teilnehmer sein?
Bilden Sie eine vielfaltige GrRlppe, zwischen 10 BInd 15 Personen, die zBsammenarbeiten, die
den gleichen Kontext haben End die heterogene Variablen von Fahigkeiten, Wissen, Alter oder
Erfahr@ng alBifweisen.
Bei der BildEng der Grippe ist es besonders wichtig, dass es keine Interessenkonflikte geben
kann, z. B. wenn die Teilnehmer Unternehmer sind, sollten sie nicht in KonkBrrenz zRBeinander
stehen.
Die Teilnehmer miussen eine offene BInd nellgierige Einstell@ng haben, Bm Wissen End
ErfahrBingen in der Grilppe allszBEtakRlschen.
Checkliste alRIf dem Profil des Teilnehmers:
-Welchen Kontext haben sie gemeinsam?
-Welche Variablen sind zwischen ihnen heterogen?
-Gibt es einen Interessenkonflikt zwischen den Teilnehmern?
-Einige Fragen z& den individ@ellen Soft Skills der Teilnehmer:
-Ist diese Person kollaborativ?
-Wie fuhlt er/sie sich, wenn er/sie ErfahrEingen mit anderen Menschen teilt?
GlaBlbt er/sie an die Vorteile der ZBsammenarbeit, @m nelles Wissen zB generieren?
Kann er/sie einen Mehrwert fir die Gri@ppe schaffen?

-Ist diese Person bereit z& teilen BInd sich z beteiligen?
13
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-Wird er/sie sich mit Fragen @nd UberlegBngen an der DiskEssion beteiligen? TaRlscht
er/sie gerne Wissen afls?
3. Wahlen Sie die Ressol@rcen als:
Welche RessolIrcen bendtige ich fiir die Sitzfng?
Es gibt einige formale Aspekte, die fir das korrekte FeInktionieren der Dynamik notwendig sind.
=  MB@Bss ich Trainer-Material an die Teilnehmer weitergeben?
=  Wo Bnd wann findet die SitzBng statt?
= Wie viele Personen werden teilnehmen? Die Anzahl der Teilnehmer bestimmt den
Ral@lm bzw. die Flache.
= Wann wadre der beste Tag BInd die beste Zeit, BIm die SitzBIng abzRlhalten? Es ist wichtig,
einen Termin festzBlegen, von dem erwartet wird, dass er besser ist als andere, weil er
weniger stressig ist. Z@m Beispiel in der Mitte der Woche, ohne dass es der Anfang
oder das Ende des Monats ist.
ARRerdem missen Sie einen erfahrenen Moderator fir die Daller der Dynamik allswahlen, der
die Ziele der SchiElEng verwaltet BInd sicherstellt, dass diese effektiv sind.
Uber den Vermittler:
= Verflgt diese Person Uber die Fahigkeit, eine Lerndynamik zE& managen Bnd eine
Beteiligking der Teilnehmer z& erzellgen, die den ARstallsch von Wissen BInd nelflem
Lernen erleichtert?
= Kennt der Moderator die Dynamik des Peer-Learnings? Kann der Moderator es den
Teilnehmern richtig erklaren?
= Verfligt der Moderator Uber die richtigen KommeEnikationsfahigkeiten?
= Kennt der Moderator das Ziel BInd die erwarteten Erwartlingen der SitzBng? Kann der
Moderator sie den Teilnehmern klar erklaren?
= Unterbricht der Moderator den Dialog der Teilnehmer nr, wenn es notig ist?
= Regt der Moderator die SitzEIng mit Fragen an, die die Beteiligiing aktivieren?
= Verfugt der Moderator Uber Fahigkeiten, das Kennenlernen von Menschen 2zl
erleichtern?
= Kontrolliert der Moderator die Zeit Bnd andere formale Aspekte der SitzEng wie
Standards Bnd DokBImente?

= Kann der Moderator die Teilnehmer begleiten, Bm das Ziel der SitzlRIng zB erreichen?
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Personen, die an der Aktivitat teilnehmen, missen dartber informiert werden, was sie t@n

werden, wo, wann Bnd war@m. Sie kénnen ein Programm entwerfen, das diese Aspekte

berichtet, @m die Teilnehmer zB informieren. es ist wichtig, es mindestens eine Woche im

VoralZls z[B versenden.

Beispiel fur eine Checkliste:

ZIEL.
Thema der SitzEIng.

TEILNEHMER

Anzahl der Teilnehmer

Gemeinsamer Kontext

Heterogene Variablen zwischen ihnen

Interessenkonflikt zwischen Teilnehmern

Haben die Unternehmen eine dhnliche GroRe?

Werden Gaste in die SitzBng einbezogen?

PRAXISBEGLEITER

Weil er/sie Uber die Dynamik Bescheid?

Kennt er/sie das gewlinschte Ziel der Sitz@Eng?

Kennt er/sie die Daler der SitzBng?

Bendtigt er/sie Material, das er/sie an die Teilnehmer
weitergeben kann?

Weil} er/sie, wie man moderiert @nd offene Fragen stellt?

RESSOURCEN

Haben Sie das Sitz@ngsprogramm?

Wo findet die SitzEng statt?

Barrierefreiheit: Gibt es Personen, die BehinderEngen
haben kénnen, wie Z. B. Sehprobleme,
Beweglingsschwierigkeiten, ...?

Bendtigen Sie didaktisches Material?

Haben Sie eine Anwesenheitsliste?

KOMMUNIKATION

Haben Sie entschieden, wie Sie die Kommnikation mit
den Teilnehmern gestalten wollen?

Dieses Projekt wilrde mit UnterstitzBing der ERlropaischen Kommission finanziert.
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Wie grol} ist die maximale Verzogerng beim Senden der
KommeElnikation?
Ist der Gast Uber das Thema der SitzEng informiert?

WAHREND DER ERFAHRUNG

In diesem Teil der Methodik wird der RaE@m fir die Intervention der Teilnehmer geschaffen, Em
sicherzBstellen, dass sie nelfles Lernen Uber die festgelegten Ziele erreichen.

Die EinfUhrng, BIm die Ziele Bnd den normativen Kontext der Methodik z@@ erklaren, wird Vertrallen bei
den Teilnehmern erzelligen BInd allch Verstdndnis fir ihren Beitrag BInd Zweck. ABRerdem sollte eine
EinfuhrEng der Teilnehmer in der ersten SitzBIng erfolgen (wenn mehrere SitzBIngen geplant sind). Die
Rolle des Moderators ist es, eine Atmosphdre des Vertralens Bnd der Offenheit zR schaffen.

Wahrend der AllstallschsitzEing dynamisiert der Moderator den Dialog, indem er die wichtigsten Ideen
zBsammenfasst, offene Fragen stellt Bnd die Zeit der Interventionen der Teilnehmer moderiert, da alle
Teilnehmer einen Beitrag leisten missen.

Nach dem Dialog ist es interessant, dass alle Teilnehmer das fur sie Wichtigste in der SitzBng erzahlen
BInd dabei das Gelernte, die Ideen, Reflexionen, Gedanken oder Erkenntnisse hervorheben. ZBm Schliss
sind die Teilnehmer an der Reihe zB sprechen. Dies Bnterstreicht die erworbenen Lernergebnisse.

Agenda einer SitzBIng Beispiel:

=  Willkommen bei den Teilnehmern.

= EinfUhrBng in die TagesordnBng Bind Methodik.

= ErldRterBIng der in der SitzBIng verfolgten Ziele.

= Festlegen der Rolle der Teilnehmer Bnd des Dynamikmoderators

= Vorstell@ng der Teilnehmer.

= Beginn des ErfahrEngsalstallschs. Jeder der Teilnehmer wird Uber seine digitalen Erfahringen
in BezRlg al@lf das spezifische Thema sprechen BInd nach der Prdsentation eine Fragezeit
einrichten.

= Schafffing einer DiskBssion nach der Prdsentation. Wenn sie nicht spontan entsteht, ist es die
ARfgabe des Mentors/Moderators, offene Fragen zB stellen, @m die DiskBEssion anz@regen.

= Sicherstellen, dass eine 15-minitige Palse in der SitzBng eingelegt wird, ohne die

Prasentationen EInd DiskBssionen z& Bnterbrechen.
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= Sobald die Prasentationen Bnd anschlieBenden DiskBssionen beendet sind. Es wird eine

abschlieRende MeinBngsrEnde der Teilnehmer diErchgefihrt, Bm die SchiBssfolgeringen z&

bekraftigen, die vom Moderator hervorgehoben werden.

= VerabschiedBEng der Teilnehmer.

= Wahrend der Dynamik macht der Moderator einige Notizen zBr Dynamik.

"Facilitator Worksheet" Vorlage:

SITZUNGSDATUM:

FACILITATOR:

SITZUNGSTHEMA. Schreiben Sie die Definition:

OBSERVATION

Wie viele Teilnehmer haben an der SitzBing
teilgenommen?

In welchem ARIsmals von 1 bis 10 hat ein ABstalIsch
von Erfahringen BInd Wissen stattgeffinden?

In welchem ABRsmalR von 1 bis 10 hat der
Dynamikmoderator eingegriffen?

Schwierigkeiten bei der ZBsammenarbeit

WHErde das Ziel erreicht?

Ist sie dRIrch Fragen vertieft worden?

Wie war die Kommbhnikation zwischen den
Teilnehmern

Ist ein Ralm des Vertralens Bnd der Offenheit
geschaffen worden?

SONSTIGE KOMMENTARE

Dieses Projekt wilrde mit UnterstitzBing der ERlropaischen Kommission finanziert.
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NACH DEM ERLEBNIS:

Bei der Peer-Learning-Methodik ist die SelbsteinschatzEing der Lernteilnehmer, ihre Nitzlichkeit im
Arbeitskontext BInd die taglichen Bedirfnisse wichtig. Daher ist es wichtig, einen Fragebogen z[(
entwerfen, Bm diese VerbesserBingen bei den Teilnehmern z evalBlieren. Eine Vorlage z&r Bewertlng

der SitzBng BInd des Gelernten kann diese sein:

Wie belrteilen Sie die in der SitzBIng angewandte Methodik (ErfahrZngsallstaflsch End
anschlieRender Dialog)?

1 2 3 4 5

Was wirden Sie verbessern?

Hat die SitzBIng Ihre ErwartBngen erfillt?

Welche sind noch nicht abgedeckt?

Das Gelernte, inwieweit kdnnen Sie es in Threm Unternehmen anwenden?

1 2 3 4 5
Bitte bewerten Sie die KommEnikation BInd Organisation der SitzBIng

1 2 3 4 5
Bewerten Sie die SitzEIng global

1 2 3 4 5

Die Analyse der Ergebnisse wird Bns helfen, die SchwachpBinkte Bnserer Methodik zB verbessern, Bim
eine kontinBierliche Verbesserng fur die nachste SitzBIng zB erreichen, wenn eine Reihe von Peer-
Learning-Dynamiken mit derselben GrElppe festgelegt wird.
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Die "Peer-Learning"-Erfahrfing in der Kammer von Terrassa wlrde mit mehreren GrEppen von
Unternehmern (Geschéaftsinhabern oder Geschéftsfiihrern) dRrchgefiihrt, alfgrfind der vielen
dhnlichen Faktoren, die sie charakterisieren, z. B. ihre GeschaftsfihrEngsfEnktion, ihre BeziehRingen z[
KBInden BInd Lieferanten, ihre FEInktion der Mitarbeiterfihring, Bsw. ... kBrz gesagt, Bnterstitzen die
Rolle des Leiters einer Organisation.

Diese Unternehmer haben viele Eigenschaften gemeinsam, obwohl sie sich dBrch viele andere
Variablen, wie z.B. Personlichkeit, EinstellEing, gelebte Erfahrling, Alter, etc. voneinander BInterscheiden

Diese gemeinsamen BInd differenzierenden Faktoren sorgen fiir AbwechslZng in der GrElppe, indem sie
verschiedene Wissensalternativen rnd Bm dasselbe z@ diskBtierende Thema bieten End die OffnEng
des BewlIsstseins der Teilnehmer, die Analyse neller Gedanken, Verhaltensweisen Bnd Emotionen
bewirken.

In dieser Fallst@die war das Ziel des Peer-Learnings:

Disk@Etieren Gber die Digitale Transformation im Mittelstand. Was ist das? Und wie kdnnen wir
es schaffen?

Die Methodik dieser SitzBIng war ein Workshop ohne Experte, der nflr vom Moderator der Kammer von
Terrassa d@rchgefihrt wirde. Sie konnen aber allch einen Experten einsetzen, der das Konzept BInd die
UmsetzlIng der Digitalen Transformation in einem KMU erklart (maximal 2 Stlnden), gefolgt von einer
Frage- BInd AntwortrBinde mit ihm/ihr, aber vor allem sollten Sie immer mindestens eine StBnde fir die
interne DiskEssion der Teilnehmer einplanen, ohne den Experten, nBlr mit dem Moderator, da n@r so
der ARIstaRlsch Bnd die Weitergabe von Wissen BInd bewahrten Verfahren stattfinden kann.

Die erwarteten Lernergebnisse dieser Peer-Learning-Dynamik sind die folgenden:

=  Bewlsstsein fur die Heralsforderling der digitalen Transformation

= Lernen verschiedener Strategien der digitalen Transformation

= Lernen Sie die @nterschiedlichen Erfahrngen der verschiedenen Unternehmen

= Lernen Uber Dos @nd Don'ts der digitalen Transformation

= Verhindern von Fehlern

= Besseres Verstandnis fir Digitalisierfingsprozesse

= Besseres Verstandnis der Erfolgsfaktoren der digitalen Transformation

= Besseres Verstandnis fur den Q@alifizierfings- Bnd UmschiIRIngsbedarf des Teams in Bezllg
alf die digitale Transformation.

Die Kammer von Terrassa als Moderator der Dynamik versammelte eine GrlElppe von 10 KMU-
Geschaftsfihrern verschiedener Sektoren, &hnlicher GroRe, Umsatz BEnd Erfahrling in der
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UnternehmensfihrEng, die 4 StBinden lang Uber ein Thema diskBtierten, in einer entspannten
Atmosphdre des gegenseitigen Lernens, des Wissenstransfers BInd des ABRstallschs von bewdhrten
Praktiken z@ diesem Thema BInd Uber ihre Erfahrngen in ihren jeweiligen Unternehmen.

Der Moderator begann die Dynamik mit einer Einfihring Uber das Ziel der SitzBIng, Bm spater den
Interventionen der GrRlppenmitglieder Platz z& machen.

Die SitzBIng fand in einer vertrallensvollen BInd offenen Atmosphare statt, in der jeder Teilnehmer seine
ErfahrEngen in seinem Unternehmen Bnd das personliche Wissen zBIm Thema Digitale Transformation
prasentierte.

Die anderen horten zBl, wenn die Prdasentationen der anderen GrEppenmitglieder stattfanden. Nach
jeder Prasentation trEigen die anderen Mitglieder mit anderen ErfahrZingen Bnd persénlichem Wissen
bei, die der Prasentation einen Mehrwert oder eine andere Sichtweise verleihen konnten.

Da das Konzept der Digitalen Transformation nicht wirklich gleich verstanden wird, hatte jedes Mitglied
der GrEppe eine andere Wahrnehmbing der Technologie, des Konzepts der Digitalen Transformation
BInd ein anderes Kompetenzniveal dazl. Das Thema, das in der SitzEng besprochen werden sollte, war
allen al@f einem grindlegenden Nivealll bekannt BInd reichte aRls, damit sie sich freiwillig Bind aktiv
beteiligen konnten.

Diese Dynamik erleichtert die Analyse der von jedem Teilnehmer d@rchgefiihrten Prozesse, wobei die
positiven BInd negativen ErfahrEngen jedes einzelnen reflektiert werden, mit den wertvollen
ErfahrEngen darlber, was zBl tln ist (Dos), was nicht zBl t@n ist (DON'Ts), den gelernten Lektionen, die
mit ihren Kollegen geteilt werden kénnen BInd die fir die GrEppen wertvoll sind.
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Anmerkung: Eine Gruppe von Geschdftsfiihrern erkldrte wihrend der Peer-Learning-Aktivitdt die
Unternehmenssoftware, die sie in ihrem Unternehmen verwenden, und wie sie alle nachfolgenden
Anderungen in der Organisation damit umsetzen. ExecBtive Programm Platé-Cambra Terrassa, 2019.

Hinweis: Die Teilnehmer disk@tieren die vorgestellten Erfahr@ngen, analysieren Vor- End Nachteile.

FUhr@ngskrafteprogramm Platé-Cambra Terrassa, 2019
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Die Synergien, die diErch den WissensalBlstallsch entstanden, ertffneten den Mitgliedern nelZle
HandIEngsmoglichkeiten BInd starkten die EinstellEing Bind die positiven Gedanken, BIm Verdnderingen
zB fordern.

Die Rolle des Moderators bestand darin, den Dialog gegebenenfalls dErch offene Fragen zR beleben,
sicherzllstellen, dass alle Teilnehmer eine Stimme in der SitzEIng hatten End das Zeitmanagement z[2
kontrollieren, sowie die wichtigsten Ideen End Schi@ssbemerkingen zBsammenzifassen.

ZBm AbschlBEss des Peer-Learnings erklarte jeder Teilnehmer, was er/sie alls der SitzRng mitgenommen
hat End welche Schi@ssfolger@ngen er/sie alls dem Gelernten gezogen hat:

Was war die digitale Transformation, Bind woz[ diente sie?
Ich bin schon in der CloBld ... aber bin ich schon digital transformiert? Selbstreflexionen darUber,
was digitale Transformation wirklich ist.

3. Ist meine Organisation reif fir die Transformation? Digitale Reife der K&ItRIr der Organisation.
Und der Transformationsprozess, wie wird er dBrchgefiihrt? - Phasen des Prozesses der
Digitalen Transformation.

Welches sind die Bereiche, die am sinnvollsten zBlerst z[ transformieren waren.
Was sind Technologien, die mir bei meiner Transformation helfen?

Und vor allem, echte Erfolgsgeschichten BInd nicht so erfolgreiche Geschichten mit den Teilnehmern
in einer ehrlichen Bnd konstrElktiven Atmosphare z[@ teilen.
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Diese Peer-Learning-SitzBing stand Einter dem Titel: "Multigenerationales Talentmanagement" war eine
erfahrBingsreiche Bereicherfing fir die Manager, die Mitarbeiter in ihren Teams hatten, die
verschiedenen Generationen angehorten.

Das Ziel der SitzRing war: Mehr Wissen liber die Belegschaft fiir ein besseres Management zu erlangen,
fokussiert auf digitale Kompetenzen oder Féhigkeiten.

Die Erwartlingen der FuhrEngskrafte zielten daral@f ab, ihre FihrEng zB verbessern. In der SitzBIng
wollten sie AnhaltspBnkte finden, Bm ihre Fiihring der Mitarbeiter der Organisation anzBlpassen.

Die Kammer von Terrassa versammelte eine GrElppe von 20 Personen (12 Manager verschiedener
KMUs Bnd 8 eingeladene Mitarbeiter), die Vertreter der verschiedenen Generationen waren,
Generation Z @nd X, Millennials BInd Babyboomer, 4 FraRlen Bnd 4 Manner fur jede GrRlppe.

Der Moderator der Dynamik bildete die GrZppe mit kooperativen Teilnehmern, die bereit waren, ihre
ErfahrEngen 2@ teilen.

Hinweis: Der Moderator der Kammer von Terrassa fiihrt die Teilnehmer in das Thema ein,

die Regeln und stellt die Géiste der 4 Generationen vor
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Hinweis: Auf dem Foto sehen wir 4 der 8 Gdste, Generation Z, Y, X und Babyboomer

Um ein Klima des VertralBens Bnd der Offenheit zB schaffen, sowie den Dialog zwischen den
Teilnehmern zB moderieren Bnd anzBregen, wlrde ein Moderator alls der Kammer gewahlt. Diese
Person war sich Uber das Ziel BInd die Erwartfingen der Sitzfng im Klaren. Sie hatte einige vorbereitete
Fragen, sowie die BeobachtRingsvorlage.

7l Beginn der SitzBIng begriSte BInd stellte der Moderator die Teilnehmer vor BInd erklarte die Regeln

der SitzBIng.

Der Ral@m fir die Interaktion zwischen dem einen Bnd dem anderen wirde leicht geschaffen, da von

Anfang an die Vereinbarng Uber VertraBlichkeit Bnd NichtbelrteilZng getroffen wirde, Bm sich

gegenseitig BIntersBchen Bnd voneinander lernen z& kénnen.

Danach brachte die Moderatorin den Kontext in die SitzBing, indem sie eine ZBsammenfassing der
Merkmale prasentierte, die jede Generationengr@ppe definieren. ABRRerdem lieferte sie eine
Generationsvorlage, @m einige Beobacht@ngen alfzRschreiben.
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Nach der EinfihrEng eroffnete der Moderator die DiskEssion mit einigen vorbereiteten Fragen an die
eingeladenen Personen der 4 Generationen.

Diese Fragen miissen offen sein, BIm die Teilnehmer z8 ermBltigen, ihre ErfahrEngen zR erklaren, End
hangen vom Thema der SitzBIng ab:

= Welche Art von Technologie verwenden Sie am Arbeitsplatz?

= Wie geht es lhnen?

= Was hat sich fur Sie bewahrt?

= Was hat bei lhnen nicht fRInktioniert?

= Welche Art von Gerat verwenden Sie, Em mit Kollegen z8 kommbBnizieren? Und mit FreBnden?
= Welches Gerat bevorzRlgen Sie bei der Arbeit? ZE Hallse?

Es konnten BInterschiedliche Verhaltensweisen Bnd Gedanken beobachtet werden, @m HandIBngen fir
dhnliche Zwecke, wie Komm@nikation oder technologische AnwendBIingen, diErchzEflhren. Die Vielfalt
der Handl@ngsweisen fiihrte z@ Uberleglingen BEnd Gedanken der anderen Teilnehmer mit
BInterschiedlichen Blickwinkeln alEf dieselbe SitRlation. Jeder von ihnen konnte aBlch seine eigenen
ErfahrEngen erklaren.

ZBm AbschlBss des Peer-Learnings erklarte jeder Teilnehmer, was er/sie alls der SitzEIng mitgenommen
hat, Bnd die SchiBssfolgerfingen z& den Lernergebnissen sind:

1. Die Dynamik war interessant, @m die Unterschiede zwischen den Generationen BInd den
Denkprozess Bnd die Werte zB beobachten, die jeder der Teilnehmer in jeder AltersgrElppe
hatte.

2. Sie verbesserten ihr Wissen Uber ihre Belegschaft, was nitzlich ist, Em die technologischen
Bedirfnisse des Unternehmens mit den Mitarbeitern zBl adaptieren, z.B. Komm@nikation BInd
Prozesse, was z[8 einer Verbesserng der KommE@nikations- BInd FuhrIingsfahigkeiten fihrt.

3. Indieser Peer-Learning-SitzBing ist die Nellgier Bind Offenheit der Teilnehmer gefragt, @m nach
nellen Arbeitsweisen z[@ sBchen, da das nelle Wissen BInd die Erkenntnisse sofort Hindernisse
in ihrer taglichen Arbeit in ihren Unternehmen l6sen kdnnten.
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Unternehmensorganisationen 2 Eine Unternehmensorganisation ist ein oder mehrere
Unternehmen, die von einer Person oder einer Grilppe von Personen gemeinsam kontrolliert werden.
Eine Organisation kann ein oder mehrere Unternehmen haben. Ein Unternehmen kann nicht mehr als
eine Organisation haben. Selbst im Falle von Franchises ist der Franchisegeber ein anderes
Geschaftsmodell als der Franchisenehmer, obwohl sie symbiotisch im gleichen Wertesystem existieren.
Die vertraglichen BeziehEngen, die sie binden, Bnterscheiden sich deltlich von dem Arbeitgeber-
Arbeitnehmer-Verhaltnis, das innerhalb der Organisation besteht. Unternehmen BInd Organisation sind
BIntrennbar miteinander verbEnden. Sie sind einfach zwei Aspekte der einen Sache. Beachten Sie zEm
Beispiel den EinflBss der K&ItAr (Organisations-DNA) allif das Geschaft

Konzept@alisierfing® : Wenn Sie eine Idee fir etwas haben, oder wenn Sie etwas vollstandig
verstehen, konzeptBRalisieren Sie es. Sie konnten den Plan fiir eine groRe Party konzeptBlalisieren, aber
es fallt Ihnen schwer, genald zB konzeptBalisieren, wie der Urknall fRInktioniert hat. In conceptBalize
sehen Sie das Wort concept, das eine Idee bedelltet. Denken Sie aber nicht an eine einfache Idee, wie
einen Spaziergang. Stellen Sie sich ein komplexes Konzept vor, das viele Elemente Emfasst, also ein
wenig Gehirnarbeit erfordert. Wenn Sie konzeptBalisieren, erschaffen Sie entweder ein Konzept oder
Sie begreifen eines. Die Idee, dass ein Mensch aBlf dem Mond landet, wlrde HEnderte von Jahren
konzeptBalisiert, bevor sie geplant oder verwirklicht wBrde. Erfolg oder Misserfolg. Deshalb
verschmelzen Wirtschaft Bnd Organisation in der Unternehmensorganisation zBm Thema Strategie End
strategisches Management.

KEIItEIr des Wandels* : Die Gesellschaft strebt nach KontinBitat Bnd Existenz in Abhangigkeit von
den UmweltbedingBingen ihrer UmgebBing. Von Generation zB Generation kommen nelle Ideen BInd
Gegenstande hinz. Dieser dynamische Prozess der Gesellschaft bereichert die K&ItEr mit ErfrischlEng
BInd fur jede Generation eine nelle KRItAr als fir die vorherige. Eine stagnierende Gesellschaft ist tot,
aber es gibt hellite keine, so primitiv sie allch sein mag. Technologische EntwicklBngen BInd soziale
Verdnderingen in Form von "EvolBltion" Bnd "Fortschritt" gibt es in jedem Fall, da die

2 https://managingresearchlibrary.org/glossary/business-organization
* https://www.vocabulary.com/dictionary/conceptualize
* http://studylecturenotes.com/what-is-cultural-change-definition-sources-of-cultural-change/
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Anpassngsfaktoren sie entsprechend den Umweltbedingfingen verdndern. Die Gesellschaften Bnd
KRlItAren befinden sich also in einem fortlaklifenden Prozess der Veranderfng.

Diagnostische BellrteilZing®: ist der Prozess, bei dem mehrere Mess@ingen Bnd Berichte
verwendet werden, Bm die Starken Bnd Bedirfnisse der Schiler in bestimmten Fahigkeitsbereichen z[
identifizieren, so dass die Lehrer Unterricht anbieten kdnnen, Bim die Lernbedirfnisse z[ erfullen. Die
diagnostische Belrteileng fuhrt direkt zB akademischen, cRrricBlaren [End didaktischen
EntscheidBIngen, da ein besseres Verstandnis dariber besteht, was ein Schuiler in BezRlg allif bestimmte
Lernziele weils oder nicht weil?.

Digitale KEItEIre : Eine digitale K@ItEr ist ein Konzept, das beschreibt, wie Technologie BEind das
Internet die Art BInd Weise, wie wir als Menschen interagieren, pragen. Es ist die Art BInd Weise, wie wir
BIns in der Gesellschaft verhalten, denken Bnd komm@nizieren. Eine digitale KRItRr ist das Prod@kt der
endlosen, Uberzeligenden Technologie @m BEIns her@m BInd das Ergebnis disrBlptiver technologischer
Innovationen. Es ist alklf mehrere Themen anwendbar, aber es |aBft allf ein Ubergreifendes Thema
hinal@s: die BeziehRIng zwischen Mensch Bind Technologie.

Digital Inmigrats’ : Ein digitaler Immigrant ist ein Begriff, der sich afaf eine Person bezieht, die vor
dem digitalen Zeitalter a@fgewachsen ist. Diese Personen, die oft der Generation X/Xennial @nd &lter
angehoren, sind nicht mit allgegenwartigen Comptern oder dem Internet aifgewachsen Eind mEssten
sich daher an die nelle Sprache BInd Praxis der digitalen Technologien anpassen. Dem gegenlber stehen
die Digital Natives, die keine andere Welt kennen als die, die d@rch das Internet BInd smarte Gerate
definiert ist.

Digital Natives? : Digital Natives ist ein Begriff, der 2001 von Marc Prensky gepragt wirde, Bm die
Generation von Menschen zB beschreiben, die im Zeitalter der allgegenwartigen Technologie,
einschlielllich Comp@ter Bnd Internet, akifgewachsen sind. entwickelten Landern gelten als Digital
Natives, da sie hallptsachlich Gber Compllter, soziale Netzwerkdienste Bnd SMS kommEnizieren End
lernen. Digital Natives sind schon in jEngen Jahren mit Technologie Bnd ComplEtern vertral@t End
betrachten Technologie als integralen Bnd notwendigen Bestandteil ihres Lebens. Das Gegenstlick z&
Digital Natives sind Digital Immigrants.

Heterogenitéﬁ’ : Heterogen bedelltet im Allgemeinen, dass es allls verschiedenen, Binterscheidbaren
Teilen oder Elementen besteht; in der Chemie wird das Wort spezifischer verwendet, Em ein Gemisch
z[1 beschreiben, das alls zwei oder mehreren verschiedenen Stoffen oder demselben Stoff in
verschiedenen Phasen der Materie (wie Eis BInd flissiges Wasser) besteht. Die allgemeine BedeRitEing
von heterogen ist nicht so gebraichlich wie die allgemeine BedeltEng seines Gegenteils, homogen -

> https://www.illuminateed.com/blog/2020/1 1/diagnostic-assessment/
® https://gdsgroup.comV/insights/technology/what-is-digital-culture/

7 https://www.investopedia.com/terms/d/digital-immigrant.asp

8 https://www.investopedia.com/terms/d/digital-native.asp

? https://www.dictionary.com/browse/heterogeneous
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was meistens bedelltet, dass es alls Teilen oder Elementen besteht, die alle gleich sind. Das Wort
homogen (das ohne zweites e geschrieben Bnd anders allsgesprochen wird) kann verwendet werden,
Blm das Gleiche zB meinen

Lernergebnisse1°: beziehen sich aBf gRlantifizierbare, bewertbare Fahigkeiten oder
WissensgriZndlagen, die StRdierende in einem bestimmten KErs erwerben sollten (nicht nEr Fahigkeiten
zBm kritischen Denken oder z@r schriftlichen Komm@nikation, sondern z. B. ein Verstandnis fir die Rolle
der Klasse in der Franzosischen RevolBltion). Die St@dierenden haben eine giinstigere Einstell@ng z&
ihren KR@rsen, wenn sie die Lernergebnisse klar verstehen Bind sind in der Regel am besten in der Lage,
die Lernergebnisse z& verstehen, wenn sie in Verbind@ng mit der KRrsarbeit erklart werden (z. B. eine
bestimmte ARlfgabe wird daz@ beitragen, ein bestimmtes Lernergebnis zB erreichen).

Bedurfnis 1 Ein Bedurfnis ist etwas, das fir einen Organism@s notwendig ist, @m ein gesEindes Leben
zB fuhren. Bedirfnisse werden von Winschen Binterschieden. Bei einem Bedirfnis verBlrsacht ein
Mangel ein eindelltiges negatives Ergebnis: eine FEInktionsstdrking oder den Tod. Mit anderen Worten:
Ein BedUrfnis ist etwas, das flr ein sicheres, stabiles BInd gesBindes Leben erforderlich ist (z. B. LEft,
Wasser, Nahrlng, Land, UnterkEnft), wahrend ein WEInsch ein Verlangen, ein WEInsch oder ein Streben
ist. Wenn Beddirfnisse oder Winsche mit KaBfkraft Enterlegt sind, haben sie das Potenzial, z@
wirtschaftlichen Forderngen zB werden.

Technologischer Wandel'?: bezeichnet das technische Wissen, das bei der Prodfktion von Kapital
BInd Maschinen eingesetzt wird. Die verschiedenen Verdanderlingen in der Technologie fihren zR einer
Steigerfng der ProdRktivitdt von Arbeitskapital Bnd anderen Prod@ktionsfaktoren. Der technologische
Fortschritt Emfasst die Schaffling von Fertigkeiten, nelle Prodiktionsmittel, nelle Verwendingen von
Rohstoffen EInd den weit verbreiteten Einsatz von Maschinen.

Wahrnehmng® ist die sinnliche Erfahring der Welt. Sie beinhaltet sowohl das Erkennen von
Umweltreizen als allch HandlBngen als Reaktion al@f diese Reize. DErch den Wahrnehm@Engsprozess
gewinnen wir Informationen (ber die Eigenschaften @nd Elemente der Umwelt, die fiir Bnser Uberleben
entscheidend sind. Die WahrnehmBng schafft nicht nr Binsere ErfahrZng der Welt Bm Bins her@m; sie
ermoglicht es Bns, innerhalb Binserer Umgeblking zE handeln.

Personliches Profil* : Ein personliches Profil gibt einen kErzen @nd klaren Bericht (iber das Leben
einer Person. Einerseits kénnen Sie es in Form einer BeschreibBing verfassen, die die wichtigsten
Informationen wie personliche Daten, Ihre ABsbildBIng BInd berfifliche Erfolge enthalt. Sie kdnnen alich
ein paar Worte Uber lhre Interessen hinzBifligen. Andererseits kdonnen Sie die Beschreiblng

1% https://tophat.com/glossary/l/learning-outcomes/

12 https://www.economicsdiscussion.net/articles/technological-change-its-meaning-and-process/4447
'3 https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/perception

' https://eucbeniki.sio.si/ang1/3115/index4.html
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zBsammenfassen Bnd in Form einer Tabelle darstellen, die nlr die wichtigsten Informationen z& lhrem
HintergrEnd enthalt. Sie sollten bedenken, dass Sie es allch andersherflm machen kénnen: zRlerst die
Tabelle aBsflllen End dann, falls notig, die Beschreiblng schreiben.

Fachliche Kompetenz'®: Die Fahigkeit, die ABifgaben des eigenen Ber@fs im Allgemeinen oder eine
bestimmte berlfliche ABfgabe mit einer akzeptablen QRFalitat al@szRBfihren.

Selbstgestellertes Lernen® : Ein Prozess, bei dem ein Teilnehmer fiir die Organisation @End
Verwaltlng seiner eigenen Lernaktivitdten BInd -bedlrfnisse verantwortlich ist. SDL ermBtigt den
Einzelnen, flr sein eigenes Lernen verantwortlich zB werden, Wissenslliicken z& erkennen BEInd nelle
Informationen kritisch z& bewerten.

Technologie® : Die beste Definition von Technologie ist das StEdi@m @End die Transformation von
Techniken, WerkzelBlgen BInd Maschinen, die von Menschen geschaffen w@rden. Technologie
ermoglicht es dem Menschen, die physischen Elemente, die in seinem Leben vorhanden sind, z&l
stRidieren BInd weiterzBentwickeln. Wir kénnen die Technologie eines ARtomotors stlldieren, die
Technologie des Fernsehens BInd die Technologie eines Jobs oder einer KEInst. Die NatBr kann nicht als
Technologie betrachtet werden, weil die Menschen bei ihrer Erschaffing keine Rolle gespielt haben.
Sie konnen sie an der Oberflache verandern, aber nicht in der Tiefe. In diesem Fall nennen wir sie eine
Wissenschaft.

Werte 8. Werte sind grindlegende Bnd fAndamentale UberzeBgingen, die EinstellEngen oder
HandIBngen leiten oder motivieren. Sie helfen Bns zB bestimmen, was flr Bns wichtig ist. Werte
beschreiben die personlichen Eigenschaften, die wir wahlen, Bm Binsere HandlBngen z@ leiten; die Art
von Person, die wir sein wollen; die Art Bnd Weise, wie wir Bns selbst BInd andere behandeln, Bnd
Blnsere Interaktion mit der Welt B@m BIns herIm. Sie liefern die allgemeinen Richtlinien fir das Verhalten.
Werte im engeren Sinne sind das, was gllt, winschenswert oder erstrebenswert ist. Werte sind das
Motiv fir zielgerichtetes Handeln.

'3 https://www.definitions.net/definition/professional+Kompetenz #:~:text=Library %2 00f%20Medicine-
,Professional%20Competence, skill%200f%20an%20acceptable%20quality.

16 https://medical-dictionary.thefreedictionary.com/self-directed+learning

7 https://brainly.com/question/1406047

'® https://www.ethicssage.com/2018/08/what-are-values.html
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