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VORWORT

Der vorliegende Band bildet den Auftakt einer sechsteiligen
Buchreihe. Wahrend es in diesem ersten Band um die 4K
im Zusammenhang mit der Digitalisierung geht, wenden
sich die folgenden vier Bande je einer Kompetenz aus dem
4K-Bundel zu; den Abschluss bildet der Band «4K und
positive Bildung».

Die Bande folgen im GrofSen und Ganzen dem gleichen
Aufbau. Zuerst wird der Frage nachgegangen, was eine
Lehrperson wissen muss; hierbei handelt es sich jeweils um
die kurz aufgearbeitete Theorie. AnschlieSend folgt die
Frage, was die Forschung bereits herausgefunden hat; hier
wird also die Empirie in den Blick genommen. Weiter
folgen Antworten auf die Frage, was sich in der Praxis
bewahrt hat - da wird Expertinnen- und Expertenhandeln
aufgegriffen, wahrend sich der letzte Teil der konkreten
Umsetzung in der Praxis widmet.

Der vorliegende Band zeigt auf, wie im Zusammenhang
mit den 4K der Fokus verstarkt auf die Anforderungen der
Digitalisierung gelegt werden kann. Der digitale Wandel
betrifft viel mehr als nur die technologische Ebene. Eine
Lehrperson beschaftigt ebenso sehr die Frage nach der
padagogisch-didaktischen Umsetzung. Digitale Lehr- und
Lehrformen beschranken sich demnach nicht auf die
Auswahl des richtigen Tools, sondern tangieren daruber
hinausgehende @ Themen, wie  beispielsweise den
Stellenwert der Technik im Unterricht oder die
Erweiterung der Interaktionsraume durch digitale Medien.
Digitale Kompetenzen sind demnach nicht isoliert zu
betrachten, sondern in ein Gesamtkonzept zu stellen. Die



4K ermoglichen einen kritischen und sicheren Umgang mit
digitalen Technologien, die fur die Zusammenarbeit, die
Kommunikation und die Problemlosungsstrategien genutzt
werden konnen.
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1 EINLEITUNG

Wie sieht Bildung und vor allem wie sieht digitale Bildung
von morgen aus? Diese Frage beschaftigt
Ausbildungsinstitutionen stark, denn gleichzeitig stellt sich
damit die Frage, wie Lehrpersonen in ihrer Ausbildung
darauf vorbereitet werden konnen.

Im vorliegenden Band kommen entsprechende Ansatze
zur Geltung. Die neu auszubildenden Lehrpersonen sollen
Lernende in ihren Lernprozessen durch den gezielten und
reflektierten Einsatz digitaler Elemente zusatzlich fordern
und unterstutzen.

Wahrend Schulerinnen und Schuler heute mit digitalen
Medien aufwachsen, stellen sich fur Lehrpersonen
Herausforderung und Chancen. So konnen digitale Medien
- immer erganzend zu anderen Methoden - zum
Wissensaufbau und als Lernwerkzeuge zum Einsatz
gelangen. Die Lehrpersonen sollen dabei stets einen
kritisch-reflexiven Umgang mit den digitalen Methoden
pflegen und den Unterricht so gestalten, dass deren
Vorteile zum Tragen kommen und die Schwachen die
Lernprozesse nicht belasten oder gefahrden. Denn
«digitale Medien machen das Lehren und Lernen nicht a
priori besser» (Kerres 2020b, S. 5).

Das Ziel digitaler Bildung unterscheidet sich deshalb im
Kern nicht von dem der Bildung allgemein: «Sie soll
Menschen befahigen, sich als selbstbestimmte
Personlichkeiten in einer sich bestandig verandernden
Gesellschaft zurechtzufinden und verantwortungsvoll ihre
eigenen Lebensentwurfe zu verfolgen» (bmbf.de 2020).
Digitale Medien bergen gerade im Bildungsbereich neben


http://bmbf.de/

Veranderungsmoglichkeiten bei der Gestaltung der
Lernkultur und von Lehr-Lern-Prozessen auch besondere
Potenziale zur Unterstutzung beim Erwerb fachspezifischer
sowie fachubergreifender Kompetenzen (vgl. Eickelmann &
Schulz-Zander 2008). Dies umso mehr, als im Kern drei
treibende Krafte bestehen, die die schulische Nutzung
digitaler Medien wesentlich bestimmen und vorantreiben:
Erstens eroffnen die technologischen Entwicklungen neue
Moglichkeiten fur das Lehren und Lernen. Zweitens
scheinen die durch die Digitalisierung hervorgerufenen
rasanten Veranderungen in beinahe samtlichen Lebens-
und Arbeitsbereichen mit immer mehr Nachdruck einen
Wandel des schulischen Bildungsauftrags notwendig zu
machen. Und  drittens fuhren  bildungspolitische
Entscheidungen zur Verankerung eines kompetenten
Umgangs mit neuen Technologien wund digitalen
Informationen in den Lehrplanen (vgl. Eickelmann 2018).

Die 4K (ausfuhrlich in Kapitel 3 beschrieben) Kritisches
Denken und Problemlosen, Kommunikation, Kooperation
sowie Kreativitat und Innovation sind ein Kondensat aus
einem ganzen Bundel wichtiger Kompetenzen und
Rustzeug fur unsere sich schnell verandernde
(Arbeits-)Welt. Bedenkt man, dass 65 Prozent der Kinder,
die heute in die Schule kommen, am Ende ihrer
Schullaufbahn in voOllig neuen Berufsbildern arbeiten
werden, die es noch nicht gibt (vgl. World Economic Forum
2016, S. 3), liegt es auf der Hand, die vier oben
beschriebenen Kompetenzen auch mit den neuen
Herausforderungen der boomenden Digitalisierung im
beruflichen, gesellschaftlichen und privaten Bereich zu
verbinden.

In diesem Sinn bietet der vorliegende Band eine
Erganzung beziehungsweise Weiterentwicklung des Buchs
«Ausbilden nach 4K - Ein Bildungsschritt in die Zukunft»



(Sterel, Pfiffner & Caduff 2018) mit sinnstiftenden
Schritten in Richtung Digitalisierung. Lehrpersonen
bereiten ihre Lernenden auf eine von digitaler Technik
gepragte Welt vor und sollen ihren Unterricht unter diesem
Gesichtspunkt analysieren, vorbereiten, durchfuhren und
reflektieren.

In Kapitel 2 erfolgt eine Ubersicht uber die Zukunft der
Berufswelt. Mittels der Culture Map (Sagmeister 2016)
wird aufgezeigt, wie sich herkommliche Unternehmen von
neuen Unternehmen unterscheiden, welche Konsequenzen
sich daraus ergeben und was dies fur
Ausbildungsinstitutionen heiSen kann. In Kapitel 3 folgt
eine Ubersicht iiber die 4K. Im anschlieRenden Kapitel 4
liegt der Fokus auf den Konsequenzen fur die
Ausbildungsinstitutionen und Schulen. Darauf folgen in
Kapitel 5 pragmatische und sinnstiftende Ansatze fur den
Unterricht in einer von digitaler Technik gepragten Welt,
bevor dann im abschlieSenden Kapitel ein Blick in die
Bildungszukunft geworfen wird.



2 THE FUTURE OF JOBS

Die rasante Veranderung von Wirtschaft und Arbeitswelt
beruht in erster Linie auf Technologisierung und
Digitalisierung. Diesen Trend kann man schon seit den
1970er-Jahren beobachten. Der Wandel des okonomischen
Feldes fuhrt zwangslaufig zu starken Veranderungen der
Erwerbsarbeit (vgl. Sterel, Pfiffner & Caduff 2018, S. 23,
25). Damit Unternehmen sich auch in Zeiten grolser
Veranderung erfolgreich entwickeln konnen, muss sich die
Unternehmenskultur mit der Arbeitswelt wandeln.
Sagmeister (2016) hat in einer wissenschaftlichen
Untersuchung  erarbeitet, wie  Unternehmenskultur
praktisch  gemanagt werden  Kkann. Er  erklart
Unternehmenskultur in der Theorie so, dass Firmen einen
praktischen Nutzen daraus ziehen konnen.

2.1 CULTURE MAP

Sagmeister (2016) geht zunachst davon aus, dass es zwei
unterschiedliche Ebenen  von Kultur in einer
Unternehmung oder Organisation gibt. Mithilfe des
Eisbergmodells lassen sich die beiden Ebenen gut
darstellen: die sichtbaren Elemente uber der
Wasseroberflache, die unsichtbaren - die den grolSeren
Anteil ausmachen - unter der Wasseroberflache.

CULTURE MAP IN FARBE



Sichtbare
Manifestierungen
Einstellungen
Wahrnehmungen
Uberzeugungen
Mentalitaten
Glaube
Werte

ABBILDUNG 1: Elemente der Unternehmenskultur (nach Sagmeister 2016, S. 9)

Sichtbare Manifestierungen sind beispielsweise, wie sich
die Menschen eines Unternehmens kleiden, wie Sitzungen
ablaufen, wie die Parkplatze vergeben werden: Bekommt
der Chef den besten Parkplatz oder einfach derjenige, der
als Erster ankommt? Diese Elemente bilden die Spitze des
Eisberges. Die wesentlichen Themengebiete liegen jedoch
tiefer. Sie handeln davon, wie die Menschen in einer
Unternehmung ihre Umgebung wahrnehmen, wie sie
denken und fuhlen. Diese Werte sind viel schwieriger zu
erkennen, denn dabei handelt es sich um Uberzeugungen,
Mentalitaten, Einstellungen, Werte usw. Was in einer Firma
an der Spitze des Eisberges geschieht, hat seine Ursache in


https://culture.institute/culture-map/

der Tiefe: Was sind die Grunde dafur, dass eine Strategie
nicht umgesetzt wird? Wie werden Kundenkontakte gelebt?
Ist fur die Mitarbeiterinnen und Mitarbeiter Schnelligkeit
oder Grundlichkeit wichtiger? Die unsichtbaren Elemente
konnen auch der Grund dafur sein, dass sichtbare
Manifestierungen, wie sie in  Leitbildern und
Mitarbeitendenbroschuren stehen, nicht umgesetzt werden
(vgl. ebd., S. 8-10). Daran wird ersichtlich, wie
entscheidend die unsichtbaren Elemente sind.

Sagmeister (ebd.) visualisiert den Eisberg als Culture
Map. Mithilfe der Culture Map lassen sich die Grundlagen
der sichtbaren Manifestierungen erklaren. Sie verdeutlicht,
was ublicherweise nur vage beschrieben wird (vgl. ebd., S.
13).
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ABBILDUNG 2: Culture-Map-Felder (nach Sagmeister 2016, S. 14)

Die Unternehmenskultur gibt es nicht. Fur eine
Unternehmenskultur sind die Themenkomplexe unter der
Wasseroberflache entscheidend (vgl. ebd., S. 13). Die



