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Abstract: An der Berufsbildenden Schule fiir Gewerbe und Technik in Trier wer-
den Anwendungsentwickler an konkreten Projekten ausgebildet. In einer Lernort-
kooperation werden reale Aufgabenstellungen, die bei einem Softwareentwick-
lungsunternechmen  anfallen, genutzt, um die Themen objektorientierte
Programmierung und Design zu erarbeiten, zu reflektieren und zu vertiefen. Ein
Unternehmen aus dem benachbarten Ausland gestaltet aktiv die Ausbildung und
gibt dariiber hinaus einen Ansto3 zur interkulturellen Bildung der Lernenden. Es
werden Organisation, Durchfithrung und gewonnene Erfahrungen des Unterrichts-
konzeptes vorgestellt.

1 Einleitung

Die duale Ausbildung zum Fachinformatiker stellt eine Saule fiir die Heranbildung von
IT-Fachkréften in Deutschland dar. Fachinformatiker arbeiten in der Softwareentwick-
lung, Administration von Rechnersystemen und in der IT-Beratung. Diese Ausbildung
ist gekennzeichnet durch den hohen Praxisanteil in den Betrieben und durch die Vermitt-
lung der theoretischen Lerninhalte in der Berufsschule. Aufgrund der engen Verzahnung
des Berufsausbildungssystems mit den Wirtschaftsbetrieben gilt dieses System weltweit
als vorbildlich und als eine der Stirken der deutschen Wirtschaft. In der Vergangenheit
zeigte sich aber, dass dieses System Schwichen besitzt. Einerseits sind dies die hohen
Kosten fiir die Unternehmen, die mangelnde Ausbildungsfahigkeit vieler Schulabgénger
und die oft unzureichende Ausstattungen der Schulen mit zeitgeméBer Technik sowie die
Verzahnung der praktischen Inhalte in den Betrieben mit den theoretischen Lerninhalten
in der Berufsschule, die oft nur schwer oder gar nicht zu erreichen ist. Hier fordert die
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Bund-Linder-Kommission eine wesentlich engere Verzahnung von Schule und Betrieb
[Be06].

Eine zukiinftige Mdglichkeit die Wissensunterschiede der Lernenden individuell zu
fordern stellt der in [Li07] vorgestellte ,,Virtual Tele-TASK Professor* dar.

Aufgrund des unterschiedlichen Vorwissens der Lernenden sind die Klassen oft sehr
heterogen zusammengesetzt und stellen damit hohe Anforderungen an die Unterrichts-
gestaltung. So besteht die Gefahr, dass sich einzelne Lernende schnell iiber- bzw. unter-
fordert fiihlen. In einer Klasse sind z.B. Lernende mit bereits umfangreicher Erfahrung
in der Softwareentwicklung, wihrend andere Lernende diesbeziiglich ihre ersten Erfah-
rungen erst nach dem Start ihrer Ausbildung erlangen. Ziel dieses Tagungsbeitrages ist
es nicht, ein Patentrezept fiir die Losung der oben geschilderten Probleme zu liefern,
sondern die Darstellung eines Unterrichtskonzepts, um die Interaktion der Betriebe mit
der Schule zu verbessern und die Vermittlung von Fach- und Handlungskompetenzen an
realen Projekten in der Berufsschule zu ermdglichen. Dariiber hinaus stellt er ein Kon-
zept der individuellen Kompetenzforderung fiir die Lernenden dar.

2 Unterrichtskonzept

2.1 Fundament

Unser Unterrichtskonzept basiert auf der Annahme, dass ein Wissenserwerb in einem
aktiven und Wissen anreichernden Prozess erfolgt, der vom Lernenden ausgeht. Lernge-
genstinde miissen danach in einer konkreten Situation oder einem Handlungszusam-
menhang stehen. Wissen ldsst sich nicht vom Lehrenden auf den Lernenden ,,ibertra-
gen“. Es baut sich vielmehr vor dem Hintergrund eigener Erfahrungswelten auf. Der
Mensch erkennt die Welt nicht, wie sie wirklich ist, sondern wie sie ihm erscheint. Ler-
nen ist ein selbstreferenzieller, subjektiver Entwicklungsprozess und somit eine Rein-
terpretation von bereits Bekanntem [AS98, Sc00, Bo01]. Individuen kdnnen zwar durch
externe AnstoBe lernen, die Resultate der angestoBenen Lernprozesse sind allerdings von
ihren bereits vorhandenen und entwickelten kognitiven Eigenstrukturen geprigt. Folgen-
de Merkmale sind fiir einen konstruktivistischen Unterricht kennzeichnend [Sc00]:

® Lernen erfolgt unter aktiver Beteiligung der Lernenden. Diese miissen motiviert
sein und an dem, was oder wie es zu tun ist, Interesse haben oder entwickeln.

® Die Lernenden steuern und kontrollieren ihre Lernprozesse selbst. Der Auspri-
gungsgrad dieser Selbststeuerung kann je nach Lernsituation variieren.

® Lernen wird konstruktiv durchgefiihrt. Der Erfahrungs- und Wissenshintergrund
der Lernenden findet Beriicksichtigung. Subjektive Interpretationen finden statt.

® Lernen findet in einem spezifischen Kontext statt.
® Lernen ist sozial ausgerichtet, indem es interaktiv geschieht und den soziokulturel-

len Hintergrund berticksichtigt.
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Diese Merkmale bedingen eine Lehrerrolle, bei der die Beherrschung des Wissens nur
eine Basisqualifikation darstellt. Der Lehrer ist Anbieter des Wissens, nicht ,,Ubertréiger“
des Wissens. Lehrende haben sich aus der Instruktionsrolle zu verabschieden - zugunsten
der Aufgabe, Lernrdume zu schaffen, Lerngegenstinde zu inszenieren und so das selbst-
bestimmte Lernen zu fordern, zu moderieren und zu begleiten [Ho98, Gu02, BoOl1].
Koubek beschreibt in [KF05] zwei Stufen fiir Kompetenzen in der Informatikerausbil-
dung, die Stufe Technik und die Stufe Diskursanalyse. Bei der Kompetenzvermittlung
Technik stehen die zu vermittelnden Techniken (z.B.: objektorientierte Softwareentwick-
lung) im Vordergrund. Diese Technologien sind bei unserem Konzept eingebunden in
den Diskurs der Aufgabenstellung aus dem Unternehmen. In [SB05] werden Ansétze fiir
ein Kompetenzmodell des informatischen Modellierens beschrieben. Hierin heif}t es: ,,.in
der die Anwenderperspektive der Lernenden in die Sichtweise eines Informatikerexper-
ten tberfiihrt werden soll....“ [SB0S5, S. 138]. Die Lernenden vollzichen einen Rollen-
wechsel hin zum IT-Experten, womit der Lernprozess unterstiitzt wird.

Aufbauend auf diesem theoretischen Fundament wird im Folgenden das Unterrichtskon-
zept dargestellt.

2.2 Konzept

Die Berufswelt eines/einer Anwendungsentwicklers/in ist stark von Projekten geprigt.
Eine Anforderung eines Kunden, eines firmeninternen Kunden oder eines Vorgesetzten
steht am Anfang einer jeden Arbeit eines Entwicklers. Dies spiegelt sich auch in der
Struktur der praktischen Abschlusspriifung wider, in der die Auszubildenden ein Projekt
bearbeiten und dokumentieren miissen [Br00]. Es ist daher naheliegend, dies als Unter-
richtsmethode bei der Umsetzung unseres Unterrichtskonzeptes einzusetzen. Dabei un-
terscheidet sich natiirlich das Projekt in einem Unternehmen sehr stark von einem Pro-
jekt in der Schule. Wiahrend in den Unternehmen verschiedene Vorgehensmodelle
existieren und der Projektablauf sehr dynamisch und auf die Kundeninteressen abge-
stimmt ist, wird ein Projekt im Unterricht oft auf den reinen Ablauf fokussiert betrachtet
[VWFO0S5]. Frey skizziert fiir den strukturierten Ablauf eines Unterrichtsprojekts fiinf
Komponenten einer Synopse (Projektinitiative, Projektskizze, Projektplan, Projektdurch-
fiihrung und -abschluss) die durchlaufen werden [Fr02]. Einige dieser Phasen spiegeln
die verschiedenen Stufen des Softwareentwicklungszyklus im Unternehmen wider und
lassen sich gut in unser Unterrichtskonzept integrieren. In unserem Projekt erfolgt die
Projektinitiative in einem Vorgespriach mit der Klasse, in dem Ideen und Anregungen
aus den Ausbildungsunternechmen gesammelt, vom Lehrenden bewertet und ein didak-
tisch passendes Projektthema ausgewéhlt wird. Da die Lernenden in unterschiedlichsten
Unternehmen beschéftigt sind, stellt dies einen breiten Fundus an potenziellen Projekten
und Themengebieten dar.

Der ausgewihlte Projektauftrag wird vom beteiligten Unternehmen aus seinem Projekt-
alltag generiert. Die Lernenden nehmen die Rolle der IT-Experten ein und iibernehmen
die Verantwortung fiir die Projektrealisation. Die Verzahnung eines Schulprojektes mit
einem ,realen” Softwareentwicklungsprojekt aus einem Unternehmen stellt weitere
Anforderungen an die Gestaltung des Unterrichts. Die Kundenanforderungen sind oft
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vage, was eine intensive Kommunikation der beiden Projektpartner erfordert. Ebenso
miissen neue Technologien bewertet und in vorhandene Infrastrukturen integriert wer-
den.

Bei der Planung des Projektablaufs in der Klasse entsteht ein gravierendes Problem. Da
einige fachliche Kompetenzen den Lernenden am Anfang des Projektes fehlen, konnen
diese die zeitlichen, organisatorischen und fachlichen Entscheidungen in der Planungs-
phase nur schwer oder gar nicht treffen. Im Gegensatz dazu werden im Unternehmen die
Planung und das Design von erfahrenen Mitarbeitern durchgefiihrt, um ein eventuelles
Projektscheitern zu vermeiden. Im Unterricht ist es daher notig, flexibel auf die vorhan-
denen Kompetenzen der Lernenden einzugehen und eventuell Tutorien oder Hilfen in
dieser Planungsphase anzubieten. Der Lehrende tritt als Moderator und Coach auf und
steuert ggf. bei Fehlentwicklungen gegen um ein Scheitern zu vermeiden. Ein Scheitern
wire fiir die Lernmotivation fatal, obwohl es durchaus zu einem Kompetenzzuwachs bei
den Lernenden beitrdgt. Die Abschlussprisentation und ein Feedback schlieen das
Konzept ab.

Der Unterrichtsablauf stellt sich im Detail wie folgt dar:
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Abbildung 1: Unterrichtskonzept
Projektsuche und Vorbereitung

In dieser Phase unseres Unterrichtskonzeptes steht die Sammlung von Projektideen im
Vordergrund. Die Betriebe werden durch den Lehrenden/Lernenden kontaktiert und der
zeitliche und fachliche Rahmen abgeklart. Zum Beispiel in unseren durchgefiihrten Pro-
jekten richtete sich die Wahl des Themas an folgenden technologischen Punkten: Einsatz
einer objektorientierten Programmiersprache, objektorientiertes Design, breite Nutzung
von grundsichlichen Technologien und Verfahren (z.B.: Datenbanken, ODBC, JDBC
XML, etc...), Unabhingigkeit von proprietiren Losungen in den Unternehmen, kein
finanzieller Vorteil fiir die Unternehmen (Sparen von Entwicklerkosten). Fokus ist die
Erarbeitung und Vertiefung von objektorientierter Softwareentwicklung und Modellie-
rung mit UML- Diagrammen.

Wiinschenswert ist ebenso ein Projektthema, das iiber die reine Technologieumsetzung
hinaus einen Diskurs zu anderen Themen, eine breite gesellschaftliche Relevanz und
eine fiir die Arbeitswelt hohe Bedeutsamkeit besitzt. Die zu erreichenden Handlungs-
kompetenzen im Projekt sind Teamwork, soziale Interaktion in Gruppen, Kommunikati-
onstechniken anwenden, zielgerichtetes Arbeiten, fécheriibergreifendes Umsetzen von
Féhigkeiten/Kenntnissen, Hilfsbereitschaft und kundenfreundliches Auftreten.
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Projektauftrag

Die Projektiibergabe erfolgt im Unternehmen. Damit wird erreicht, dass die Lernenden
einen Bezug zum Projekt erlangen und den Nutzen fiir den Kunden erkennen. Das Un-
ternehmen stellt sich kurz dar und erldutert die Projektanforderung. Die Anforderungs-
beschreibung und das Lastenheft werden vom Unternehmen bereitgestellt. Zusitzlich
werden Hilfen zu speziellen Technologien geliefert (z.B.: Links, Biicher, eventuelle
online-Kurse...). In einem offenen Gesprich werden Unklarheiten ausgeraumt, Fragen
diskutiert und die jeweiligen Ansprechpartner festgelegt.

Abbildung 2: Ubergabe des Projektes im Betrieb

Organisation und Planung

Nachdem das Projektziel der Gruppe bekannt ist, erfolgt die weitere Bearbeitung des
Projektes in der Schule. In einem offenen Klassengespréch unterteilt die Klasse die Auf-
gabe in einzelne Arbeitspakete. Diese Aufgabenpakete werden im Klassenverbund de-
tailliert definiert und beschrieben. Im nichsten Schritt miissen diese Aufgabenpakete den
entsprechenden Gruppen und Lernenden, basierend auf den individuellen Kompetenzen
und noch zu fordernden Kompetenzen, zugeordnet werden. Hierbei stellt sich die Frage,
ob es sinnvoll ist, einem Erfahrenen ein entsprechendes Aufgabenpaket zu iiberlassen
oder einen ginzlich Unerfahrenen in diesem Bereich einzusetzen. Ebenso sollen die
personlichen Neigungen und Interessen der Lernenden beriicksichtigt werden, um deren
Motivation zu stirken. Fiir die Losung dieses Dilemmas wihlen wir folgendes Vorge-
hen:

1. Feststellung der Kompetenzen der einzelnen Lernenden in den einzelnen Arbeits-
paketen, basierend auf einem Klassengespriach und den jeweiligen Erfahrungen
und Leistungen der Lernenden aus vergangenen Unterrichten.

2. Feststellung der Interessen der Lernenden und Wiinsche fiir die Wahl eines Ar-
beitspaketes. Die Lernenden fiithren eine Priorisierung der gewiinschten Arbeitspa-
kete durch.

Nach dieser Analyse zeigte sich in den von uns durchgefiihrten Projekten, dass kein
Lernender in allen Arbeitspaketen die entsprechenden Kompetenzen besal3, jedoch jeder
Lernende mindestens in einem Bereich die entsprechenden Kompetenzen hatte. Die
Lernenden wihlten nicht nach ihren Kompetenzstiarken die jeweilige Gruppe aus, son-
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dern lieBen sich von ihren Interessen leiten. Die Gruppen werden jetzt basierend auf
dieser Analyse zusammengestellt. Falls bei einem Lernenden schon die jeweiligen Kom-
petenzen vorhanden sind (z.B.: bei einem erfahrenen Entwickler) so wird der Lernende
in die nichste von ihm priorisierte Gruppe zugeordnet (z.B.: Zuordnung zur Gruppe
,Prasentation®). Die Abbildung 3 zeigt fiir das Projekt ,,Rescouse Bundles* die Grup-
penaufteilung. Eine Gruppe entwickelt das Softwaredesign in Kooperation mit der
Gruppe ,,Programmierung*, die die Klassen in JAVA realisiert und dokumentiert. Eine
andere Gruppe entwickelt die Oberfliche der Anwendung mit Hilfe eines Eclipse-
Plugins. Eine Gruppe ist fiir die Flip-Charts und die Abschluss-Présentation verantwort-
lich, wéahrend eine andere Gruppe die Aufgabe erhilt, den Entwicklungsprozess zu do-
kumentieren, die Kommunikation mit dem Unternehmen zu gewéhrleisten und zu steu-
ern.

luk Fla

Prisenistion  Cowsmevscn | Fip Ghars

Programmuarung  Eciipas-Mugin Drngan

Abbildung 3: Beispiel der Aufteilung der Gruppen in der Klasse [uK Fla

Realisierung und Implementierung

Wie bereits erwihnt ist ein Schulprojekt nicht mit einem Projekt in einem Betrieb zu
vergleichen. Ebenso ist ein Schulprojekt, wie es [Fr02] vorschligt, in Bezug auf ein
Softwareprojekt in der Industrie nicht anwendbar. Das Problem bei der Bearbeitung und
vor allem bei der Planung eines Projektes ist, dass die Lernenden nicht die notwendigen
Informationen und Kompetenzen im Vorfeld besitzen. Diese sollen erst im Projekt er-
langt werden. Nachdem die Gruppen eingeteilt sind, wird daher jeder Gruppe eine indi-
viduelle Forderung durch Tutorien, Literaturangaben und Gesprichen angeboten.

Die grundlegende Softwarearchitektur und das Softwaredesign werden, je nach Kompe-
tenzstand der Klasse, gemeinsam erarbeitet. Die regelmaBigen Teammeetings stellen fiir
diese Hilfestellungen den nétigen Rahmen dar. Eventuelle Riickfragen, Unklarheiten und
Detailfragen werden mit den Ansprechpartnern des Unternehmens abgesprochen und
geklart.

Abschluss und Prisentation

Nach der Planung, Realisierung und entsprechenden Test wird das Projekt bei der Firma
prasentiert und die entwickelte Software iibergeben. In einem Abnahmeprotokoll wird
der Stand der Zielerreichung festgehalten und auf Fragen des Kunden/Unternehmens
eingegangen.
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Abbildung 4: Realisierung in der Berufsschule

Reflexion und Feedback

Nach der erfolgreichen Ubergabe an das Unternehmen geht es daran, das Projekt inner-
halb der Klasse zu reflektieren. Dabei wird ein anonymisierter Feedbackbogen einge-
setzt, um die Akzeptanz dieses Projektes bei den Lernenden zu ermitteln, Kritik zu erhal-
ten, die Motivation und den personlichen Nutzen fiir die Lernenden festzustellen und zu
hinterfragen, ob solche Projekte als sinnvoll erachtet werden.

Kompetenzermittlung

Auf Grund der unterschiedlichen Gruppenarbeiten und individuell zu unterscheidenden
Leistungen wird auf die Transparenz der Kompetenzermittlung und der Notenfestlegung
besonderen Wert gelegt. Auch geschieht die Benotung der Arbeiten im Hinblick auf die
Abschlusspriifung. Die praktische Abschlusspriifung der IuK Priifungen besteht aus
einem Projekt, das die Priifungskomponenten Projektdokumentation, Présentation und
Fachgesprich enthilt [Br00]. Diese drei Komponenten spiegeln sich auch in der Bewer-
tung unseres Projektes wider. Nachdem die Gruppen eingeteilt sind, werden die zu
erbringenden Leistungen und die zu erreichenden Fachkompetenzen individuell mit der
Gruppe besprochen, gewichtet und schriftlich festgehalten.

Hierbei wird zwischen den zu erarbeitenden Fachkompetenzen und den zu erbringenden
Handlungskompetenzen unterschieden. So wird z.B. fiir die Gruppe ,,Priasentation* und
,Dokumentation® die zu bewertende Fachkompetenz nach der Bewertungsmatrix der
IHK bewertet. Diese Bewertungsmatrix wird bei der praktischen Abschlusspriifung bei
der Bewertung von Projektarbeit und Présentation eingesetzt [Br00].

Bei der Gruppe ,,Programmierung™ konnten die Fachkompetenzen ,,Funktion des Pro-
gramms®, ,, Test und ,,Dokumentation® ein Leistungsmerkmal sein. Der Gewinn, eines
Einzelnen, an Handlungskompetenz in einem Projekt, ist dagegen schwerer zu bewerten.
Die Einsatzfreude, die Kommunikationsbereitschaft mit den Teammitgliedern, Annahme
der Tutorien, gegenseitige Hilfestellungen, selbststindige Losungsfindung und die Uber-
nahme von Verantwortung konnen Leistungsmerkmale sein, die am Anfang des Projekts
mit der Klasse ausgehandelt werden. Am Ende des Projekts erfolgt ein Diskurs zwischen
Eigen- und Fremdbewertung.
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3 Durchgefiihrte Unterrichte

Aufbauend auf diesem Konzept wurden in der Vergangenheit zwei Projekte in zwei
unterschiedlichen Klassen mit der FERNBACH-Software S.A. Luxemburg durchge-
fiihrt.! Der zeitliche Rahmen umfasste 2-4 Unterrichtsstunden in einem Zeitraum von 3
Monaten. Das kooperierende Unternehmen ist eine Softwarefirma, die sich auf die Ent-
wicklung bankenspezifischer Produkte und Dienstleistungen spezialisiert hat.

Unsere durchgefiihrten Projekte liegen im 2. Lehrjahr, so dass sichergestellt ist, dass die
Lernenden gewisse Grundkompetenzen in der Gruppenarbeit besitzen und der zeitliche
Abstand zur Abschlusspriifung grof3 genug ist, um eventuelle fehlende Kompetenzen bis
dahin aufzuarbeiten. Im 2. Ausbildungsjahr steht die objektorientierte Softwareentwick-
lung im Vordergrund. Elementare Grundlagen der strukturierten und der objektorientier-
ten Programmierung sind bei den Lernenden vorhanden. Die Projekte werden im Fol-
genden kurz dargestellt.

3.1 Projekt: Grafische Darstellung eines Zahlungsplanes

Aufgabe des Projektes war es, fiir ein Kreditinstitut die Zahlungsstrome eines Kredites
zu visualisieren. Die in einem Zahlungsplan vorliegenden tabellarischen Daten sollten
aus einer Datenbank gelesen und grafisch dargestellt werden (Abbildung 5). Das Thema
Kredit stellt einen breiten Bezug zur Lebenswelt der Jugendlichen dar, da hier die oft
angepriesenen Ratenkredite thematisiert wurden. Dies stellt gleichzeitig einen gesell-
schaftlichen Diskurs her. Eine Recherche der zur Verfiigung stehenden Java-
Bibliotheken fiir die Visualisierung von Diagrammen ging der Entwicklung voraus.

Ziel war es unter anderem auch, facheriibergreifend das Thema Kredit und Kreditverga-
be zu thematisieren und in das Projekt zu integrieren. Diese theoretischen Erkenntnisse
wurden durch die Lernenden in einer Webseite integriert. (Abbildung 6)

3.2 Projekt: Editor fiir die Resource-Bundle-Dateien

In diesem Projekt ging es um das Erstellen von sprachunabhéngigen Java-Programmen
mit Hilfe der so genannten Resource-Bundle-Dateien. Resource-Bundle-Dateien werden
fiir eine Sprache erstellt und dann komplett in eine andere Sprache iibersetzt. Lauft nun
die Anwendung in der neuen Sprache, so miissen nur diese Resource-Bundle-Dateien
ausgetauscht werden (Abbildung 7). Bei einer spiteren Anderung oder Pflege der Soft-
ware musste die ganze Resource-Bundle-Datei {ibersetzt werden. Damit bei einer spéte-
ren Anderung des Programms nur die verinderten Stellen iibersetzt werden miissen,
wurde ein Editor entwickelt, der die Sprachen Englisch, Deutsch und Franzosisch ver-
waltet (Abbildung 8). Die Oberfliche wurde als Plugin in die Eclipse-Umgebung einge-
bunden. Hierbei waren verschiedene gesellschaftliche Aspekte wie Globalisierung, Off-
nung der Mirkte und der hirtere Wettbewerb der gesellschaftliche Bezug. Des Weiteren
konnten die Lernenden ihre englischsprachige Kompetenz weiterentwickeln.

' Die Flip-Charts, die Présentationen und die Diagramme konnen unter Info2007@repp.eu bezogen werden.
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Abbildung 5: Anwendung fiir die ,,Visualisierung des Zahlungsverkehrs*
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Abbildung 6: Theoretische Inhalte zusammengefasst in einer Web-Seite
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Abbildung 8: Oberflache des Resource-Bundle-Editors

4 Schlussfolgerung und Ausblick

Hauptkennzeichen unseres Konzeptes ist die Integration einer Aufgabe aus dem Betrieb
in den Unterrichtsalltag. Ein Projekt wird von einem Betrieb in Auftrag gegeben und
intensiv und reflektiert in der Schule bearbeitet. Dies grenzt sich von einem reinen
Schulprojekt und von einem reinen Wirtschaftsprojekt ab, da einerseits auf die Schwé-
chen der Projektmitglieder in der Schule eingegangen werden kann und auf der anderen
Seite ein enger Bezug zur Arbeitswelt besteht. Ein entscheidender Vorteil dieses Vorge-
hens ist die Motivation der Lernenden und die Viabilitét fiir die Lernenden. Beim Feed-
backgesprich und bei der Auswertung der Bewertungsbdgen war dies bei allen Lernen-
den positiv beurteilt worden. Die Lernenden nahmen es begeistert auf, den Schulalltag
zu verlassen und eine ,,praktische® Aufgabe zu bearbeiten.
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Das Projekt stellte einen Bezug zur Arbeitswelt der Lernenden her. Aktuelle technologi-
sche und organisatorische Entwicklungen in den Unternehmen konnten so nachvollzo-
gen und in den Unterricht integriert werden. Nicht nur der Lernende entwickelt sich und
lernt, sondern auch der Lehrende behélt den Bezug zur Praxis und kann auf die Bediirf-
nisse der Unternehmen reagieren und die Anforderungen in seinen Unterricht einbrin-
gen. Die Verzahnung von Betrieb und Schule erfolgt hier sehr eng. Ebenso ist das breite
Spektrum an Themen und Querbeziehungen zu gesellschaftlichen Themen von Vorteil.

Nachteilig waren die Kommunikationsprobleme auf Grund der zeitlichen Beschrinkung
auf 2 Wochenstunden und die ortliche Entfernung zwischen Auftraggeber und Schule. In
den Feedbackbdgen wurde der Kommunikationsfluss als der grofite Kritikpunkt angese-
hen. Die Lernenden kritisierten, dass die Aufgabenstellung des Unternehmens nicht ganz
klar war, die Kommunikation innerhalb der Gruppen schwierig war und die Abstimmung
nicht optimal verlief. Dies stellt noch einen Lerneffekt dar, weil erfahrungsgemil die
Kommunikation der Projektpartner zwischen Erfolg und Misserfolg entscheidet. Kritik
kam von anderen nicht beteiligten Firmen. Diese Firmen hatten Bedenken, dass die Aus-
zubildenden im Namen der Schule fiir andere Unternehmen kostenlos arbeiten. Hier ist
zu bedenken, dass der Aufwand und die Kosten fiir das kooperierende Unternehmen in
keinem Verhiltnis zum direkten wirtschaftlichen Nutzen des Projektes standen.

Einige Kompetenzen konnen auf Grund der Gruppenstrukturen nicht gleichmifBig bei
allen Lernenden erarbeitet werden, aber im Rahmen dieses Projektes ist es erst moglich
auf die individuellen Kompetenzschwéichen und Wiinsche der einzelnen Lernenden
intensiv einzugehen. Wir sehen diese Projekte als sinnvolle Ergénzung zum Schulalltag,
als unterstiitzende Hilfe fiir das berufliche Projektgeschift und als wertvolle Vorberei-
tung auf die Abschlusspriifung an.
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