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Mag. Jorg Hofstitter ist einer der Geschiftsfithrer von ovos media
gmbh, einer Digitalagentur in Wien, und fiir die Geschiftsent-
wicklung zustandig. Er ist spezialisiert auf digitales Lernen, Ga-
mification und Virtual Reality.

Wie ist die ovos media gmbh mit ihrem Fokus auf digitales
Lernen entstanden?

Jorg Hofstdtter: Es gibt heuer ein Jubildum zu feiern. Wir haben
als Digitalagentur gestartet und hauptséchlich Internet-Prasenzen
gemacht. Wir haben uns jedoch relativ frith mit Lernspielen be-
schaftigt. Jene Computerspiele, die einen Lernzweck haben. Von
der Bewusstseinsbildung bis hin zur Inhaltsvermittlung ist da alles
dabei. Den Fokus haben wir eigentlich mit Forschungsprojekten
circa 2009 begonnen. Damit sind wir auch in das Thema »Lernen
und Bildung« hineingekommen. Begonnen haben wir im schuli-
schen Bereich. Wir haben eine Reihe von Lernspielen zu verschie-
densten Themen, wie zum Beispiel »Demokratie«, »Partizipation«,
»Erneuerbare Energienc, »Physik« und » Verhiitungsmittel« entwi-
ckelt. Dann haben wir begonnen, diese so gut funktionierenden
Mechaniken und Motivationsmethodiken von Computerspielen
fiir die Aus- und Weiterbildung einzusetzen. Es gab viele Auftrige
von Unternehmen, wie zum Beispiel REWE. Sie meinten: »Wir
haben unsere Prisenzschulungen, wir haben unser Lernmanage-
mentsystem, suchen aber fiir unsere Lehrlinge zur Vorbereitung
auf die Lehrabschlusspriifung etwas Niederschwelliges und Spie-
lerisches, das idealerweise Freude und Spaf macht«.

Dass Lernen auch Spafl und Freude bereiten soll, ist hierzulande
schon teilweise akzeptiert. Wie hat sich dieser Zugang zum
Lernen veréindert?

Jorg Hofstdtter: Wir haben mit diesem Zugang vor zehn Jahren
begonnen und gesagt: »Lernen soll Freude machen, Lernen muss
Spaf8 machen, Lernen kann sein wie ein Computerspiel.« Damals
haben wir uns eigentlich den Mund fusselig geredet bei Unter-
nehmen. Da gab es vielleicht einen Ansprechpartner, aber sobald
das Thema in die Entscheidungstrigerebene kam, war die Aussage
oft: »Spielen sollen sie in ihrer Freizeit, und in der Arbeit wird
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gearbeitet.« So war der Tenor, und das hat sich geandert. Heutzu-
tage sind wir oft in Unternehmen, die sagen: »Hey, wir brauchen
Transformation, wir brauchen lebenslanges Lernen, wir miissen
die Leute motivieren!« Heute brauchen wir kaum noch argumen-
tieren und werden als Experten in dem Bereich von Unternehmen
eingeladen. Aber, en gros, sind wir immer noch in einer Gesell-
schaft, die sich sehr viel den Kopf dariiber zerbricht, was wir im 21.
Jahrhundert denn alles wissen miissen, aber wie wir lernen sollen,
ist oft ein ziemliches Randthema und nach unserer Sicht striflich
vernachlissigt. Das ist unser Kernbusiness!

Haben sie vielleicht ein paar Beispiele fiir die interessierten
Leser und Leserinnen?

Jorg Hofstiitter: Ja, gerne. Bei REWE war es zum Beispiel die Karri-
ereschmiede. Die Lehrlingsausbildung bei REWE hat circa eintau-
send Lehrlinge in Osterreich. Es geht bei diesem Beispiel konkret
um das Thema »Warenkunde«. Da gibt es einiges zu wissen. Um
dieses Wissen zu vertiefen, haben wir ein freiwilliges Zusatzange-
bot gemacht. Wir haben eine Anwendung gebaut, dhnlich einem
Quizduell. Diese wurde als Android- und iOS-App zu Verfiigung
gestellt. Wir haben mit den Lehrlingen begonnen. Es lief so gut,
dass der Zugang zur App fiir alle Mitarbeiter und Mitarbeiterin-
nen freigeschalten wurde. Das ist ein sehr kurzweiliges Lernen, es
ist ein sehr niederschwelliges Lernen, es ist ein In-Time-Learning,
und es ist ein soziales Lernen. Es ist ein grofler Unterschied, ob
ein Lernmanagementsystem zu mir sagt: »Lernmodul 27 ist jetzt
am Server bereit, klicken sie draufl«, oder ob eine Kollegin mich
zum Duell fordert.

Das war ein Beispiel, bei dem schnell klar wurde, dass die
Aufmerksamkeit und die Bereitschaft sehr hoch sind. Wenn da
einmal ein paar tausend Leute quizzen, dann wollen die auch neue
Inhalte. Die Entwicklung neuer Inhalte ist wichtig, aber auch ar-
beitsintensiv. Die Anforderungen steigen mit der hohen Anzahl an
Spielern und Spielerinnen. Wann kommt denn was Neues? Viele
Spieler und Spielerinnen warten dann auf neue Fragen oder einen
neuen Patch mit neuen Funktionen. Uber ein Redaktionssystem
kann REWE die Inhalte selbst verwalten und aktualisieren.
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Was sind die aktuellen Entwicklungen zum digitalen Lernen
bei ovos?

Jorg Hofstitter: Wir haben die letzten Jahre viele Anwendun-
gen im Bereich »Spielerische Wissensvermittlung« fiir Unter-
nehmen entwickelt. Aus diesen Erfahrungen entwickeln wir im
Moment ein Lerntool, das Lernen anbietet, wie es eigentlich
funktionieren soll. Das Lerntool wurde als »Mobile-first«-Ap-
plikation gestaltet und enthalt spielerische Elemente, aber auch
Algorithmen, die den Lernprozess wirksam unterstiitzen. Wir
haben aus den reichen Erfahrungen sowohl den Ansatz als auch
die Gewissheit entwickelt, dass es eine innovative Plattform fiir
digitales Lernen braucht. Zum einen ist klar, dass wir das Rad
von der technologischen Seite nicht immer neu erfinden miis-
sen, und zum anderen sind wir jetzt in einer Phase, wo wir re-
lativ viel iiber Didaktik und Inhalt nachdenken konnen, und da
sind wir in einem Ping Pong mit der technologischen Entwick-
lung. Die Technologie ist genau die eine Seite der Medaille, und
die andere ist die Lernaufbereitung. Hier gibt es Gamedesigner
und Contentdesigner, die sich die Inhalte vornehmen und die
wissen, wie sie die Inhalte interessant aufbereiten konnen. Die
Inhaltsentwicklung und die Inhaltsaufbereitung sind meistens
ein gemeinsamer Prozess. Es gibt viele Themen, wo wir die in-
haltliche Aufbereitung tibernehmen. Zumeist unterstiitzen wir
unsere Kunden bei Design und Aufbereitung der Inhalte. Die
inhaltliche Fachexpertise liegt jedoch immer beim Partner be-
ziehungsweise Kunden. Wir bringen hier Expertise zum Design
und zur Didaktik ein. Wir bauen Inhalte gemeinsam und iiber-
geben sie mittelfristig wieder zuriick an den Kunden, weil dort
sind sie am besten aufgehoben.

Eine Firma wie ovos hat hier wirklich schon langjahre
Expertise. Was hat sich riickblickend in den letzten zehn
Jahren allgemein getan?

Jorg Hofstdtter: Also am Anfang war die Gamification-Strémung.
Vor knapp zehn Jahren gab es einen Hype von klassischen Points
and Bagdges," also einfache Belohnungssysteme, welche die Mo-
tivation zumindest kurzfristig steigern. Mich hat’s dann auch
nicht gestort, dass der Hype abgeflacht ist, weil viele Menschen
spielerisches Lernen auf Punkte und Highscores reduziert haben.
Frei nach dem Motto: »Erweitert die bestehenden Lerninhalte mit
Points und Badges und, voil4, ihr habt ein Lernspiel.« Das ist es
natiirlich nicht! Da hat sich einiges geandert!

Die Richtungen waren je nach Thema und Zielgruppe un-
terschiedlich: Wir haben sowohl interaktive Schulungen zur be-
ruflichen Bildung mit Lehrlingen gebaut als auch zum Thema
»Psychosoziale Gesundheit fiir Fihrungskrifte«. Bei Fithrungs-
kriften haben wir eine komplexe Simulation entwickelt. Ahnlich
einem Flugzeugsimulator, in dem natiirlich alle Flugzeugpiloten
und Flugzeugpilotinnen zuerst im Simulator {iben, bevor sie in
ein echtes Flugzeug einsteigen. Die Fithrungskrifte sollen Kom-
munikations- und Sozialkompetenz anhand von dialogischen,
non-linearen und interaktiven Sequenzen iiben, bevor sie auf
Mitarbeiter oder Mitarbeiterinnen stoffen. Das hat ein paar sehr
grofle Vorteile: Sie konnen im risikofreien Raum iiben und ohne
Gesichtsverlust scheitern. Es war spannend zu sehen, wie Fiih-
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rungskrifte Dinge gemacht haben, die sie sonst vielleicht nicht
machen wiirden, weil es niemand sieht, und dann auch Feedback
bekommen haben. Diese Art von Feedback wiinschen sich viele
Fithrungskrifte, aber bekommen es aus unterschiedlichen Griin-
den im eigenen Betrieb nicht. Simulationen und Szenarien bieten
hier noch viele andere Moglichkeiten, um zeitgeméfles Lernen
umzusetzen.

Auch technologisch gesprochen hat sich im Softwarebe-
reich wahnsinnig viel getan. Alleine mit dem Aufkommen der
Smartphones sind mobile Applikationen sehr zentral geworden.
Smartphones sind jetzt einfach tégliche Begleiter. Das hat grofie
Potenziale in punkto Flexibilitit und Agilitit. Also, wenn ich was
wissen will, schaue ich nach. Die Grenze zwischen Arbeiten und
Lernen wird auch immer diffuser dadurch. Diese Vermischungen
passieren sozial und strategisch und technologisch. Diese Dinge
gehen Hand in Hand.

Es gibt auch immer mehr intelligente Algorithmen, die helfen,
unterschiedliche Lerngeschwindigkeiten aktiv zu unterstiitzen.
Ein Buch kann das nicht, auch fiir sehr gute Lehrkrifte ist das
eine riesige Herausforderung. Nun gibt es Algorithmen, die uns
dabei helfen konnen, herauszufinden, was wir schon wissen, was
wir noch nicht wissen, wo wir ansetzen sollten, welcher Schwierig-
keitsgrad optimal ist, sozusagen ein virtueller Coach der immer
das passende Lernhdppchen parat hat. Dazu gibt es gute Techno-
logien, das wiirde ich gerne mehr und breiter sehen, denn auch in
der Berufsbildung gibt es dafiir riesiges Potenzial.

Gerade fiir eine »Lehrlingsausbildung 2.0« wire die Kom-
binationen aus neuen Technologien und zeitgeméfler Didaktik
zukunftsweisend. Eine Kombination aus mobilem Lernen und
dramaturgischem Lernen mit der Alltagstauglichkeit von Com-
puterspielen, die sehr szenisch und motivierend funktionieren
und wo sich Lernende durch unterschiedliche Schwierigkeits-
grade hocharbeiten kénnen. Es gibt nicht nur unterschiedliche
Schwierigkeitsgrade, sondern auch vieldeutige Welten, die Ler-
nende selbst erschlieflen kénnen. Dabei konnen Lernende ihre
eigenen Inhalte und Wege konstruieren. Also weg von der Line-
aritit genau vorgegebener Lernwege hin zu selbstbestimmter Ex-
ploration in der eigenen Lerngeschwindigkeit. Das ist die nachste
technologische Entwicklungsstufe. Wir haben mit unseren Lern-
spielen schon Ausfliige in die Richtung gemacht. Der Lerninhalt
liegt nicht mehr zentral im Fokus, sondern die Verkniipfung
und Bewertung von Inhalten und die spielerische und risikofreie
Wirklichkeitserprobung.

Das ist eine sehr spannende Entwicklung, aber was diese Ent-
wicklung ein bisschen bremst, ist unsere Sozialisierung des Mes-
sens. Das heift: »Was weifS ich, was weif8 ich noch nicht?« Das sind
Momentaufnahmen. Bei diesen neuen Entwicklungen gibt es auf
einmal andere Kriterien, die ungleich schwerer evaluierbar und
messbar sind. Ungleich wichtiger fiir die Zukunft sind Kreativitit
und kreatives Problemlésen - also der Ubergang vom Wissen hin
zum Konnen. Hier ist die Adaptivitit des Menschen schwer zu
messen. Dazu miissten wir unser Assessment-Neurosen hinter uns
lassen und dafiir naher auf die individuellen Lebensweisen und
strukturellen Hemmnisse fiir die volle Entfaltung des individuel-
len Lernpotenziales eingehen.

Lernen ist eines der schonsten Dinge. Es ist etwas Wunder-
bares, dass wir Menschen mit Gehirnen ausgestattet sind. Wenn
man Kleinkindern beim Lernen zuschaut, erkennt man, wie mit
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angeborener Neugierde ausprobiert und gelernt wird; das kommt
den meisten von uns leider im Laufe des Lebens abhanden. Wir
miissen am Ruf des Lernens an sich arbeiten damit Lernen nicht
als langweilig und sinnlos empfunden wird, sondern als etwas
Phantastisches.

Herzlichen Dank fiir das Gesprich!

Das Interview mit Jérg Hofstitter fithrte Alexander Schmélz vom
Osterreichischen Institut fiir Berufsbildungsforschung (6ibf) im
Auftrag der Abt. Arbeitsmarktforschung und Berufsinformation
des AMS Osterreich. L Av
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Die New-Skills-Gesprache des AMS werden im Auftrag der
Abt. Arbeitsmarktforschung und Berufsinformation des AMS
Osterreich vom Osterreichischen Institut fiir Berufsbildungs-
forschung (6ibf; www.oeibf.at) gemeinsam mit dem Institut fir
Bildungsforschung der Wirtschaft (ibw; www.ibw.at) umgesetzt.
Expertinnen aus Wirtschaft, Bildungswesen, Politik und aus den
Interessenvertretungen wie auch Expertinnen aus der Grund-
lagen- bzw. der angewandten Forschung und Entwicklung ge-
ben im Zuge der New-Skills-Gesprache lebendige Einblicke in
die vielen Facetten einer sich rasch andernden und mit Schlag-
worten wie Industrie 4.0 oder Digitalisierung umrissenen Bil-
dungs- und Arbeitswelt.

Initiiert wurden die mit dem Jahr 2017 beginnenden New-Skills-
Gesprache vom AMS Standing Committee on New Skills, einer
aus Expertinnen des AMS und der Sozialpartner zusammenge-
setzten Arbeitsgruppe, die es sich zum Ziel gesetzt hat, die brei-
te Offentlichkeit wie auch die verschiedenen Fachéffentlichkeiten
mit einschlagigen aus der Forschung gewonnenen Informationen
und ebenso sehr mit konkreten Empfehlungen fir die berufliche
Aus- und Weiterbildung — sei diese nun im Rahmen von arbeits-
marktpolitischen QualifizierungsmaRnahmen oder in den verschie-
densten Branchenkontexten der Privatwirtschaft organisiert, im
berufsbildenden wie im allgemeinbildenden Schulwesen, in der
Bildungs- und Berufsberatung u.v.m. verankert — zu unterstiitzen.

www.ams.at/newskills
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