
 

 

BEISPIEL-LERNPROGRAMM „BERUFLICHER AUSTAUSCH“ 

 

Aktivität 1 

Datum 05.10.2027  

Titel 

Kick-off & Wandel der Arbeitswelt: Austausch der Partnergruppen; 
Vergleich der bereits erarbeiteten Projektergebnisse; Impuls zur Frage 
„Welche Berufe verändern sich – welche entstehen neu?“, Diskussion 
und individuelle Reflexion 

Lernmethoden: 

Der Einstieg erfolgt über Begrüßung und offenen Austausch der 
Partnergruppen. Bereits erarbeitete Projektergebnisse werden 
vorgestellt und miteinander verglichen. Ein kurzer Impuls zum Wandel 
der Arbeitswelt bildet die Grundlage für eine Diskussion im Plenum. 
Anschließend bringen die Teilnehmenden eigene Erfahrungen und 
Beispiele aus ihrem Umfeld ein. In Partner- und Kleingruppenarbeit 
werden die Ergebnisse weitergedacht. Eine individuelle 
Selbsteinschätzung zu zukunftsrelevanten Fähigkeiten wird im 
Austausch mit anderen reflektiert und mit den bisherigen 
Projektergebnissen verknüpft. 

Lernergebnisse: 

Die Teilnehmenden setzen sich mit dem Wandel der Arbeitswelt 
auseinander und können Beispiele für sich verändernde und neu 
entstehende Berufe benennen. Sie beziehen eigene Erfahrungen ein, 
reflektieren persönliche Stärken und Fähigkeiten und entwickeln ein 
erstes Verständnis dafür, welche fachlichen, digitalen und 
überfachlichen Kompetenzen in der Arbeitswelt von morgen relevant 
sind. 

 

 

Aktivität 2 

Datum 06.10.2027  

Titel 

Digitale Berufsfelder in Bursa & weltweit: Input und Vergleich zu 
digitalen Berufsfeldern; Gruppenarbeit zur Auswahl eines Berufsfeldes 
und Erstellung eines Steckbriefs; Besuch der Bursa Teknik Üniversitesi 
/ Teknofest Atölyesi 

Lernmethoden: 

Ein fachlicher Input führt in ausgewählte digitale Berufsfelder ein. 
Anschließend werden regionale Bezüge zu Bursa und Köln hergestellt. 
In Gruppenarbeit wählen die Teilnehmenden ein Berufsfeld aus, 
recherchieren zentrale Anforderungen und erstellen einen Steckbrief. 
Beim Besuch der Bursa Teknik Üniversitesi / Teknofest Atölyesi steht 
der Austausch mit Informatik-Studierenden im Mittelpunkt. Durch 



 

 

vorbereitete Fragen, Gespräche und Einblicke vor Ort lernen die 
Teilnehmenden verschiedene Studien-, Ausbildungs- und Berufswege 
praxisnah kennen. 

Lernergebnisse: 

Die Teilnehmenden kennen ausgewählte digitale Berufsfelder und 
können deren Bedeutung für den Wandel der Arbeitswelt erläutern. Sie 
erkennen regionale Gemeinsamkeiten und Unterschiede, strukturieren 
Informationen zu einem konkreten Berufsfeld und gewinnen durch den 
Austausch mit Studierenden realistische Einblicke in mögliche 
Bildungs- und Berufswege. Auf dieser Grundlage können sie eigene 
berufliche Perspektiven reflektieren. 

 

 

Aktivität 3 

Datum 07.10.2027  

Titel 

Traditionelles Handwerk im digitalen Wandel – Keramikmalerei: 
Erproben handwerklicher Techniken; Austausch zu Berufsalltag und 
Zukunftsperspektiven; digitale Möglichkeiten zur Vermarktung und 
Weiterentwicklung 

Lernmethoden: 

Im Rahmen einer praktischen Atelierarbeit erproben die Teilnehmenden 
selbst ausgewählte Techniken der Keramikmalerei. Ein 
Expertengespräch vermittelt Einblicke in den Berufsalltag, in 
traditionelle Arbeitsweisen und in aktuelle Herausforderungen des 
Handwerks. Die Erfahrungen werden anschließend gemeinsam 
ausgewertet und mit dem Projektthema „Wandel der Arbeitswelt“ 
verknüpft. Im Mittelpunkt steht die Frage, wie digitale Medien und neue 
Technologien zur Sichtbarkeit, Vermarktung und Weiterentwicklung 
traditioneller Handwerke beitragen können. 

Lernergebnisse: 

Die Teilnehmenden lernen ein traditionelles Handwerk praktisch 
kennen und können dessen Veränderung im Zuge gesellschaftlicher 
und digitaler Entwicklungen beschreiben. Sie reflektieren 
Zukunftsaussichten entsprechender Berufsfelder und entwickeln Ideen 
dazu, wie digitale Medien und Technologien zur Weiterentwicklung und 
Vermarktung beitragen können. Zugleich stärken sie kreative, 
kommunikative und reflexive Kompetenzen. 

 

 

Aktivität 4 

Datum 08.10.2027  

Titel 

Digitale Kreativität & Zukunftsvisionen: Input zu digitalen Berufsfeldern 
und Medienformaten; Erproben digitaler Werkzeuge; Planung und 
Beginn eigener Medienproduktionen in Kleingruppen 



 

 

Lernmethoden: 

Ein Input führt in digitale und kreative Arbeitsfelder wie E-Books, 
Podcasts, Social Media, Storytelling und Content Creation ein. Die 
Teilnehmenden lernen ausgewählte digitale Werkzeuge kennen und 
erproben diese. In Kleingruppen entwickeln sie Ideen, planen eigene 
Medienbeiträge und setzen erste Inhalte praktisch um, beispielsweise 
durch Interviews oder kurze Medienproduktionen. Die Arbeitsphasen 
werden durch Peer-Austausch und kurze Feedbackschleifen begleitet. 

Lernergebnisse: 

Die Teilnehmenden kennen ausgewählte digitale Berufsfelder im 
kreativen Bereich und verstehen grundlegende Schritte der 
Medienproduktion. Sie entwickeln eigene Ideen, planen Inhalte 
adressatengerecht und setzen diese mit digitalen Werkzeugen 
praktisch um. Dabei stärken sie insbesondere ihre Medienkompetenz, 
Kreativität, Teamfähigkeit und Kommunikationsfähigkeit. 

 

 

Aktivität 5 

Datum 09.10.2027 

Titel 

Berufe der Zukunft – Zentrum für Luft- und Raumfahrt (GUHEM) in 
Bursa: Einblicke in Zukunftstechnologien; interaktive Ausstellung und 
Simulationen; Workshop zur Astrobiologie; Austausch mit Expert*innen 
und Gruppenarbeit 

Lernmethoden: 

Der Besuch verbindet entdeckendes Lernen in interaktiven 
Ausstellungen mit einer praxisorientierten Workshoparbeit im Bereich 
Astrobiologie. Ergänzend kommen Expertenerklärungen, Fragenrunden 
und Gruppenarbeit zum Einsatz. Die Teilnehmenden dokumentieren 
zentrale Beobachtungen und werten diese anschließend in einer kurzen 
Reflexionsrunde aus. Dabei werden die Inhalte gezielt mit 
Zukunftstechnologien, neuen Berufsfeldern und persönlichen 
Berufsperspektiven verknüpft. 

Lernergebnisse: 

Die Teilnehmenden erhalten Einblicke in Zukunftstechnologien und 
ausgewählte Berufsfelder der Luft- und Raumfahrt. Sie erweitern ihr 
Wissen über technologische und naturwissenschaftliche Entwicklungen 
und können deren Bedeutung für zukünftige Arbeitsfelder einordnen. 
Gleichzeitig stärken sie ihre Fähigkeit, komplexe Themen zu 
erschließen, fachliche Fragen zu formulieren und Zusammenhänge 
zwischen Wissenschaft, Technologie und Berufsperspektiven 
herzustellen. 

 

 

 

 

 



 

 

Aktivität 6 

Datum 10.10.2027  

Titel 

Technik, Wissenschaft & Kunst – Künstliche Intelligenz und kreative 
Berufe: STEAM-Workshop „Wörter und Algorithmen“; Einführung in 
digitale Kunst und KI; praktische Arbeit mit einer KI-Anwendung; 
Reflexion über Chancen und Herausforderungen 

Lernmethoden: 

In einem interaktiven STEAM-Workshop arbeiten die Teilnehmenden 
praktisch mit KI-Anwendungen und erstellen eigene kreative Inhalte. 
Sie setzen sich mit grundlegenden Begriffen wie Algorithmen, Daten 
und Token auseinander und reflektieren anhand konkreter Beispiele 
den Einsatz von KI in Kunst und Medien. Gruppenarbeit, 
Experimentierphasen mit digitalen Werkzeugen und eine gemeinsame 
Reflexion fördern die eigenständige Auseinandersetzung mit Chancen, 
Grenzen und beruflichen Anwendungsfeldern von KI. 

Lernergebnisse: 

Die Teilnehmenden gewinnen Einblicke in die Verbindung von Kunst, 
Medien und Künstlicher Intelligenz und können grundlegende Begriffe 
im Kontext digitaler Anwendungen erläutern. Sie erproben KI-gestützte 
Werkzeuge, reflektieren deren Einsatz in kreativen Prozessen und 
setzen sich mit möglichen Auswirkungen auf Tätigkeiten und 
Berufsbilder auseinander. Dabei stärken sie ihre Medienkompetenz, ihr 
analytisches Denken und ihre Fähigkeit zur kritischen Reflexion 
digitaler Entwicklungen. 

 

 

Aktivität 7 

Datum 11.10.2027  

Titel 

Digitale Erlebniswelten & Berufsfelder: Besuch eines digitalen 
Erlebniszentrums; Erkundung von Mapping-, VR- und AR-
Anwendungen 

Lernmethoden: 

Die Teilnehmenden erkunden digitale Erlebnisräume eigenständig 
anhand eines Beobachtungsauftrags. Durch interaktive und 
multisensorische Anwendungen wie VR, AR und Mapping erleben sie 
digitale Technologien praktisch. In Kleingruppen tauschen sie sich über 
ihre Beobachtungen aus und ordnen diese gemeinsam ein. In einer 
anschließenden Reflexionsphase werden die Erfahrungen mit digitalen 
Berufsfeldern wie Mediengestaltung, Game Design und VR/AR-
Entwicklung sowie den dafür erforderlichen Kompetenzen verknüpft. 

Lernergebnisse: 

Die Teilnehmenden können Anwendungsbeispiele digitaler 
Technologien beschreiben und deren Verbindung zu kreativen und 
technischen Berufsfeldern herstellen. Sie erhalten Einblicke in 
Tätigkeiten der Mediengestaltung, des Game Designs und der VR/AR-



 

 

Entwicklung und reflektieren, welche Kompetenzen in diesen Bereichen 
erforderlich sind. Zugleich erweitern sie ihre Medienkompetenz und ihr 
Verständnis dafür, wie digitale Technologien Berufsbilder verändern. 

 

Aktivität 8 

Datum 12.10.2027  

Titel 

Smart City & digitale Gesellschaft: Input und Vergleich digitaler 
Entwicklungen in Bursa und Köln; Gruppen-Challenge „Smart City 2050“; 
Entwicklung von Zukunftsszenarien; Reportagen und Interviews; 
Präsentation und gemeinsame Auswertung 

Lernmethoden: 

Ein fachlicher Input und eine gemeinsame Einordnung im Plenum führen 
in das Thema „Smart City“ ein. Anschließend entwickeln die 
Teilnehmenden in Gruppen eigene Zukunftsszenarien und untersuchen 
anhand konkreter Beispiele, wie Digitalisierung Verkehr, Energie, 
Verwaltung und weitere Bereiche des städtischen Lebens verändert. Im 
Rahmen forschenden Lernens führen sie thematisch vorbereitete 
Reportagen bzw. Interviews durch, dokumentieren ihre Ergebnisse und 
präsentieren diese anschließend im Plenum. 

Lernergebnisse: 

Die Teilnehmenden können erläutern, wie Digitalisierung städtische 
Lebens- und Arbeitsbereiche verändert und welche neuen 
Tätigkeitsfelder daraus entstehen können. Sie entwickeln eigene 
Zukunftsszenarien, setzen sich mit realen Entwicklungen auseinander 
und bereiten Beobachtungen und Interviews medial auf. Dadurch 
erweitern sie ihre Medien-, Kommunikations- und 
Präsentationskompetenz sowie ihre Fähigkeit, gesellschaftliche und 
berufliche Entwicklungen miteinander in Beziehung zu setzen. 

 

Aktivität 9 

Datum 13.10.2027 

Titel 
Abschluss, Präsentation und Reflexion: Vorstellung der erarbeiteten 
Produkte, z. B. Videos, E-Books oder Präsentationen, Feedbackrunde 

Lernmethoden: 

Die Ergebnisse der Begegnung werden in einer gemeinsamen 
Abschlussveranstaltung präsentiert. Zum Einsatz kommen Präsentationen, 
Gruppenarbeit, strukturierte Reflexionsmethoden und Feedbackrunden 
sowie digitale Werkzeuge zur Dokumentation und Auswertung. Die 
Teilnehmenden vergleichen ihre ursprünglichen Erwartungen mit den 
gemachten Lernerfahrungen und übertragen zentrale Erkenntnisse auf 
Schule, Ausbildung und berufliche Orientierung. 

Lernergebnisse: 

Die Teilnehmenden reflektieren ihre Lernprozesse und können zentrale 
Projektergebnisse adressatengerecht präsentieren. Sie geben und erhalten 
konstruktives Feedback und setzen sich mit ihrer persönlichen 



 

 

Kompetenzentwicklung auseinander. Dabei benennen sie fachliche, 
digitale, kommunikative und interkulturelle Kompetenzen, die sie während 
der Begegnung erworben oder vertieft haben, und stellen Bezüge zu ihrer 
weiteren Bildungs- und Berufsorientierung her. 

    


