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Formulierung einer
Digitalisierungsstrategie

Die Uberragende Bedeutung der Digitalisierung im Bildungsbereich ist allgemein
anerkannt. Die Integration digitaler Technologien ist zunehmend zu einem zentralen Aspekt
moderner und effektiver Lernumgebungen geworden. Es ist wichtig, den tiefgreifenden
Einfluss der Digitalisierung auf die Lehr- und Lernmethoden anzuerkennen, um die
Herausforderungen des 21. Jahrhunderts effektiv zu meistern.

Die COVID-19-Pandemie hat in dieser
Hinsicht als wichtiger Katalysator gedient.
Diese globale Gesundheitskrise hat die
bestehenden Unzulanglichkeiten digitaler
Lehr- und Lernmethoden aufgezeigt und
weitere  strukturelle  Defizite in einer
Bildungslandschaft offengelegt, die
zunehmend von der Digitalisierung
beeinflusst wird. Daher ist es unerlasslich, die
strategische Umsetzung der Digitalisierung zu
verstehen, um die Qualitdt und Flexibilitat
unserer Bildungssysteme zu verbessern.

Es stellt sich die Frage: Wie konnen wir ein
widerstandsfahiges, anpassungsfahiges und
digital fortschrittliches Bildungsmilieu in
Berufsbildungseinrichtungen fordern?

Die Auseinandersetzung mit dieser kritischen
Frage bildet den Kern des Berichts, den das
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TechnoVET-Konsortium, bestehend aus neun
Projektpartnern aus funf verschiedenen
Landern der EU, vorgelegt hat. Unser
wichtigstes Ziel ist es, die Digitalisierung in der
Berufsbildung zu fordern und das Konzept der
Digitalisierung in diesem Bereich zu
verbreiten. Die Grundlage dieses Berichts
bilden die Ergebnisse einer in unseren funf
Partnerlandern durchgefuhrten Umfrage (zur
Umfrage selbst und den Ergebnissen der
Umfrage siehe den Bericht ,Handbuch
natzlicher  Technologien, LINK)  sowie
erganzende, internetbasierte Recherchen.”


https://technovet.eu/en/manual-of-useful-technologies

Fie- v
TECHNOVET
Grundlagen einer Digitalisierungsstrategie
Eine erfolgreiche Digitalisierungsstrategie und Software fur ihre Lehrer, Ausbilder und
beginnt mit der Erstellung einer umfassenden Schuler Ubernehmen sollten. Eine
Planung. Diese Strategie setzt den Standard erfolgreiche Digitalisierung erfordert die
fur den Digitalisierungsprozess. Damit die Bereitschaft, sich auf Innovationen
Digitalisierungsstrategie funktioniert, ist es einzulassen und sowohl Mitarbeiter wie
wichtig, dass sowohl das Management als Auszubildende/Schuler individuell zu
auch die Mitarbeiter von der Notwendigkeit unterstutzen. Die Umsetzung einer digitalen
einer Strategie und ihrem Wert Uberzeugt sind. Strategie ist also eine Investition in Zeit,
Die Rolle des Managements ist entscheidend, Aufwand und Geld. Und: Es ist der
um die Strategie und ihre Umsetzung aktiv konsequente Einsatz digitaler Tools und
voranzutreiben und zu unterstutzen. Dies Lernmittel als Teil Ihrer Digitalisierungs-
bedeutet auch, dass die Berufsbildungs- strategie der letztendlich zum Ubergang von
zentren und Berufsschulen die Verantwortung traditionellen zu digitalen Arbeitsweisen fuhrt.

fur die Bereitstellung der erforderlichen Hard-

Gut
ZU wissen

Die Digitalisierungsstrategie beschreibt das konkrete Vorgehen im Prozess der digitalen
Transformation: Was soll digital werden? Was sind die Prioritaten? Wie sollen die
Mitarbeiter eingebunden werden und welche Kompetenzen mussen entwickelt werden? 2

W

%

= legen Sie klare Ziele fur lhren =>» Ebenso ist es von Vorteil neben der
Digitalisierungsprozess fest, z. B. die Schulleitung, auch Lehrer und wichtige
Verbesserung der Lehrmethoden, die Meinungsfuhrer in den Umsetzungs-
starkere Einbeziehung der prozess einzubeziehen. Es unterstutzt Sie
Auszubildenden/Schuler oder die dabei, alle fur die Digitalisierungsstrategie
Steigerung der Verwaltungseffizienz. zu gewinnen und ihre Bedeutung zu

verstehen. Lehrkrafte und Ausbilder
kénnen Einblicke in das geben, was fur
Auszubildende und Schuler am besten
funktioniert.

Die folgenden Kapitel enthalten Ratschlage zu digitalen Tools und zur Entwicklung digitaler Kompe-
tenzen. Sie behandeln das Thema Ubergang von traditionellen zu digitalen Arbeitsmethoden. Und
dariiber hinaus erhalten Sie einen Uberblick tiber die Begriffe “digitale Kompetenz” und “digitale
Skills” sowie eine Einfuhrung in die vom TechnoVET-Konsortium entwickelten Videokurse zu diesem
Thema.
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IT-Ausstattung und

Lernmittel

Wie vorab bereits erwahnt, ist es fur die
erfolgreiche  Umsetzung des digitalen
Unterrichts wichtig, Berufsbildungszentren
und berufsbildenden Schulen die
entsprechende [IT-Ausstattung fur Lehrer/
Ausbilder und Schaler/Auszubildende
bereitzustellen. Es stellt sich also die Frage:
Welche spezifische Ausstattung ist
erforderlich und wie sollte sie an Lehrer und
Ausbilder verteilt werden?

Die Beratungsgruppe des Bayerischen
Staatsministeriums fur Unterricht und Kultus
zur IT-Ausstattung von Schulen empfiehlt eine
moglichst einheitliche und
benutzerfreundliche technische Ausstattung

der Unterrichtsraume. Eine zuverlassige
WLAN- oder Breitband-Internetverbindung ist
grundlegend. Des Weiteren ist es fur
Lehrkrafte, Ausbilder und Schuler
unerlasslich, Uber personliche Gerate wie
Notebooks oder Tablets zu verfugen. Fur
effektive Prasentationen und interaktives
Lernen sind ein digitaler GroBbildschirm, z. B.
ein Monitor oder Projektor, und
Prasentationstools wie Dokumentenkameras
notwendig. AuBerdem ist der Zugang zum
Internet oder zum Schulnetz Uber WLAN in
den Klassenzimmern entscheidend fur den
Erfolg des digitalen Lernens. 8

Es gibt eine Vielzahl digitaler Tools, die Lehr-
und Lernerfahrungen verbessern kénnen. In
diesem Abschnitt bekommen Sie einen
Uberblick tber verschiedene Tools, darunter
solche fur Kommunikation, Zusammenarbeit,
Ideenfindung, Lernmanagementsysteme,
Lern-Apps sowie Optionen zur
Datenspeicherung. AuBerdem stellen wir
Ihnen jeweils Beispiele fur lizenzierte und
Open-Source-Tools vor. Bei der Auswahl
dieser Tools ist es wichtig, dass sie mit den

Bildungszielen, dem Lehrstoff und den
Bedurfnissen der Lernenden
Ubereinstimmen. Sofern dies moglich ist,
sollte der Schwerpunkt idealerweise auf Tools
liegen, die bei Schulern und Lehrern beliebt
sind. Allerdings ist zu beachten, dass
Datenschutz stets vorgeht! Insbesondere
dann, wenn man sich fur Open-Source- oder
lizenzfreie Tools entscheidet, die
moglicherweise aufgrund von

Budgetbeschrankungen gewahlt werden.

TECHNOVET
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KOMMUNIKATIONS-
TOOLS

Kommunikationstools sind so konzipiert, dass sie den Benutzern die Teilnahme an
Diskussionen, den Austausch wichtiger Projektinformationen, den Austausch von Dateien
und die Zusammenarbeit bei Aufgaben erleichtern. Diese Tools konnen auch als virtuelle
Online-Raume fur Teamsitzungen dienen, die es den Mitgliedern ermoglichen, miteinander
in Kontakt zu treten und effektiv zusammenzuarbeiten.

Lizenzpflichtige Tools: Open-Source-Alternativen:

Zoom BigBlueButton
Microsoft Teams Jitsi
Rocket Chat

Oly=

TOOLS FUR DIE
ZUSAMMENARBEIT

Mit diesen Tools konnen Benutzer verschiedene Arten von Medien, einschlieBlich Videos,
Bilder und Dokumente, gemeinsam nutzen. Diese Funktion verbessert ggemeinsame
Diskussionen und Brainstorming-Sitzungen, indem sie reichhaltigere und ansprechendere
Inhalte liefert.

Lizenzpflichtige Tools: Open-Source-Alternativen:

Monday GitHub Projects
Jira Taiga

Microsoft Teams
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TOOL FUR DIE ZUSAMMEN-
ARBEIT “PADLET”

Padlet ist ein effektives Tool fUr die Zusammenarbeit zwischen Lehrern und Schulern und
funktioniert mit seinen "Wanden" wie ein digitales schwarzes Brett. Wahrend eine kostenlose
Version von Padlet verfugbar ist, bietet die lizensierte Version zusatzliche Vorteile, darunter
verbesserte Sicherheit, Integration mit Office 365, mehr Datenschutzoptionen, unbegrenzte
Nutzung und die Moglichkeit, groBere Dateien hochzuladen.

o=

A

TOOLS ZUR
IDEENFINDUNG

Diese Tools sind mit Funktionen wie Mind Maps, virtuellen Whiteboards und interaktiven
Visualisierungen ausgestattet, die den Nutzern helfen, ihre Ideen effektiv zu organisieren
und zu entwickeln. Sie umfassen verschiedene Ideenfindungsmethoden wie
Brainstorming und enthalten oft Gamification-Elemente wie Challenges, Wettbewerbe
und Belohnungen, um das Engagement und die Motivation zu steigern.

Lizenzpflichtige Tools: Open-Source-Alternativen:

Miro Affine
Thought Flow Etherpad 1,
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LERNMANAGEMENT-
SYSTEME

Lernmanagementsysteme (LMS) unterstutzen eine Vielzahl von Inhaltsformaten, einschlieBlich
Videos und interaktiver Quizze, um ansprechende und interaktive Lernerfahrungen zu fordern.
Virtuelle Klassenzimmer als Bestandteil von LMS sind Online-Plattformen, die fur die
DurchfUhrung von Online-Kursen mit verschiedenen Lehr- und Lernmethoden entwickelt
wurden. Diese Plattformen ermadglichen es Lehrkraften, E-Learning-Kurse zu erstellen, zu
verwalten und die Fortschritte ihrer Schuler zu Uberwachen.

Lizenzpflichtige Tools: Open-Source-Alternativen:

Docebo Moodle

Blackboard Open edX

Canvas ltsLearning

Schoology

Google Classroom l
3

LERN-
APPS

Diese Apps erleichtern das Lernen auch dann, wenn keine Internetverbindung besteht.
Die Schuler konnen diese Apps im Klassenzimmer an ihre individuellen Bedurfnisse
anpassen und lernen, sie effektiv zu nutzen. Sie enthalten oft Funktionen, mit denen die
Lernenden ihre Fortschritte und Leistungen im Laufe der Zeit nachverfolgen kdnnen, was
sie letztendlich motiviert und den Lernprozess angenehmer macht.

Lizenzpflichtiges Tool: Open-Source-Alternativen:

Quizlet Plus Quizlet (standard version)

Forma LMS
Ilias 4D

Teachable IVl =
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TOOLS ZUR
DATENSPEICHERUNG

Die Tools zur Datenspeicherung sind mit effizienten Such- und Organisationsfunktionen
ausgestattet, die den Benutzern einen schnellen und einfachen Zugriff auf ihre gespeicherten
Daten ermoglichen. Daruber hinaus werden robuste SicherheitsmaBnahmen implementiert, um
die Daten der Nutzer zu schitzen und einen unbefugten Zugriff zu verhindern. Eine angemessene
Schulung im Umgang mit diesen Datenspeicher-Tools ist fur deren effektive und sichere Nutzung
unerlasslich.

Lizenzpflichtige Tools: Open-Source-Alternativen:

Google Drive Nextcloud (self-hosted)
Onedrive Owncloud (self-hosted)
Dropbox Git-Cloud SparkleShare

Microsoft Sharepoint (self-hosted)

Seafile (self-hosted)

Liie

Lite
gils
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Um festzustellen, welche digitalen Hilfsmittel am besten geeignet sind, ist es von Vorteil,
(Online-)Treffen  mit anderen Lehrkraften zu organisieren, um  spezifische
Unterrichtsanforderungen zu besprechen. Bei der EinfiUhrung neuer Lernmittel kann es sehr
effektiv sein, eine Testphase einzuleiten. Dies ermaoglicht ein besseres Verstandnis der
Bedurfnisse der Lernenden, zum Beispiel durch Arbeits- oder Projektgruppen. Daruber
hinaus ist die Gewahrleistung einer kontinuierlichen Verbesserung von entscheidender
Bedeutung. Das kann erreicht werden, indem beispielsweise konsequent Feedback von den
Schulern eingeholt wird.
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Die Verwendung digitaler
Tools im Unterricht

3.1 Richtlinien fiir den Einsatz digitaler Tools
und Lernmittel im Unterricht

Die Einbindung digitaler Tools in den Unterricht kann das Engagement der Schuler
erheblich steigern, die Zusammenarbeit fordern und letztlich die Lernergebnisse
verbessern. Um dies effektiv zu erreichen, bedarf es zweier Schlisselelemente:

=>» Erstens ist die Einrichtung einer = Zweitens erfordert der erfolgreiche

eigenen Plattform fur das digitale
Arbeiten innerhalb der Berufsschule
oder des Berufsbildungszentrums von
wesentlicher Bedeutung. Diese
Plattform fungiert als grundlegende
Drehscheibe fur die Organisation
digitaler Unterrichtsaktivitaten. Ihr
Hauptvorteil liegtin der Zentralisierung

Einsatz digitaler Tools im Unterricht
eine angemessene Schulung der
Lehrkrafte und Ausbilder, um sie bei

der Einfuhrung neuer digitaler
Arbeitspraktiken bei Schulern/
Auszubildenden wirksam zu

unterstutzen. DarUber hinaus ist es
wichtig, dass sie bei der Bewaltigung

verschiedener Funktionalitdten an
einem einzigen, zuganglichen Ort.

weiterer maoglicher Heraus-
forderungen ebenfalls auf

Unterstutzung zahlen konnen.
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Leitfaden zur erfolgreichen Einbindung digitaler Tools

7 Schritte zum Erfolg

1 Vertrautheit mit der digitalen Plattform

Stellen Sie sicher, dass
Lehrkrafte/Ausbilder und
Schuler/Auszubildende mit der in lhrer
Berufsschule  oder |hrem  Berufs-
bildungszentrum verwendeten digitalen
Plattform vertraut sind. Das kann den
Prozess beschleunigen, denn
umfangreiche EinfUhrungen sind dann
bereits im Vorfeld erfolgt.

2 Auswahl geeigneter Tools

Wahlen Sie digitale Tools, die mit |hren
Lernzielen Ubereinstimmen. Stellen Sie
sicher, dass diese Tools
benutzerfreundlich und fur das Alter und
die Fahigkeiten der Schuler/
Auszubildenden geeignet sind. Geben Sie
klare Anweisungen fur jedes Tool, um eine
effektive Nutzung durch alle Teilnehmer zu
gewahrleisten.

3 Schrittweise Einfuhrung

FUhren Sie digitale Tools langsam ein,
beginnen Sie mit einem oder zwei Tools,
um die Schuler nicht zu Uberfordern.
Diese  Methode ermoglicht einen
Uberschaubaren Anpassungsprozess und
fordert das Vertrauen und die Vertrautheit
mit den verschiedenen Tools.

Einen einfUhrenden Leitfaden finden Sie in
unserem Kurs

=>» "Entwicklung digitaler Kompetenzen"

4 Online-Ressourcen und
Recherchefahigkeiten

Bringen Sie den Auszubildenden bzw.
Schulerinnen und Schulern bei, wie sie
online zuverlassige Informationen finden
und effektiv recherchieren konnen. Dazu
gehort auch, die Fahigkeit zu kritischem
Denken Zu entwickeln und
Informationsquellen bewerten zu kénnen.
Diskutieren Sie, wie man Websites kritisch
bewertet und dabei auf Design,
Referenzen, Autorenschaft und
Objektivitat achtet. Weitere Informationen
finden Sie in unserem Kurs

=» "Konzentration und Teamarbeit —
Grundlage: Mindset"


https://www.youtube.com/watch?v=F6XTumTLNSo
https://www.youtube.com/watch?v=Y3F9kaeMHCY
https://www.youtube.com/watch?v=Y3F9kaeMHCY
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5 Vielfaltige Online-Kurse

Erweitern Sie das Angebot an Online-
Kursen in verschiedenen Fachern und auf
verschiedenen Niveaus, um unter-
schiedlichen Interessen und BedUrfnissen
gerecht zu  werden. Bieten  Sie
verschiedene Formate an, wie z. B. Kurse
zum Selbststudium, Live-Kurse und
Blended Learning, um verschiedenen
Lernstilen und Zeitpldnen gerecht zu
werden. Fordern Sie, dass Online-
Communities fur die Interaktion und
Zusammenarbeit der Lernenden gebildet
werden (z. B. Breakout Rooms). Weitere
Informationen finden Sie in unseren
Kursen:

=» "Begleitung der Schiler beim Online-
Lernen"

= "Herausforderungen meistern -
virtuelles Klassenzimmer"

= "Wie man einen interaktiven und
ansprechenden Unterrichtsrhythmus
beibehalt"

=» "Multimedia Vielfalt"

A 4
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6 Interaktive Bewertungen

Nutzen Sie digitale Tools fur die
Bewertung, einschlieBlich Online-Tests
und interaktive Aufgaben, die sofortiges
Feedback liefern. Dies hilft den Schulern,
ihre Fortschritte zu verstehen und gibt
ihnen  Einblick in den gesamten
Lernprozess der  Gruppe. Weitere
Informationen hierzu finden Sie in unseren
Kursen:

=>» "Die Fahigkeit, Schiler zu begeistern
und zu motivieren."
= "Multimedia Vielfalt"

7 Unterstltzung der Schiler/
Auszubildenden

Sorgen Sie dafur, dass die Schuler
UnterstUtzung erhalten kénnen, wie z. B.
durch Beratungslehrer fur Online-Kurse,
um den Lernenden dabei zu helfen,
Herausforderungen zu bewaltigen und
motiviert zu bleiben. Inspiration und
Anleitung finden Sie in unseren Kursen

= "Begleitung der Schiler beim Online-
Lernen"

=» "Herausforderungen meistern -
virtuelles Klassenzimmer"

=» "Die Fahigkeit, Schiler zu begeistern
und zu motivieren."



https://www.youtube.com/watch?v=T650gEtq-qI
https://www.youtube.com/watch?v=T650gEtq-qI
https://www.youtube.com/watch?v=0Vg87z2tLlw
https://www.youtube.com/watch?v=0Vg87z2tLlw
https://www.youtube.com/watch?v=t6KUX_4Lj7c
https://www.youtube.com/watch?v=t6KUX_4Lj7c
https://www.youtube.com/watch?v=t6KUX_4Lj7c
https://www.youtube.com/watch?v=t6KUX_4Lj7c
https://www.youtube.com/watch?v=7zR_RVrhQCs
https://www.youtube.com/watch?v=7zR_RVrhQCs
https://www.youtube.com/watch?v=t6KUX_4Lj7c
https://www.youtube.com/watch?v=T650gEtq-qI
https://www.youtube.com/watch?v=T650gEtq-qI
https://www.youtube.com/watch?v=0Vg87z2tLlw
https://www.youtube.com/watch?v=0Vg87z2tLlw
https://www.youtube.com/watch?v=7zR_RVrhQCs
https://www.youtube.com/watch?v=7zR_RVrhQCs
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and don’ts auf
lhrem Weg zum Erfolg

Digitale Tools in den Unterricht zu integrieren, erfordert eine Umstellung der
Lehrmethoden. In der Infografik "Digitales Lernen und Online Unterricht@KIS: Mach es
s0..., hicht s0"4 hebt Alison Young wesentliche Uberlegungen fiir einen effektiven Online-
Unterricht hervor. Die Infografik bietet wertvolle Einblicke in bewéahrte Verfahren und
haufige Tlicken, die es zu vermeiden gilt, um einen erfolgreichen Ubergang zu digitalen
Lehrmethoden zu gewahrleisten.

Do This

15

Asynchrones Lernen

Lehrpersonen schaffen Lernsituationen, in
denen Lernende im eigenen Tempo
arbeiten und den Lehrstoff verarbeiten
konnen.

Weniger ist mehr
Fur die Erledigung von Arbeitsauftragen
benotigen die Lernenden Zuhause fast
doppelt so lange; Prioritaten setzen und
realistisch bleiben.

Klare Anweisungen geben

Formulieren Sie klare Anweisungen und
definieren Sie den Zeitbedarf fur die
Absolvierung einer Lerneinheit.

Erwartungen definieren

Definieren Sie die Erwartungen und
Anforderungen und setzen Sie klare
Zeitlimits (z.B. 2-minutige Audioaufnahme
anhand einer Checkliste erstellen).

Empathisch sein

Auftrage haben ein sinnvolles MaB,
ermutigen Sie Lernende dazu Online- und
Offline-Sequenzen abzuwechseln und sich
auszutauschen.

Einheitlich kommunizieren

Alle Anweisungen und Auftrage kommen
IMMER Uber denselben Kanal (z.B. MS
Teams, LMS etc.)

Not That

1

Synchrones Lernen

Interaktion mit den Lernenden erfolgt
ausschlieBlich synchron via
Videokonfernzplattformen und Live-Chats.

Unrealistisch sein

Vergabe taglicher Klassenauftrdge und
Hausaufgaben, die die Lernenden in
kUrzester Zeit erledigen mussen.

Unklar und vage sein

Kommunikation in langen und schwierigen
Satzen, mit komplizierten Anweisungen
und unklaren Arbeitsauftragen.

Zu offene Erwartungen

Vergabe von zu unklaren und offenen
Auftragen und nicht eindeutig formulierte
Erwartungen (z.B. mache ein Video Uber
den Mond etc.).

Zu viel wollen

Mit taglichen Online-Klassensequenzen
und zusatzlichen Hausaufgaben die
Lernenden Uberfordern ohne Rucksicht auf
deren Wohlbefinden.

Kommunikations-Chaos

Inkonsistente Nutzung unterschiedlichster
Plattformen (z.B. Mail, Office365, LMS
etc.).
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“BUrozeiten” einhalten

Seien Sie zu Burozeiten online Uber ein
System verflgbar, um Support anzubieten,
Fragen zu beantworten oder Unklarheiten
Zu beseitigen.

Feedback einholen
Holen Sie regelmaBig Ruckmeldungen lhrer
Lernenden ein Uber deren

Arbeitsbelastung,
Lernfortschritt etc.

Geflhlszustand,

Lernverstandnis erhohen

Stellen Sie lhren Lernenden multimediale
Lernmaterialien zur Verfugung und nutzen
Sie digitale Tools, um interaktive Lektionen
Zu gestalten.

Lernziele definieren

Formulieren Sie klare und verstandliche
Lernziele und begleiten Sie den
Lernprozess mit formativen und
summativen Beurteilungsmethoden.

TECHNOVET

Immer online

Jede Mail sofort beantworten ohne sich
personliche Pausen zu gonnen (alles was
nicht extrem dringend ist, kann zu
Blrozeiten erledigt werden)

Lernende alleine lassen
Den Lernenden keine Maglichkeit geben,
die eigene Meinung zu aussern und ihren
Lernweg selbst zu gestalten, ein Gefuhl der
Uberforderung vermitteln.

Tools live testen

Neue und unbekannte Tools direkt mit den
Lernenden zu nutzen, kann zu technischen
Problemen fuhren und die Anforderungen
unnotig steigern.

Beliebige Auftrage

Die Lernenden mit beliebigen Online-
Aktivitdten beschéaftigen ohne Abstimmung
auf Lernziele und den formativen und
summativen Lernprozess.

Viele dieser Empfehlungen fur den Online-Unterricht werden auch in unseren Videokursen
aufgegriffen, wie z.B. das Thema Asynchrones Lernen (Kurs "Skripterstellung und

Unterrichtsvorbereitung"

3.2 “Onboarding” von Lehrern/Ausbildern

Far den effektiven Einsatz digitaler Tools im
Unterricht ist es entscheidend, dass
Lehrkrafte und Ausbilder angemessen
vorbereitet sind. Kapitel 4 dieses Leitfadens ist
den Kursen zum Kompetenzgewinn gewidmet,
wobei der Schwerpunkt auf digitalen
Kompetenzen und Fahigkeiten liegt. Es enthalt
auch Links zu Videokursen, die vom
TechnoVET-Konsortium  entwickelt wurden
(siehe Kapitel 4).

Qualifizierungskurse spielen eine wichtige
Rolle bei der Verbesserung der Kenntnisse
Uber digitale Tools und beim Aufbau von
Vertrauen in deren Nutzung. Wenn Lehrkrafte
und Ausbilder mit den Tools vertraut sind,
steigt ihre Motivation, sie in ihre Lehrmethodik
einzubeziehen. Umfassende Schulungen fur
Lehrkrafte, Ausbilder und Mitarbeiter sind
sehr zu empfehlen. Dadurch  wird

sichergestellt, dass sie digitale Tools effektivin
ihre Unterrichtspraxis integrieren konnen. Um
den Ubergang in die neue Lernumgebung zu
erleichtern, sollte der Schwerpunkt auf deren
Akzeptanz gelegt werden und darauf sich an
die Veranderungen anzupassen, unter
Umstanden auch mit Hilfe von Experten fur
Changemanagement. Eine Aufteilung des
Inhalts in Uberschaubare "Schritte" kann
ebenfalls von Vorteil sein.

Zum besseren Verstandnis dieses
"Onboarding"-Prozesses haben wir Best-
Practice-Beispiele aus den Landern
aufgenommen, die im TechnoVET-Konsortium
vertreten sind. Diese Beispiele
veranschaulichen erfolgreiche Strategien und
Ansatze, wie digitale Tools in
Bildungseinrichtungen eingesetzt werden
kdnnen.

A 4


https://www.youtube.com/watch?v=wh8LvSNqJ7A
https://www.youtube.com/watch?v=wh8LvSNqJ7A
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Best practice Beispiele
fur das ,,Onboarding*:
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Deutschland: ,Medienpadagoge*

Ein Best-Practice-
- Beispielfur "Onboarding"

in Deutschland ist der

"Medienpadagoge”, ein
Projekt der Handwerkskammer der Pfalz.
Die Kammer hat das Projekt
"Medienpadagoge" im September 2021
gestartet. Ziel des Projekts st es,
Ausbilderinnen und Ausbilder in der
Uberbetrieblichen  Unterweisung von
Auszubildenden durch innovative digitale
Lerninhalte von Medienpadagogen zu
unterstutzen. Damit reagiert die
Handwerkskammer auf die steigende
Nachfrage nach digitalen Lehr- und
Lernangeboten im Ausbildungsbereich.
Die Aufgabe der Medienpadagogen ist es,
Ausbilderinnen und Ausbilder bei der

Gestaltung innovativer digitaler
Unterrichtskonzepte aktiv zu begleiten.
Dazu organisieren sie gezielte

Fortbildungen, die die mediendidaktische
Kompetenz des Ausbildungspersonals
starken und ihm praktische Werkzeuge an
die Hand geben. Die Ausbilderinnen und

Ausbilder werden dadurch in die Lage
versetzt, digitale Bildungsangebote selbst
zu gestalten.

Die Medienpadagogen erstellen
Unterrichtsmaterialien und entwickeln
maBgeschneiderte digitale Lernkonzepte,
die sich an der praktischen Ausbildung in
der Werkstatt orientieren. Sie informieren
die Ausbilder Uber den Einsatz digitaler
Medien, Uber E-Learning-Plattformen,
Lehr- und Erklarfilme und Virtual-Reality-
Anwendungen. Sie liefern wichtige
Informationen daruber, wie man gute
Videos fur den Unterricht erstellt und
erklaren die Unterschiede zwischen
verschiedenen Arten von Videos, wie
Erklar-, Lehr- und Ubungsvideos. Es
werden auch Konferenztools vorgestellt,
die fur die Umsetzung des digitalen
Unterrichts verwendet werden. DarUber
hinaus informiert der Medienpadagoge
auch  Uber die Bedeutung des
Datenschutzes in der handwerklichen
Ausbildung.

https://www.forum-handwerk-digital.de/2022/06/was-muessen-ausbilderinnen-ueber-
neue-technologien-im-handwerksunternehmen-wissen/


https://www.forum-handwerk-digital.de/2022/06/was-muessen-ausbilderinnen-ueber-neue-technologien-im-handwerksunternehmen-wissen/
https://www.forum-handwerk-digital.de/2022/06/was-muessen-ausbilderinnen-ueber-neue-technologien-im-handwerksunternehmen-wissen/
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Litauen: ,emokykla.lt*

emokykla.lt ist ein

umfassendes Bil-
dungsportal in
Litauen und bietet

eine breite Palette an Ressourcen fur
Lehrer und Schuler.

emokykla.lt ist eine Plattform, die ein
reichhaltiges und vielfaltiges Angebot an
Bildungsressourcen fur Lernende und
Lehrende in Litauen bereitstellt. Die
Plattform deckt verschiedene
Bildungsstufen ab, von der Vorschule bis
zur Sekundarstufe, und bietet digitale
Tools, die auf die allgemeinen
Bildungsprogramme abgestimmt sind. Die
Plattform halt ihre Nutzer auch Uber die
neuesten Nachrichten und Entwicklungen
im Bildungsbereich auf dem Laufenden
und ermutigt sie, das Potenzial der
kUnstlichen Intelligenz zur Verbesserung
von Lehr- und Lernerfahrungen zu
erkunden. AuBerdem ermdglicht sie den
Lernenden, jederzeit und Uberall auf
Bildungsressourcen zuzugreifen, ohne
durch zeitliche und raumliche

https://www.emokykla.lt/
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Beschrankungen eingeschrankt zu sein.
So kénnen sie ihre Lernerfahrungen an ihr
eigenes Tempo und ihre Vorlieben
anpassen. Sie haben auch die Maglichkeit
mit digitalen Inhalten zu interagieren, die
ansprechend und interaktiv sind, und mit
anderen Schulern mit unterschiedlichem
Hintergrund und von verschiedenen Orten
aus zusammenzuarbeiten. emokykla.lt
unterstutzt ebenso die Eltern bei der
Beteiligung an der Ausbildung ihres
Kindes, indem die Plattform ihnen
ermoglicht, die Fortschritte ihres Kindes
zu Uberwachen, Noten einzusehen und
einfacher mit Lehrern zu kommunizieren.

Esist eine Plattform, die beispielhaft zeigt,
wie Technologie auf sinnvolle und effektive
Weise in die Bildung integriert werden
kann. Sie hilft den Schulern, sich auf die
Herausforderungen und Chancen einer
digitalen Zukunft vorzubereiten, indem sie
ihnen wichtige Fahigkeiten wie kritisches
Denken, Kreativitat, Zusammenarbeit und
Kommunikation vermittelt.

A 4
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Spanien: ,Educa en Digital*

M Educa en Digital ist

%Q eine Vorbereitung auf

Uy den Einsatz digitaler

Tools im Unterricht. Es
wird vom  spanischen  Ministerrat
bereitgestellt mit dem Ziel, die digitale
Transformation in Spanien zu
unterstutzen. Educa en Digital startete im
Schuljahr 2020-2021. Eines der
Hauptziele des Programms ist es, die
bestehenden Herausforderungen des
Offentlichen Dienstes im Bildungsbereich
zu bewaltigen. Der Schwerpunkt liegt
hierbei auf benachteiligten
Personengruppen und denjenigen, die
ublicherweise bei Innovationsprozessen
zurtckbleiben.

Um einen starker personalisierten Ansatz
in der Ausbildung zu fordern, hat das
Programm  zur  Unterstitzung von

TECHNOVET

Lehrkraften, Schulern und
Bildungsbehorden die Implementierung
von Assistenzplattformen durch die
Anwendungvon Kinstlicher Intelligenz (KI)
ermoglicht.

Das Programm Educa en Digital zielt
darauf ab, groBe digitale Bildungslicken
zu schlieBen:

- Zugang zur Technologie

- Qualitat der Nutzung digitaler Tools

- Schulungen zu Entwicklung und Nutzung
digitaler Tools im Kontext von IKT
Kompetenzen (IKT: Informations- und
Kommunikationstechnologie).

Der vollstandige Artikel ist auf Spanisch
verflgbar unter:

https://www.boe.es/diario_boe/txt.php?id=BOE-A-2020-7682

ltalien: ,Die Europaische Plattform flr Schulbildung eTwinning*

Best-Practice-
Belsple in Italien ist
die européaische

Schulbildungs-

plattform elwinning. Das elwinning-
PrOJekt ist die groBte europaische
Gemeinschaft von Lehrkraften, die dank
e-Twinning zwischen den Schulen aktiv
sind und Uber eine IT-Plattform mehr als
45.000 Lehrkrafte in ltalien einbeziehen.
Das Projekt fordert die Zusammenarbeit
und zielt darauf ab, neue
Unterrichtsansatze auf der Grundlage von

Austausch und Zusammenarbeit zu
foérdern.

elwinner treffen sich und vernetzen sich
online. Auf der Européischen

Schulbildungsplattform bietet der

elwinning-Bereich  Projektkits, Praxis-
beispiele, Erfahrungsberichte und eine
Online-Umgebung, in der elwinner
kommunizieren, Projekte erstellen, sich
austauschen und gemeinsam lernen
kénnen - in ihrem eigenen Tempo und
entsprechend ihren Interessen.

Die Mitglieder der efwinning-
Gemeinschaft profitieren von Webinaren,
kurzen und langen  Online-Kursen
(einschlieBlich MOOQOCs), Selbst-
lernmaterialien, Konferenzen und anderen
Weiterbildungsmaglichkeiten vor Ort. Die
nationalen efwinning-Unterstutzungs-
organisationen  bieten  Fortbildungen,
technische Unterstutzung und Hilfe fur
Lehrerbildungseinrichtungen in anderen
Landern.

https://school-education.ec.europa.eu/en/etwinning
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Belgien: ,ItsLearning at IFAPME“

IFAPME (Institut

wallon de Formation

en Alternance et des

indépendants et
Petites et Moyennes Entreprises) ist eine
von der Wallonie (Belgien) subventionierte
Einrichtung von offentlichem Interesse,
deren Hauptziel es ist,
Berufsausbildungen in einer Vielzahl von
Berufszweigen anzubieten. Die
Berufsausbildung ist dual organisiert, mit
Unterricht im Ausbildungszentrum und
praktischer  Ausbildung in  einem
Unternehmen. Als Reaktion auf die
COVID-Krise beschleunigte IFAPME seine
digitale Entwicklung: Es beschloss, sich
mit einer neuen digitalen Lehrplattform,
ltsLearning, sowie mit neuer |IT-
Ausrdstung  auszustatten, die die
Umsetzung der digitalen Technologie in

den  Ausbildungsansatz  ermdglicht.
ltsLearning  wird  jetzt in allen
Ausbildungszentren des IFAPME-

Netzwerks in Wallonien eingesetzt. Die
Plattform bietet digitale Arbeitsbereiche,
die einen Ausbilder und seine oder ihre

TECHNOVET
Gruppe von Lernenden
zusammenbringen. Die Lernenden

kénnen Kursinhalte und Ubungen finden,
mit ihrem Ausbilder chatten, Online-
Probetests Uben, ... Die Ausbilder haben
die Moglichkeit ihre Lernenden auch Uber
Notizen, Verbindungszeiten und die
Abfrage der verflUgbaren Ressourcen zu
Uberprifen. Diese enge Begleitung
ermoglicht individualisiertes Lernen und
eine personlichere Unterstitzung der
Lernenden. Lernende, die nicht Uber einen
eigenen Computer verfugen, kénnen die
Plattform Uber die mobile Anwendung
ltsLearning oder die in den
Schulungszentren zur Verflgung
gestellten IT-Gerdte nutzen. Spezielles
padagogisches Personal (Techno-
Padagogen und digitale Coaches) wurde
eingestellt, um die EinfUhrung der
Plattform zu unterstutzen, die Ausbilder
bei der taglichen Nutzung dieser neuen
Tools zu begleiten und hybride Lehrgange
zu entwickeln.

https://www.ifapme.be/lifapme-active-le-mode-numerique
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Ubergang von analogen zu
digitalen Arbeitstechniken

Die Umsetzung der Digitalisierungsstrategie in Verbindung mit der konsequenten Nutzung
digitaler Tools und Lernmittel fiihrt zu einem Ubergang von analogen zu digitalen Arbeits-
techniken. Damit dieser Ubergang gelingen kann, sind Offenheit gegentiber Innovationen
und Aufgeschlossenheit gegenuber Veranderungen erforderlich. Wie bereits in der
Einleitung erwahnt, ist es eine Investition...

weil der Ubergang lang- und mittelfristig gedacht werden muss;

weil die Schule, die Schulleitung, das Personal, die Lehrer/Ausbilder
und die Schuler/Auszubildenden mit der notwendigen IT-Ausrustung
ausgestattet sein sollten;

denn das Verwaltungspersonal und die Berufsschullehrer/Ausbilder %

mussen nicht nur geschult, sondern auch motiviert werden, den
Ubergangsprozess zu unterstitzen. Fiir das Management bedeutet dies,
dass das Personal standig Uber die geplanten MaBnahmen informiert
werden muss. Es bedeutet auch, bei den Mitarbeitern die mogliche Angst vor
Veranderungen ernst zu nehmen. Es bedeutet, zuzuhdren und vor

=
2

allem bedeutet es reden, reden, reden.
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Voraussetzung fiir den Ubergang von analogen zu digitalen Arbeitstechniken
im Unterricht

=>» Lernende und Lehrende sollten (ber die e "Wie man auf besondere Falle beim
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verschiedenen Tools und die
Unterschiede zwischen den beiden
Arbeitstechniken instruiert werden und
sie kennen. Der Ubergangvon analogen zu
digitalen Unterrichtsformen ist mit
digitaler Kompetenz verbunden. Das
analoge Klassenzimmer wird oft lediglich
in einen digitalen Kontext "Ubersetzt"
wobei sich nur der Ort andert. In einem
digitalen Kontext sollten sich jedoch die
Lernaktivitaten von denen in einem
physischen Kontext unterscheiden.

Umfassende Schulungen und
“Onboarding-Sessions” far alle
Lernenden, um sie mit den Merkmalen,
Funktionen und bewahrten Verfahren der
Tools vertraut zu machen.

Die Verwendung von Lernmanagement-
systemen (LMS) zur Organisation von
Kursinhalten, Aufgaben usw.

Lehrkrafte/Ausbilder geben den Schilern
taglich Aufgaben, die mit neuen digitalen

Tools  umgesetzt werden  konnen
(Aufgaben, Gruppenprojekte usw.).
Lehrkrafte/Ausbilder passen sich an

unterschiedliche Lernstile und -tempi an
(z. B. durch Aufteilung der Schuler in
verschiedene Gruppen). Zu diesem Zweck
siehe auch unsere Kurse, z.B.

e "Skripterstellung und
Unterrichtsvorbereitung"

=>» Lehrkrafte/Ausbilder

interaktiven Lernen und beim Lernen
in der Gruppe reagiert”

e "Schuler online begleiten"

e "Multimedia Vielfalt"

e '"Didaktische Methoden und
Unterrichtsmethoden"

e "Vorbereitung Inhalte"

erstellen und
vermitteln interaktive Inhalte, (z.B. Videos,
Simulationen usw.) um das Remote
Lernen attraktiver zu gestalten. Sie
verknupfen Themen mit realen
Anwendungen und Beispielen und helfen
so den Schulern die praktische Relevanz
dessen zu verstehen, was sie lernen.
Lassen Sie sich hier von unseren Kursen
inspirieren

e "Wie man einen interaktiven und
ansprechenden Rhythmus beibehalt"

e "Die Fahigkeit Schuler zu begeistern
und zu motivieren"

Der Zugang zu allen Inhalten muss

gewahrleistet sein.

Verwenden Sie das sog. “Flipped
Classroom” Modell. In einem "Flipped
Classroom" wird der typische Zyklus zum
Erwerb und zur Anwendung von Inhalten
umgedreht. Die Schuler erwerben das
erforderliche Wissen vor dem Unterricht.
Wahrend des Unterrichts leiten die
Lehrkrafte ihre Schuler an, dieses Wissen
aktiv. und interaktiv abzuklaren und
anzuwenden °


https://www.youtube.com/watch?v=wh8LvSNqJ7A
https://www.youtube.com/watch?v=wh8LvSNqJ7A
https://www.youtube.com/watch?v=Bnbd6gsKiX0
https://www.youtube.com/watch?v=Bnbd6gsKiX0
https://www.youtube.com/watch?v=Bnbd6gsKiX0
https://www.youtube.com/watch?v=T650gEtq-qI
https://www.youtube.com/watch?v=t6KUX_4Lj7c
https://www.youtube.com/watch?v=RBezC2A9Jio
https://www.youtube.com/watch?v=RBezC2A9Jio
https://www.youtube.com/watch?v=wh8LvSNqJ7A
https://www.youtube.com/watch?v=df93J3p0BaM
https://www.youtube.com/watch?v=df93J3p0BaM
https://www.youtube.com/watch?v=7zR_RVrhQCs
https://www.youtube.com/watch?v=7zR_RVrhQCs
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(Vor dem Flip) (Nach dem Flip)

Vor dem '_[,O?@
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Unterricht
[

Unterrichtsmaterialien lesen Durchfiihrung von
interaktiven Lernmodulen

%‘i Wihrend des o o
Unterrichts g%__l__@
Frontalunterricht Gemeinsames Lernen und
Austausch
! |||ﬂ Nach dem
= | Unterricht

Anfertigen von Hausaufgaben Verstandnis tiberpriifen und

auf komplexere Aufgaben
anwenden

Was fur das Management gilt, qilt auch far Lehrer/Ausbilder und
Schiiler/Auszubildende: Die groRte Gefahr fiir einen erfolgreichen Ubergang von
analogen zu digitalen Arbeitstechniken ist ein Mangel an Kommunikation und
Feedback. Fuhren Sie daher einen regelmafigen Austausch Uber den Fortschritt der
Umstellung ein. Foérdern Sie (Online-)Treffen fir Lehrkrafte, um Gber ihre
Unterrichtserfahrungen zu diskutieren und so die besten Lehrmethoden zu finden.
Lehrer missen regelmalig den Schilern Feedback geben, aber auch von den
Schulern einholen, um Inhalte und Methoden anzupassen und zu justieren.



Kapitel 5
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Kurse zu Digitaler
Kompetenz

5.1 Digitale Kompetenz / Digitale Skills:
Definition und Europiischer Rahmen zu Digitalen Kompetenzen

In den Kursen des TechnoVET-Konsortiums geht es um die Vermittlung digitaler Kompetenzen.
Denn es ist die digitale Kompetenz, die "einen konstruktiven und selbstbestimmten Umgang mit
den Herausforderungen der Digitalisierung" ermoglicht 8.Die Unesco definiert digitale Kompetenz
as follows:

Digitale
Kompetenz

»(...) die Fahigkeit, mit Hilfe digitaler Technologien sicher und angemessen auf Informationen
zuzugreifen, sie zu verwalten, zu verstehen, zu integrieren, zu kommunizieren, zu bewerten und zu
erstellen, um Beschaftigung, menschenwadrdige Arbeitsplatze und Unternehmertum zu schaffen.
Dazu gehoren Fahigkeiten wie Computerkenntnisse, IKT-Kenntnisse, Informationskompetenz und
Medienkompetenz, die die Menschen, insbesondere die Jugend, beféhigen sollen, eine kritische
Haltung im Umgang mit Informationen und digitalen Technologien einzunehmen und ihre
Widerstandsfahigkeit gegenUber Desinformation, Hassreden und gewalttdtigem Extremismus zu
starken.”’

Es geht also darum, "sich in der Informationsgesellschaft zurechtzufinden, zu lernen, zu arbeiten
und am digitalen Leben teilzunehmen.“® Oder mit anderen Worten: Hard- und Software zu nutzen,
Dinge online erledigen zu kdnnen, z.B. einkaufen, arbeiten, Kontakte knUpfen und sicher zu sein.

Dies kommt im Européischen Referenzrahmen zu Digitalen Kompetenzen (DigComp)® zum
Ausdruck. Der Rahmen umfasst die folgenden Fahigkeiten:




) -
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DIGITALE KOMPETENZ

Informations-/ Kommunikation Digitale Inhalte

Datenkompetenz und Zusammenarbeit erstellen
1
Informationen und - Zusammenarbeiten und - Digitale Inhalte
digitale Inhalte teilen von Inhalten mithilfe entwickeln
suchen und filtern von Informations- und - Digitale Inhalte
Daten, Informationen Kommunikationstechnik nutzen und
und digitale Inhalte (IKT) Uberarbeiten
bewerten - Gutes Benehmen in der - Urheberrecht und
Umgang mit Daten, technischen Kommu- Lizenzen
Informationen und nikation (Netiquette) - Programmieren
digitalen Inhalten - Umgang mit der digitalen
ldentitat
Sicherheit Problemlosung

M
Q @@

- Gerateschutz - Technische Probleme
- Schutz personen- l6sen
bezogener Daten - Bedarfe ermitteln und
und der Privatspahre technische Antworten
- Schutzder finden
Gesundheit und des - Datentechnologien
Wohlbefindens kreativ nutzen
- Schutz der - ldentifizierung
Umgebung digitaler Kompetenz-
lGcken
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5.2 Kurse zu digitaler Kompetenz

Um die Digitalisierung von
Berufsbildungszentren/Berufsschulen Zu
unterstitzen, hat unser TechnoVET-

Konsortium Kurse zu verschiedenen Themen
erstellt. Dabei handelt es sich um 2-minutige
Videoeinheiten. Die Zielgruppen dieser Videos
sind Auszubildende/Schuler und Ausbilder/
Lehrer von Berufsschulen/Berufs-
bildungszentren aus unterschiedlichen
(handwerklichen) Bereichen.

Der Inhalt der Kurse basiert auf den
Ergebnissen einer Umfrage bei den genannten
Zielgruppen in den verschiedenen
Herkunftslandern der TechnoVET-Partner:
Spanien, ltalien, Deutschland, Belgien und
Litauen.

Verbesserung der digitalen Kompetenz

Defizite bei den digitalen Kompetenzen
zeigten sich darin, dass die Ausbilder selbst
einen Bedarf an der Verbesserung ihrer
digitalen Kompetenz auBerten. Die Schuler
und Auszubildenden hingegen bewerteten die
erhaltenen Schulungen zu digitalen Tools eher
gering. Zur Verbesserung der digitalen
Kompetenz koénnten Kurse beitragen, die
digitale Grundkenntnisse, digitale Fahigkeiten
far Arbeit und Lernen vermitteln sowie im
fortgeschrittenen  Bereich Themen wie
Datenanalyse, Programmierung und
Cybersicherheit abdecken.

Forderung von Motivation und Kreativitat

In Bezug auf ihre Motivation berichteten die
Ausbilder, dass digitale Tools ihre
Lernmotivation verandert habe, wahrend die
Schuler und Auszubildenden durch die
Digitalisierung  Verbesserungsbedarf  bei
Motivation und Kreativitat sahen. Kurse zur
Nutzung digitaler Tools zur Steigerung der
Motivation, zur Forderung der Kreativitat in
digitalen Kontexten und zur Gamifizierung des
Lernens kdnnen hier von Nutzen sein.

TECHNOVET

Anderung der Unterrichtsmethoden

Ein weiterer Punkt betrifft die didaktischen
Lehrmethoden: Die Ausbilder erwahnten,
dass sie ihre Lehrmethoden aufgrund der
Nutzung digitaler Tools &ndern. Es seien ihrer
Meinung nach Kurse hilfreich, die Schulungen
zur Nutzung digitaler Tools fur einen effektiven
Unterricht, zur Gestaltung ansprechender
Online-Lernerfahrungen und auch  zur
Anpassung traditioneller Lehrmethoden an
die digitale Umgebung anbieten. Und nicht
zuletzt vermissten die Ausbilder soziale
Interaktion. Ebenso betonten die Schuler und
Auszubildenden die Bedeutung der
Zusammenarbeit mit anderen in einer
digitalen Lernumgebung. Kurse, die sich auf
die  Forderung der Zusammenarbeit,
Gruppenprojekte und den Aufbau einer
Online-Community konzentrieren, kdnnen
dazu beitragen, interaktive und ansprechende
digitale Lernumgebungen zu schaffen.

Auf Grundlage dieser Ergebnisse hat das
Konsortium Kurse entwickelt, die sich mit den
entsprechenden Bereichen befassen: von der
Entwicklung digitaler Kompetenzen oder der
Anleitung von Schulern/Auszubildenden beim
Online-Lernen Uber die Bewaltigung von
Herausforderungen, die Fdrderung von
Teamarbeit, Zusammenarbeit und
Interaktivitat, die Motivation von Studierenden
bis hin zur Vorbereitung von Inhalten fur den
Online-Unterricht. Klicken Sie hier fur die
kurzen Videoeinheiten

Bleiben Sie dran!

Die kontinuierliche Weiterbildung Uber neue
digitale Tools wie z.B. Kurse Uber neue
Technologien, digitale Trends, Strategien fur
Lebenslanges Lernen usw. kann den
Einzelnen dabei unterstitzen, auf dem
Laufenden zu bleiben und sich an die sich
entwickelnde digitale Landschaft
anzupassen. Wir empfehlen also: Bleiben Sie
dran!


https://www.youtube.com/@TechnoVET/videos
https://www.youtube.com/@TechnoVET/videos
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Uber
TechnoVET

TechnoVET, das von der Européischen
Kommission im Rahmen von Erasmus+
gefordert wird, verfolgt mehrere Ziele.
Dazu gehoren Forderung und
Verbesserung der Dgitalisierung in der
Berufsbildung sowie die Forderung
allgemein eines Digitalisierungskonzepts
in diesem Bereich. DarUber hinaus soll
das Projekt greifbare Losungen bieten fur
die aufgrund der Pandemie ausgeldsten
Veanderungen in den Bereichen
Technologie, soziale Kompetenzen und
Verwaltungsorganisation.

Im Rahmen unserer Recherchen wurden
Umfragen in  funf  Partnerldndern
durchgefuhrt: Spanien, Deutschland,
Belgien, Litauen und Italien. In diesen
Umfragen  wurde  untersucht, wie
Lehrkrafte, Studierende und Ausbildungs-
zentren in den letzten zwei Jahren der
Pandemie die Herausforderungen durch
die Digitalisierung von Lernmaterialien,
Prufungen und der praktischen Um-
setzung gemeistert haben. Wir haben uns
darauf konzentriert, die spezifischen
Veranderungen zu verstehen, die die

TECHNOVET

Befragten erlebt haben, die Losungen, die
sie entwickelt haben, und die Bereiche, in
denen sie Verbesserungen und weiteren
Entwicklungsbedarf festgestellt haben.

Die Umfrage konzentrierte sich auf drei
Schlusselbereiche:  Technische  Um-
setzung, Soft Skills und Handhabung
durch die Verwaltung. Die aus dieser
Umfrage  gewonnenen Erkenntnisse
wurden in einem Bericht
zusammengefasst, der den Akteuren in
der Berufsbildung als Leitfaden fur die
Digitalisierung dient. Der Ergebnisbericht
ist hier zuganglich: LINK

Wie bereits erwahnt, stlutzt sich der
vorliegende Bericht auf die in unserer
Umfrage  ermittelten Licken  und
Bedurfnisse. Neben diesem praktischen
Leitfaden zur Digitalisierung haben wir
darlber hinaus auch  Videokurse
entwickelt. Ziel sowohl des Berichts als
auch der Viedeokurse ist es, Sie bei der
Digitalisierung |hres  Berufsbildungs-
zentrums oder lhrer Schule zu
unterstutzen.
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