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Eckdaten

Kurstitel: Projektbasiertes Lernen und Responsive Projekte
Lernergebnisse: EQF Level 6
DigCompEdu: Level B1-C2
Zielgruppe: Lehrer und Ausbilder in der Beruflichen Bildung
Form: Blended Learning
Bewogenheit
I Einleitung

Damit Berufsschulen den Herausforderungen des 21. Jahrhunderts gewachsen sind, missen sie enge
Beziehungen zu potenziellen Arbeitgebern aufbauen und die Anforderungen erkennen, die der sich
schnell verandernde Arbeitsmarkt an junge Auszubildende stellt.

In diesem Kurs erhalten Lehrer: innen und Ausbilder: innen praktische Anleitungen, in Anlehnung an
Industriepartner und Arbeitgeber, zum Aufbau von Mikrokursen die zur Planung realer Projekte
bendtigt werden. Die Kurse sind darauf fokussiert, Wissens- und Kompetenzlicken zu schlieBen, damit
Schiler: innen Projekt basiert lernen kdnnen.

Diese Ausbildung stellt eine Methode dar, bei der Lehrer und Ausbilder von
Berufsbildungseinrichtungen in der Lage sein werden, die vom Arbeitsmarkt standig aufgezeigten
"Qualifikationsliicken" zu verringern, indem sie ihre eigenen internen beruflichen und padagogischen
Ressourcen und kreativen Energien mobilisieren. Sie bereitet die Teilnehmer darauf vor, ihr eigenes
berufliches und digitales Portfolio mit einer speziellen Projektmethode zu erweitern und Mikrokurse
fur ihre Schiiler: innen und Auszubildenden zu entwickeln, um die Liicken zu schlieRen.

I Lehrplangestaltung

Die zu erwartenden Lernergebnisse werden an den Europaischen Qualifikationsrahmen (EQR) und den
von der EU entwickelten digitalen Kompetenzrahmen fiir Lehrkrafte (DigCompEdu) angepasst. Die
Ausbildung ist praxisorientiert, die Elemente des projektbasierten Lernens und die "responsive”
Projektmethode werden von den Teilnehmern in Zusammenarbeit mit ihren Kollegen und den
Vertretern lokaler Unternehmen unter Einbeziehung der Schiler (Studenten, Schiler, Azubi) erprobt.
Im Einklang mit den aktuellen Arbeitsmarkterfordernissen planen und flihren Sie das erste
"responsive" Projekt durch.

I Form und Methode

Der Kurs wird in gemischter Form angeboten (Blended Learning) und wendet die im Aktionsplan fur
digitale Bildung 2021-2027 vorgeschlagenen Methoden an:

1. Learning by doing

2. Aktives Lernen

3. Konzentriert auf die Methoden der digitalen Bildung.

Von der Europdischen Union finanziert. Die geduBerten Ansichten und Meinungen

Kofinanziert von der entsprechen jedoch ausschlieBlich denen des Autors bzw. der Autoren und spiegeln

. . nicht zwingend die der Europdischen Union oder der Europaischen Exekutivagentur fur
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| Lernziele

Am Ende des Kurses sind die Teilnehmenden in der Lage, reale Projektaufgaben und damit verbundene
interdisziplindre, projektbasierte digitale Lerninhalte fiir die Erstausbildung von Berufsschiiler: innen
des 1. und 2. Studienjahres (inkl. Klasse 13) in spezifischen Qualifikationen zu entwickeln, die der Land-
und Forstwirtschaft und/oder der IT- und Telekommunikationsbranche angehéren.

I Module

e Modul 1. Projekt basiertes Lernen und responsive Projekte

e Modul 2: Innovative Bewertungspraktiken flir die Berufsausbildung
e Modul 3. Digitale Tools in PBL und RP

e Modul 4: Planung und Entwicklung von Mikrokursen

| Aufgabenblock

Modul Aufgabe

Modul 1: Projektbasiertes Lernen und Al. Projektbasiertes Lernen gestalten

responsive Projekte A2. Konzeption eines responsiven Projekts in
Zusammenarbeit mit Arbeitsmarktakteuren

Modul 2: Innovative A3. Entwicklung einer lernergebnisbasierten

Bewertungsmethoden Bewertungsstrategie

Modul 3: Digitale Tools in PBL und in RP A4. Einsatz digitaler Werkzeuge in projektbasiertem
Lernen und responsiven Projekten

Modul 4: Planung, Entwicklung und A5. Konzeption von Mikrokursen und Entwicklung
Durchfihrung von Mikrokursen digitaler Lerninhalte

Modul 1: Projekt basiertes Lernen und Responsive Projekte

I Ziel des Moduls

Das Modul zielt darauf ab, die Kenntnisse, Fahigkeiten und Kompetenzen zu entwickeln, die
erforderlich sind, um projektbasiertes Lernen und responsive Projekte zu konzipieren, umzusetzen und
zu bewerten. Das Modul ist praxisorientiert. Nach einer kurzen theoretischen Einflihrung folgen
Online-Mitarbeit, Erfahrungsaustausch und praktische Ubungen zwischen den Teilnehmern. Nach
Abschluss des Moduls kdnnen die Teilnehmer:

e Schulprojekte mittels PBL-Methoden planen und durchfiihren
e PBL-Methoden und RP-Methoden voneinander unterscheiden
e digitale Tools fiir eine relevante und effektivere Durchflihrung aussuchen

e Methoden bewusst anwenden, um Soft Skills und digitale Kompetenzen ihrer Schiler zu
entwickeln

Von der Europdischen Union finanziert. Die geduBerten Ansichten und Meinungen
Kofinanziert von der entsprechen jedoch ausschlieBlich denen des Autors bzw. der Autoren und spiegeln
. . nicht zwingend die der Europdischen Union oder der Europaischen Exekutivagentur fur
EuropaISChen Union Bildung und Kultur (EACEA) wider. Weder die Europdische Union noch die EACEA
kénnen dafir verantwortlich gemacht werden.
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I Themen

1. Was ist ein Projekt? Projekte in Wirtschaft und Schule

2. Projekt basiertes Lernen als Schiiler-zentrierte Methode
2.1. Grundsdtzliche Merkmale - Vorteile, Schwierigkeiten

2.1.1. Pddagogische Ziele — Wissensaufbau, Entwicklung von Fédhigkeiten

2.1.2. Die Rollen der Lehrer: innen in der Rollen-zentrieten Methode

2.1.3.Merkmale eines guten Projekts (Beispiele)

2.1.4. Wie starte ich? Ein Thema auswdhlen und Fragen stellen
2.2. Planung, Terminierung und Ausfiihrung des Projekts

2.2.1. Definition des Umfanges (Fokus, Thema, zu beantwortende Fragen, zu entwickelndes

Produkt) Fragetechniken
2.2.2.Teambuilding, Projekt starten

2.2.3. Monitoring von Projekten entlang des PDCA-Zyklus

2.2.4.Beenden des Projekts, Prdsentation der Ergebnisse/ Produkte

2.2.5.Innovative Bewertungsmethoden in PBL
3. Responsive Projekte (RP)
3.1. Ziele von RPs und Besonderheiten, Gemeinsamkeiten und Unterschiede zu PBL
3.2. Planung von Aufbau, Terminen und Ausfiihrung von RPs
3.3. Ein Storyboard fiir RPs

I Kenntnisse, Fertigkeiten, Verantwortung und Selbststandigkeit

Europadischen Qualifikationsrahmens 2017
Zur Erreichung von Niveau 6 erforderliche Lernergebnisse:

Kenntnisse

Fertigkeiten

Verantwortung und
Selbststandigkeit

fortgeschrittene Kenntnisse in einem
Arbeits- oder Lernbereich unter Einsatz eines
kritischen Verstandnisses von Theorien und

Grundsatzen

fortgeschrittene Fertigkeiten, die
die Beherrschung des Faches
sowie Innovationsfahigkeit
erkennen lassen und zur Lésung
komplexer und unvorhersehbarer
Probleme in einem spezialisierten
Arbeits- oder Lernbereich nétig
sind

Leitung komplexer fachlicher oder
beruflicher Tatigkeiten oder
Projekte und Ubernahme von
Entscheidungsverantwortung in
unvorhersehbaren Arbeits- oder
Lernkontexten

Ubernahme von Verantwortung
fur die berufliche Entwicklung von
Einzelpersonen und Gruppen

Am Ende des Moduls kénnen die Teilnehmer: innen

die Hauptmerkmale von PBL
beschreiben

PBL erstellen, durchfihren und
Uberwachen

PBL relevante

Bewertungsmethoden beschreiben

und auflisten

e  Erleichterung fur die
Schiiler: innen Fragen zu
Untersuchungen zu
stellen

e Anwendung relevanter,
digitaler Werkzeuge in
der richtigen Phase des
Projekts

e  Tatigkeit als Vermittler in
PBL und RP

e Die Zusammenarbeit mit
relevanten
Interssengruppen
(andere Lehrende,
Schdiler: innen,

Von der Europdischen Union finanziert. Die geduBerten Ansichten und Meinungen

Kofinanziert von der
Europaischen Union

kénnen dafir verantwortlich gemacht werden.

entsprechen jedoch ausschlieBlich denen des Autors bzw. der Autoren und spiegeln
nicht zwingend die der Europdischen Union oder der Europaischen Exekutivagentur fur 6
Bildung und Kultur (EACEA) wider. Weder die Europdische Union noch die EACEA
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Europadischen Qualifikationsrahmens 2017
Zur Erreichung von Niveau 6 erforderliche Lernergebnisse:
. Lo Verantwortung und
Kenntnisse Fertigkeiten Selbststindigkeit

e  Erlduterung der Unterschiede e Planung eines Unternehmen) zu

zwischen PBL und RPs persénlichen initiieren
e Erkldren, wie RPs dazu beitragen Zeitmanagement des e Komplexe Bewertung

kénnen, die Schule naher an den Projekts padagogischer Ergebnisse

Arbeitsmarkt heranzubekommen e Entscheiden, ob es (Lernfortschritt, Produkt,
e Unterschiede bei den sinnvoll oder unnétig ist Problemlésung, usw.)

Bewertungsmethoden in PBL und bei jedem Projektschritt

RP identifizieren ein digitales Tool

einzusetzen

Modul 2. Innovative Bewertungsmethoden

Ziel des Moduls

Ziel des Moduls ist, Wissen liber verschiedene Arten und Instrumente der Bewertung aufzuzeigen und
zu vertiefen. Ein weiters Ziel ist, wie die innovativen Bewertungsmethoden (als Teil des Lernprozesses)
die Motivation fordern und die Verantwortung der Schiiler fiir ihr eigenes Lernen erhéhen kénnen.

Am Ende des Moduls sind die Teilnehmer in der Lage, ihre eigene Bewertungsstrategie zu entwickeln,
interaktive, schilerzentrierte Bewertung, unterstitzt durch digitale Tools, zu planen, zu entwickeln
und in den Lernprozess zu integrieren.

Themen

1. Ziele und Typen der pddagogischen Bewertung
1.1. Von traditioneller Bewertung hin zu innovativer Bewertung
1.2. Die sechs Komponenten der formativen Bewertung®
1.3. Blooms erweitertes Modell der formativen Bewertung
2. Formative Bewertung in der Praxis
2.1. Verkniipfung von Bewertungs-Strategien mit aktiven Lernmethoden
2.2. Verdnderte Rollen der Lehrer: innen (weniger Unterricht, Strategien zur Unterstiitzung des
Lernens)

! Die Bewertung ermoglicht es sowohl dem Lehrer als auch dem Schiiler, den Fortschritt bei der Erreichung der Lernziele zu
Gberwachen, und kann auf verschiedene Arten angegangen werden. Formative Bewertung bezieht sich auf Werkzeuge, die
Missverstandnisse, Kdmpfe und Lernliicken auf dem Weg identifizieren und bewerten und wie diese Liicken geschlossen
werden kénnen. Es enthalt effektive Werkzeuge zur Gestaltung des Lernens und kann sogar die Fahigkeiten der Schiler
starken, Verantwortung fir ihr Lernen zu Gbernehmen, wenn sie verstehen, dass das Ziel darin besteht, das Lernen zu
verbessern und nicht Endnoten anzuwenden (Trumbull und Lash, 2013). Im Gegensatz dazu bewerten summative
Bewertungen das Lernen, das Wissen, die Fahigkeiten oder den Erfolg der Schiiler am Ende einer Unterrichtszeit, z. B. einer
Einheit, eines Kurses oder eines Programms. Summative Bewertungen werden fast immer formal benotet und oft stark
gewichtet (obwohl sie es nicht sein missen). Summative Bewertung kann mit groBer Wirkung in Verbindung und Ausrichtung
mit formativen Bewertungen verwendet werden, und Dozenten kdnnen eine Vielzahl von Moglichkeiten in Betracht ziehen,
diese Ansatze zu kombinieren.

Von der Europdischen Union finanziert. Die geduBerten Ansichten und Meinungen
Kofinanziert von der entsprechen jedoch ausschlieBlich denen des Autors bzw. der Autoren und spiegeln
. . nicht zwingend die der Europdischen Union oder der Europaischen Exekutivagentur fur 7
EuropaISChen Union Bildung und Kultur (EACEA) wider. Weder die Europdische Union noch die EACEA
kénnen dafir verantwortlich gemacht werden.
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2.3. Beispiele, Fallstudien, Vorteile und Schwierigkeiten

3. Digitale Tools fiir formative Bewertung

3.1. Die Méglichkeit der Anwendungstechnik in der formativen Bewertung
3.2. Empfohlene Vorgehensweise und Beispiele

I Kenntnisse, Fertigkeiten, Verantwortung und Selbststandigkeit in Modul 2

Europadischen Qualifikationsrahmens 2017
Zur Erreichung von Niveau 6 erforderliche Lernergebnisse:

Kenntnisse

Fertigkeiten

Verantwortung und
Selbststandigkeit

fortgeschrittene Kenntnisse in einem
Arbeits- oder Lernbereich unter Einsatz eines
kritischen Verstéandnisses von Theorien und
Grundsatzen

fortgeschrittene Fertigkeiten, die
die Beherrschung des Faches
sowie Innovationsfahigkeit
erkennen lassen und zur Lésung
komplexer und unvorhersehbarer
Probleme in einem spezialisierten
Arbeits- oder Lernbereich nétig
sind

Leitung komplexer fachlicher oder
beruflicher Tatigkeiten oder
Projekte und Ubernahme von
Entscheidungsverantwortung in
unvorhersehbaren Arbeits- oder
Lernkontexten

Ubernahme von Verantwortung
fiir die berufliche Entwicklung von
Einzelpersonen und Gruppen

Am Ende des Moduls kénnen die Teilnehmer: innen

unterschiedliche
Bewertungsmethoden bewerten.
die Hauptkomponenten und
Bedingungen der formativen
Bewertung (FB) erlautern.

die Rolle der Lehrer in der
formativen Bewertung beschreiben.
die positiven Auswirkungen der
formativen Bewertung erklaren.
gute Beispiele aber auch die
Herausforderungen bei der
Anwendung von FB prasentieren.

e eine Strategie zur
Integration formativer
Bewertung in den
Lernprozess entwickeln.

e lernende in den
Bewertungsprozess mit
einbeziehen.

e Bewertungsmethoden im
Klassenraum anwenden.

e digitale Tools fiir
effektive FB einsetzen.

e innovative
Bewertungsmethoden im
Lernprozess und in der
abschlieBenden
(summativen) Bewertung
einsetzen.

e digitale Tools fiir
Bewertungsmethoden
nutzen.

e Lernergebnisse durch
Nutzung innovativer
Bewertungsmethoden
verbessern.

e  durch kontinuierliche
Beobachtung auf die
individuellen Bediirfnisse
der Schiler eingehen und
unvorhergesehene
Situationen im Unterricht
I6sen.

Kofinanziert von der
Europaischen Union

Von der Europdischen Union finanziert. Die geduBerten Ansichten und Meinungen

entsprechen jedoch ausschliefllich denen des Autors bzw. der Autoren und spiegeln

nicht zwingend die der Europaischen Union oder der Europdischen Exekutivagentur fiir 8

kénnen dafir verantwortlich gemacht werden.
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Modul 3: Digitale Tools in PBL und in RP

I Ziel des Moduls

Die Anzahl der digitalen Tools wachst taglich exponentiell, was es sehr schwierig macht, das beste Tool
flir ein eine bestimmte Lektion auszuwahlen. Ziel des Moduls ist, die wichtigsten Punkte zur
Entscheidung zu liefern, ob ein Tool zur Erreichung der Lernziele beitragt oder es den Lehrern und

Lehrerinnen nur die Moéglichkeit gibt zu sagen: “Ja, ich wende digitale Tools fir mein Projekt an.” Was
ist das ,Gesetz des Minimums” bei der Anwendung digitaler Werkzeuge? Dieses Modul hilft den

effektiven Nutzen digitaler Tools in den Projektphasen, von der Planung bis zur Verbreitung.

I Themen

1. Effektiver Einsatz von Technologie fiir PBL- Chancen und Schwierigkeiten
2. Wie wdhlt man aus?

3. Anbindung digitaler Inhalte und Tools an die Projektaufgaben

3.1. Projektidee entwickeln
3.1.1.Brainstorming, Online Recherche
3.1.2.Diskussion, Debatte
3.1.3.Konzeptplan

3.2. Entwicklung von Arbeitsplan und Ablauf
3.2.1.Digitales Tagebuch, Kursplan, Gantt-Diagramm
3.2.2.Individuelles Lerntagebuch

3.3. Projektiiberwachung, Online-Unterstlitzung bei der Zusammenarbeit
3.3.1. Gemeinsame Entwicklung der Inhalte, Teilhaben lassen mit anderen
3.3.2. Videokoferenzen
3.3.3. Einfache Projektmanagementplattformen

3.4. Motivierende praktische Tools zum liben
3.4.1. Spiele, Rubriken, Quitzzes, Checklisten

3.5. Erbegnisprdsentation, digitale Berichte erstellen
3.5.1.Erstellung von E-portfolios
3.5.2.Gestalten, Bearbeiten von Préisentationen, Videos

3.5.3.Anwendung von Infographiken

Anwendungen, die die Teilnehmer: innen lernen werden.

Developing project Developing work Supporting online Self-evaluation, Presenting the
idea plan, scheduling collaboration feedbacks results
Bubbl.us Trello GoogleDrive Padlet Canva, Genially
Mindmeister Ganttproject Flipgrid GoogleForms Blogger
Miro Lino Zoom, Teams Kahoot Spotify
Mentimeter Meistertask VoiceThread LearningApps Slideshare, Sway
Wordart Excel Slack Microsoft 365/Teams | Venngage
and Power Apps
Linoit Canva, BookCreator Socrative Animoto, Bitable
AhaSlides, Slido Canva AhaSlide, Slido AhaSlide, Slido

Kofinanziert von der
Europaischen Union

Von der Europdischen Union finanziert. Die geduBerten Ansichten und Meinungen

entsprechen jedoch ausschlieBlich denen des Autors bzw. der Autoren und spiegeln

nicht zwingend die der Europdischen Union oder der Europaischen Exekutivagentur fur 9

kénnen dafir verantwortlich gemacht werden.

Bildung und Kultur (EACEA) wider. Weder die Europdische Union noch die EACEA




Multidisciplinary, Project-based Digital Learning Content for VET
2021-1-HUQOT1-KA220-VET-000025350

¥

VETPROFIT

| Kenntnisse, Fertigkeiten, Verantwortung und Selbststandigkeit in Modul 3

Europadischen Qualifikationsrahmens 2017
Zur Erreichung von Niveau 6 erforderliche Lernergebnisse:

Verantwortung und

Fertigkeiten Selbststindigkeit

Kenntnisse

Leitung komplexer fachlicher oder
beruflicher Tatigkeiten oder
Projekte und Ubernahme von
Entscheidungsverantwortung in
unvorhersehbaren Arbeits- oder
Lernkontexten

fortgeschrittene Fertigkeiten, die
die Beherrschung des Faches
sowie Innovationsfahigkeit
erkennen lassen und zur Lésung
komplexer und unvorhersehbarer
Probleme in einem spezialisierten

fortgeschrittene Kenntnisse in einem
Arbeits- oder Lernbereich unter Einsatz eines
kritischen Verstandnisses von Theorien und
Grundsatzen

Arbeits- oder Lernbereich nétig
sind

Ubernahme von Verantwortung
fiir die berufliche Entwicklung von
Einzelpersonen und Gruppen

Am Ende des Moduls kénnen die Teilnehmer: innen

digitale Tools fiir die Planung von
Projekten auswahlen.

digitale Tools zum Ausfiihren der
Projekte auswahlen.

digitale Tools zum Bewerten von
Projekten auswahlen.

digitale Tools zum Evaluieren von
Projekten auswahlen.

Vorteile und Schwierigkeiten beim
Anwenden erkennen.

die Bedingungen zur Anwendung
digitaler Tools zur Projektarbeit
festlegen.

e  Online-Konzeptplane und
Forderung der
Zusammenarbeit mit
visuellen Tools wie Miro
erstellen.

e anhand digitaler Tools
online
zusammenarbeiten.

e  attraktive Prasentationen
und Videos erstellen und

teilen.

e  Online Quizzes zum Uben
erstellen.

e Videokonferenzsysteme
nutzen.

e unvorgesehene
technische Probleme
wahrend der
Projektarbeit I6sen.

e die digitalen
Kompetenzen der Schiiler
durch
Onlinezusammenarbeit
entwickeln.

e Schiilerin die Erstellung
digitaler Inhalte mit
einbeziehen.

Von der Europdischen Union finanziert. Die geduBerten Ansichten und Meinungen

Kofinanziert von der

entsprechen jedoch ausschliefllich denen des Autors bzw. der Autoren und spiegeln

nicht zwingend die der Europaischen Union oder der Europdischen Exekutivagentur fiir 10
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Module 4: Planung, Entwicklung und Durchfiihrung von Mikrokursen

I Ziel des Moduls

Als Reaktion auf die Bedlirfnisse der Wirtschaft und dem raschen technologischem Wandel wird die
berufliche Aus- und Weiterbildung aufgefordert zusatzlich zu den traditionellen Standardlehrplanen
und Ausbildungsprogrammen flexiblere Lernwege und Mikrokurse anzubieten. Mikrokurse bieten den
Schiller: innen einen kurzen, intensiven Lernpfad, um Kenntnisse und Fahigkeiten zu erwerben, die
vom Arbeitsmarkt bendétigt werden, aber nicht oder nur teilweise vom Lehrplan abgedeckt werden.
Am Ende des Moduls sind die Teilnehmer in der Lage, einen Lernergebnis orientierten Mikrokurs fir
ihr berufliches Fach zu entwerfen, die digitale Lernumgebung und die notwendigen digitalen
Lernmaterialien fiir die Durchfiihrung des Kurses zu erstellen und teilhaben zu lassen.

I Themen

1. Das Konzept von Mikrokursen und deren Zertifikate
2. Lernergebnis orientierte Kursgestaltung
2.1 Lernergebnis basiertes Gestalten durch Wissen, Féhigkeiten und Kompetenzen
2.2 Verwendung der EU-Bildungsrahmen (EQR, DigComp) bei der Kursgestaltung
2.3 Gestaltung von Aufgaben und Bewertungsmethoden
2.4 Gestaltung von Aufgaben und Bewertungsmethoden
3. Kollaborative Entwicklung digitaler Inhalte von Mikrokursen
3.1 Gestaltung des Lernmodus (Selbstlernen, Online-Lernen, Kontaktlernen und Bestimmung
der Anteile verschiedener Modi)
3.2 Auswahl digitaler Tools zur Entwicklung der Inhalte
3.3 Gestaltung digitaler Mikrokursinhalte im Einklang mit den angestrebten Lernergebnissen
(Videos, Tests, Spiele, Simulationen, Podcasts).
3.4 Integrieren freier Unterrichtsressourcen in den Mikrokurs
4. Gestaltung einer Lernumgebung fiir den Mikrokurs
4.1 Vorbereitung des Kurszenarios, Erstellung eines Leitfadens
4.2 Auswahl der Lernumgebung
4.3 Planung von Kommunikation, Zusammenarbeit, und Auswertung

I Kenntnisse, Fertigkeiten, Verantwortung und Selbststandigkeit in Modul 4

Europadischen Qualifikationsrahmens 2017
Zur Erreichung von Niveau 6 erforderliche Lernergebnisse:

Verantwortung und

Kenntnisse Fertigkeiten e ae ot s
B Selbststandigkeit

fortgeschrittene Fertigkeiten, die | Leitung komplexer fachlicher oder
die Beherrschung des Faches beruflicher Tatigkeiten oder
sowie Innovationsfahigkeit Projekte und Ubernahme von
erkennen lassen und zur Lésung Entscheidungsverantwortung in
komplexer und unvorhersehbarer

fortgeschrittene Kenntnisse in einem
Arbeits- oder Lernbereich unter Einsatz eines
kritischen Verstdandnisses von Theorien und
Grundsatzen

Von der Europdischen Union finanziert. Die geduBerten Ansichten und Meinungen
Kofinanziert von der entsprechen jedoch ausschlieBlich denen des Autors bzw. der Autoren und spiegeln
. . nicht zwingend die der Europdischen Union oder der Europaischen Exekutivagentur fur 11
EuropaISChen Union Bildung und Kultur (EACEA) wider. Weder die Europdische Union noch die EACEA
kénnen dafir verantwortlich gemacht werden.
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Europadischen Qualifikationsrahmens 2017
Zur Erreichung von Niveau 6 erforderliche Lernergebnisse:

Kenntnisse

Fertigkeiten

Verantwortung und
Selbststandigkeit

Probleme in einem spezialisierten
Arbeits- oder Lernbereich nétig

sind

unvorhersehbaren Arbeits- oder
Lernkontexten

Ubernahme von Verantwortung
fur die berufliche Entwicklung von
Einzelpersonen und Gruppen

Am Ende des Moduls kénnen die Teilnehmer: innen

das Missverhaltnis zwischen
Lehrplan und
Arbeitsmarktanforderungen in
ihrem Fachgebiet identifizieren.
die Lernbedarfe der Schiler
identifizieren.

das Konzept der Mikrokurse und
Lehrinhalte der Mikrokurse
erklaren.

das Konzept der Lernergebnis
orientierten Kursgestaltung
erklaren.

die Anwendung, die fiir die
Durchfiihrung einer Online-Umfrage
notwendig ist, prasentieren.

einen detaillierten
Mikrokurs auf Basis von
Lernergebnissen und
Lernbedirfnissen der
Schiiler: innen
entwickeln.
Mikrokursinhalte
gestalten und in einer
Auswahl verschiedener
digitaler Formate
anderen zur Verfligung
stellen.

eine Lernumgebung
gestalten und umsetzen.

e ihre padagogischen
Fahigkeiten entwickeln,
um den Anforderungen
des 21.Jahrhunderts
gerecht zu werden.

e ihre padagogische Arbeit
durch Selbstreflexion
verbessern.

e Kollaboratives Lernen
initiieren und steuern.

Von der Europdischen Union finanziert. Die geduBerten Ansichten und Meinungen

Kofinanziert von der
Europaischen Union

kénnen dafir verantwortlich gemacht werden.

entsprechen jedoch ausschliefllich denen des Autors bzw. der Autoren und spiegeln
nicht zwingend die der Europaischen Union oder der Europdischen Exekutivagentur fiir 12
Bildung und Kultur (EACEA) wider. Weder die Europdische Union noch die EACEA
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Digitale Kompetenzen von Lehrkraften nach Abschluss des Kurses auf Basis des DigCompEdu-Rahmens

Kompetenz

‘ Mindestanforderungen

1. Berufliches Engagement

1.1. Berufliche Kommunikation

B2 Nutzung der digitalen Medien flir die Kommunikation in einer strukturierten und
ansprechenden Weise.

1.2. Berufliche Zusammenarbeit

B2 Nutzung digitaler Medien fiir den gemeinsamen Aufbau von Wissen.

1.3. Reflektierte Praxis

B2 Nutzung einer Vielzahl an Ressourcen zur Weiterentwicklung von eigenen
individuellen digitalen und padagogischen Praktiken.

1.4. Digitale fortlaufende berufliche Weiterbildung
(CPD)

C1 Kritische und strategische Internetnutzung fir die fortlaufende berufliche

Weiterbildung.

2. Digitale Ressourcen

2.1. Auswahlen digitaler Ressourcen

B1 Identifizierung und Auswertung passender Ressourcen mittels grundlegender
Kriterien.

2.2. Erstellen und Anpassen digitaler Ressourcen

C1 Erstellung, Mitgestaltung und Anpassung von Ressourcen nach Lernkontext unter
Anwendung einer Vielfalt an fortgeschrittenen Strategien.

2.3 Organisieren, Schiitzen und Teilen digitaler
Ressourcen

C1 Digitale Veroffentlichung selbst erstellter Ressourcen.

3. Lehren und Lernen

3.1. Lehren

C1 Gestaltung, Uberwachung und flexibles Anpassen der Nutzung von digitalen Medien
zur Verbesserung von padagogischen Strategien.

3.2. Lernbegleitung

C1 Zielgerichteter und strategischer Einsatz von digitalen Medien bei Beratung und
Unterstutzung.

3.3. Kollaboratives Lernen

C1 Nutzung von digitalen Lernumgebungen zum gemeinsamen Wissensaufbau und zur
Peergruppen-Bewertung der Schiiler

3.4 Selbstgesteuertes Lernen

B2 Nutzung von digitalen Lernumgebungen zur umfassenden Unterstiitzung des
selbstgesteuerten Lernens.

4. Evaluation

4.1. Lernstand erheben

C2 Entwicklung von innovativen Bewertungsformaten mittels Nutzung digitaler Medien.

4.2. Lern-Evidenzen analysieren

C1 Nutzung von digitalen Daten, um Uber Lernmuster und Lehrstrategien zu
reflektieren.

Von der Europdischen Union finanziert. Die geduRerten Ansichten und Meinungen entsprechen jedoch ausschlieflich denen des Autors bzw. der

Kofinanziert von der
Europaischen Union

Autoren und spiegeln nicht zwingend die der Europaischen Union oder der Europdischen Exekutivagentur fir Bildung und Kultur (EACEA) wider. Weder
die Europdische Union noch die EACEA kénnen dafir verantwortlich gemacht werden.
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Kompetenz

Mindestanforderungen

4.3. Feedback und Planung

C1 Nutzung von digitalen Technologien,
personalisieren.

um Feedback und Unterstlitzung zu

5. Schiilerorientierung

5.1. Digitale Teilhabe

B1 Sich mit Zugang und Inklusion auseinandersetzen.

5.2. Differenzierung und Individualisierung

B2 Strategischer Einsatz von einer Vielzahl an digitalen Medien fir Differenzierung und
Personalisierung.

5.3. Aktive Einbindung von Schiiler

C1 Strategien fiir aktives Lernen umfassend und kritisch einsetzen.

6. Forderung der Digitalen Kompetenz der Schiiler

6.1. Informations- und Medienkompetenz

B2 Strategische Nutzung einer Vielzahl an didaktischen Strategien zur Forderung der
Informations- und Medienkompetenz der Schiiler.

6.2. Digitale Kommunikation und Zusammenarbeit

B2 Strategische Nutzung von einer Vielzahl an padagogischen Strategien zur Férderung
der Kommunikation und Zusammenarbeit der Schiler.

6.3. Erstellung digitaler Inhalte

C2 Innovative Formate zur Forderung der Schiiler bei der Erstellung von digitalen Inhalten
nutzen.

6.4. Verantwortungsvoller Umgang mit digitalen
Medien

B2 Nutzung digitaler Medien durch die Schiler didaktisch unterstiitzen, um ihr
Wohlergehen zu gewahrleisten.

6.5. Digitales Problemldsen

B2 Strategische Nutzung von einer Vielzahl von didaktischen Strategien zur Férderung
des digitalen Probleml6sens der Schiiler.

Von der Europdischen Union finanziert. Die geduRerten Ansichten und Meinungen entsprechen jedoch ausschlieflich denen des Autors bzw. der

Kofinanziert von der
Europaischen Union

Autoren und spiegeln nicht zwingend die der Europaischen Union oder der Europdischen Exekutivagentur fir Bildung und Kultur (EACEA) wider. Weder
die Europdische Union noch die EACEA kénnen dafir verantwortlich gemacht werden.
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Annex 1: Projekte in der Beruflichen Bildung

Derzeit gibt es drei grundsatzlich unterschiedliche Ansatze fir das Management von Projekten in Schulen:

1. Eine davon ist die Umsetzung eines komplexen padagogischen Projekts in intensiver Zusammenarbeit
mit Schilern und Lehrern, namlich Projekt Basiertes Learning (PBL). Hier geht es um die Entwicklung
komplexer Projekte mit klaren Lernzielen und didaktischen Zielen, wie sie im Standardcurriculum
definiert sind.

2. Die andere projektbasierte Methode besteht darin, Projektaufgaben an Studierende zur Praxis und zur
Bewertung der Lernergebnisse am Ende einer bestimmten Lernphase zu verteilen.

3. Die dritten sind die responsiven Projekte, die in Zusammenarbeit von Lehrern, Schillern und
Unternehmen umgesetzt werden.

Was? Projektaufgabe Projekt basiertes Lernen Responsive Projekte (RP)
(PBL)
Wer definiert das Die Aufgabe wird von den Die Schiler erhalten vorab Eine reale Projektaufgabe
Projekt? Lehrern definiert; Die Schiiler: genehmigte Richtlinien und wird von einem
innen haben keine Méglichkeit, haben die Freiheit, Unternehmen auf der
es zu dndern. Entscheidungen bei der Grundlage seiner
Definition ihres eigenen laufenden
Projekts zu treffen, aber in Ges.chéftsaufgaben
. L definiert.
der Regel beginnen sie mit
spezifischen, fokussierenden
Fragen, die auf den Inhalten
basieren, die sie lernen
mussen.
Arbeitsform Die Schiler kénnen zu Hause an Die Lehrer leisten einen Die Lehrer identifizieren
dem Projekt arbeiten, ohne wesentlichen Beitrag zur die fehlenden Kenntnisse
Anweisungen von Lehrern. Die Planungsphase, aber die und Fahigkeiten und
Arbeit der Lehrkrafte konzentriert | Hauptarbeit des Projekts liegt | entwickeln einen
sich auf die Evaluation nach in der Zusammenarbeit mit Mikrokurs und liefern ihn
Abschluss des Projekts. den Schiilern. vor Projektbeginn.
Fokus und Der Fokus liegt in der Regel auf Es kann sehr komplex sein, Es ist nicht streng an das
Komplexitat einem einfachen Projekt, nach aber stark mit dem Standardcurriculum
Abschluss einer Lernphase. Es Standardcurriculum gebunden, die Kenntnisse
hangt nicht unbedingt mit dem zusammenhingen, da es eine | und Fahigkeiten kénnen

Lernprozgss zusammen. Eswird | gptscheidende Rolle (wie der | die Anforderungen

als .abs-chlleGende Aktion gesehen "Hauptkurs") im Lernprozess Uberschreiten.

- wie ein "Dessert" nach dem . . _— .
spielt. Es ist jedoch einzigartig

Hauptgang. und erfordert Zeit und
Zusammenarbeit.
Typ der Bei der Projektaufgabe geht es Das Projekt ist stark mit Das Projekt steht in
Projektaufgabe nicht unbedingt um ein reales einem realen Problem engem Zusammenhang
Problem, und es kann von Jahr zu | verbunden und muss fiir das mit einem realen
Jahr dasselbe sein. Es kann auch Leben oder das zukiinftige Problem des an der
flr jeden Schiler gleich sein. Leben der Schiiler relevant Zusammenarbeit
beteiligten
Unternehmens.

Von der Europdischen Union finanziert. Die geduBerten Ansichten und Meinungen

Kofinanziert von der entsprechen jedoch ausschlieBlich denen des Autors bzw. der Autoren und spiegeln

. . nicht zwingend die der Europdischen Union oder der Europaischen Exekutivagentur fur

EuropaISChen Union Bildung und Kultur (EACEA) wider. Weder die Europdische Union noch die EACEA
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und mit ihren friitheren
Erfahrungen verbunden sein.

vom Lehrer definierten Regeln
eingereicht.

Die Projektaufgabe wird nur vom
Lehrer bewertet. Die Schiler
haben wenig Informationen tber
den Bewertungsprozess und die
Noten anderer Schiiler.

einem 6ffentlichen Publikum
einschlieflich eingeladener
externer Gaste prasentiert.

Die Bewertung des Projekts
und der Arbeit der
Teammitglieder folgt einer
offenen und akzeptierten
Rubrik.

Anleitung Es gibt oft keine strengen Das Projekt ist sorgfaltig Die Umsetzung bedarf
Richtlinien, wie und wann die geplant, folgt einem einer sehr detaillierten
Projektaufgabe zu erledigen ist. Projektplan und wird als Planung und sollte auf
Gemeinschaftsarbeit von einem "Vertrag"
Schulern und Lehrern zwischen der Schule und
geliefert. dem Unternehmen
basieren. Der Lehrer
fungiert als Moderator
Bewertung Die Projektaufgabe wird nach den | Die Endergebnisse werden oft | Es umfasst eine komplexe

Bewertungsstrategie, die
eine Vielzahl von
Methoden umfassen
kann, wie
Selbstbewertung, Peer-
Bewertung und auch
Portfoliobewertung.

In der abschlieBenden
Bewertung spielt das
Unternehmen eine
entscheidende Rolle.

Annex 2 DigCompEdu Competence Framework
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Evaluation

Kofinanziert von der
Europaischen Union

Von der Europdischen Union finanziert. Die geduBerten Ansichten und Meinungen

entsprechen jedoch ausschlieBlich denen des Autors bzw. der Autoren und spiegeln

nicht zwingend die der Europdischen Union oder der Europaischen Exekutivagentur fur

kénnen dafir verantwortlich gemacht werden.

Bildung und Kultur (EACEA) wider. Weder die Europdische Union noch die EACEA
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I DigCompEdu Leistungsstufen

Quelle: EU Science Hub, https://joint-research-centre.ec.europa.eu/digcompedu/digcompedu-
framework/digcompedu-proficiency-levels en

a ¥ B & &

ERAHNEN ENTDECKEN EINSETZEN ANPASSEN VERBESSERN ERNEUERN

\ " ., Qiratacy
weugeer Shmeller Einsatz Strategie
)

Kritk

Veifait Diversifizierung Emeverung

DigCompEdu unterscheidet sechs Stufen oder Ebenen, entlang derer sich die digitale Kompetenz von
Padagogen typischerweise entwickelt. Fiir jede Stufe wird ein Rollendeskriptor bereitgestellt, der den
fir die Kompetenzstufe typischen besonderen Fokus des Einsatzes digitaler Technologien
widerspiegelt. Diese Rollendeskriptoren beziehen sich auch auf die relativen Starken und Rollen eines
Padagogen innerhalb einer professionellen Gemeinschaft.

Einsteigerin und Einsteiger (A1):

Einsteigerinnen und Einsteiger sind sich des Potenzials der digitalen Medien zur Verbesserung der
padagogischen und beruflichen Praxis bewusst. Dennoch hatten sie bisher nur sehr wenig Kontakt mit
digitalen Medien und nutzen sie hauptsachlich zur Unterrichtsvorbereitung, flr administrative
Aufgaben oder zur Kommunikation innerhalb der Organisation. Einsteigerinnen und Einsteiger
brauchen Hilfe und Ermutigung, um ihr Repertoire an digitalen Strategien aufzubauen und ihre
bestehende digitale Kompetenz im padagogischen Bereich anzuwenden.

Entdeckerin und Entdecker (A2):

Entdeckerinnen und Entdecker sind sich des Potenzials der digitalen Medien bewusst und interessieren
sich dafiir, diese zu entdecken, um ihre padagogische und berufliche Praxis zu verbessern. Sie haben
bereits angefangen, digitale Medien in einigen Bereichen der digitalen Kompetenz anzuwenden, ohne
jedoch einen umfassenden oder konsistenten Ansatz zu verfolgen. Entdeckerinnen und Entdecker
bendtigen Ermutigung, Einblicke und Inspiration, z. B. anhand von Beispielen und durch Beratung von
Kolleginnen und Kollegen im Rahmen eines gemeinsamen Austauschs von Praktiken.

Von der Europdischen Union finanziert. Die geduBerten Ansichten und Meinungen
Kofinanziert von der entsprechen jedoch ausschlieBlich denen des Autors bzw. der Autoren und spiegeln
. . nicht zwingend die der Europdischen Union oder der Europaischen Exekutivagentur fur
EUfOPGISChen Union Bildung und Kultur (EACEA) wider. Weder die Europdische Union noch die EACEA
kénnen dafir verantwortlich gemacht werden.
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Insiderin und Insider (B1):

Insiderinnen und Insider experimentieren mit digitalen Medien in verschiedenen Kontexten und zu
unterschiedlichen Zwecken und integrieren diese in viele Bereiche ihres beruflichen Kontexts. Sie
nutzen sie kreativ, um verschiedene Aspekte ihrer beruflichen Tatigkeit verbessern zu kdnnen. Sie
bemiihen sich um eine Ausweitung ihres Repertoires an Praktiken. Jedoch arbeiten sie immer noch
daran zu verstehen, welche Instrumente sich in welcher Situation besser eignen und wie digitale
Medien an padagogische Strategien und Methoden angepasst werden konnen. Bevor sie in die Stufe
Expertinnen und Experten aufsteigen konnen, benétigen Insiderinnen und Insider noch etwas Zeit zum
Experimentieren und Reflektieren, erganzt durch die Ermutigung und den Wissensaustausch in der
Gruppe.

Expertinnen und Experten (B2):

Expertinnen und Experten nutzen zur Verbesserung ihrer beruflichen Aktivitaten eine Vielzahl an
digitalen Technologien kompetent, kreativ und kritisch. Sie wahlen gezielt digitale Medien fir
bestimmte Situationen aus und erfassen die Vor- und Nachteile der verschiedenen digitalen Strategien.
Sie sind neugierig, flr neue Ideen offen und wissen, dass sie Vieles noch nicht ausprobiert haben. Sie
experimentieren, um ihr Repertoire an Strategien zu erweitern, zu strukturieren und zu konsolidieren.
Expertinnen und Experten sind das Rlckgrat jeder Bildungsorganisation, wenn es darum geht,
Praktiken zu erneuern. Expertinnen und Experten nutzen zur Verbesserung ihrer beruflichen
Aktivitaten eine Vielzahl an digitalen Technologien kompetent, kreativ und kritisch. Sie wahlen gezielt
digitale Medien fiir bestimmte Situationen aus und erfassen die Vor- und Nachteile der verschiedenen
digitalen Strategien. Sie sind neugierig, fiir neue Ideen offen und wissen, dass sie Vieles noch nicht
ausprobiert haben. Sie experimentieren, um ihr Repertoire an Strategien zu erweitern, zu strukturieren
und zu konsolidieren. Expertinnen und Experten sind das Riickgrat jeder Bildungsorganisation, wenn
es darum geht, Praktiken zu erneuern.

Leaderin und Leader (C1):

Leaderinnen und Leader haben einen konsistenten und umfassenden Ansatz bei der Nutzung der
digitalen Medien zur Verbesserung der padagogischen und beruflichen Praktiken. Sie stiitzen sich auf
ein breites Repertoire an digitalen Strategien, aus denen sie fiir jede bestimmte Situation die
angemessenste auswahlen kdnnen. Sie reflektieren kontinuierlich tber ihre Praktiken und entwickeln
diese weiter. Durch den Austausch mit anderen bleiben sie liber neue Entwicklungen und Ideen auf
dem neusten Stand. Sie sind eine Quelle der Inspiration fiir andere, an die sie ihre Expertise
weitergeben.

Vorreiterin und Vorreiter (C2):

Vorreiterinnen und Vorreiter stellen die Angemessenheit zeitgendssischer digitaler und padagogischer
Praktiken, in denen sie selbst Expertinnen und Experten sind, in Frage. Sie beschaftigen sich mit den
Grenzen und Nachteilen dieser Praktiken und sind angespornt, noch mehr Innovation in die Lehre
einzubringen. Vorreiterinnen und Vorreiter experimentieren mit hoch innovativen und komplexen
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digitalen Medien und/oder entwickeln neue padagogische Ansétze. Vorreiterinnen und Vorreiter sind
einzigartig und selten. Sie flihren Innovation an und sind ein Vorbild fir jingere Lehrkrafte.

Fiir jede der 22 Kompetenzen werden Niveaudeskriptoren und Leistungsnachweise bereitgestellt, die
es den Padagogen ermoglichen, ihr Kompetenzniveau und ihre spezifischen Entwicklungsbediirfnisse
zu verstehen.
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Annex 4: Europaischer Qualifikationsrahmen

Im Sinne dieser Empfehlung bezeichnet der Begriff

Im Sinne dieser Empfehlung bezeichnet der Begriff:
,Qualifikation” das formale Ergebnis eines Bewertungs- und Validierungsprozesses, bei dem eine dafiir zustandige
Stelle festgestellt hat, dass die Lernergebnisse einer Person vorgegebenen Standards entsprechen;

,hationales Qualifikationssystem” alle Aspekte der Malhahmen eines Mitgliedstaats, die mit der Anerkennung von
Lernen zu tun haben, sowie sonstige Mechanismen, die einen Bezug zwischen der allgemeinen und beruflichen
Bildung einerseits und dem Arbeitsmarkt und der Zivilgesellschaft andererseits herstellen. Dazu zdhlen die
Ausarbeitung und Umsetzung institutioneller Regelungen und Prozesse im Zusammenhang mit der
Qualitatssicherung sowie der Bewertung und der Vergabe von Qualifikationen. Ein nationales Qualifik;

,hationaler Qualifikationsrahmen“ ein Instrument zur Klassifizierung von Qualifikationen anhand eines Bilindels von
Kriterien zur Bestimmung des jeweils erreichten Lernniveaus; Ziel ist die Integration und Koordination nationaler
Qualifikationsteilsysteme und die Verbesserung der Transparenz, des Zugangs, des fortschreitenden Aufbaus und der
Qualitat von Qualifikationen im Hinblick auf den Arbeitsmarkt und die Zivilgesellschaft;

,internationale Qualifikation” eine Qualifikation, die von einer internationalen Einrichtung mit eigener
Rechtspersonlichkeit (Verband, Organisation, Sektor oder Unternehmen) oder von einem nationalen Gremium, das
im Namen einer internationalen Einrichtung handelt, verliehen und in mehr als einem Land verwendet wird; hierzu
zahlen auch Lernergebnisse, die unter Bezugnahme auf von einer internationalen Einrichtung festgelegte Standards
bewertet werden;

,Lernergebnisse” Aussagen dariiber, was ein Lernender weil}, versteht und in der Lage ist zu tun, nachdem er einen
Lernprozess abgeschlossen hat. Sie werden als Kenntnisse, Fertigkeiten sowie Verantwortung und Selbststandigkeit
definiert;

,Kenntnisse” das Ergebnis der Verarbeitung von Information durch Lernen. Kenntnisse bezeichnen die Gesamtheit
der Fakten, Grundsatze, Theorie und Praxis in einem Arbeits- oder Lernbereich. Im EQR werden Kenntnisse als
Theorieund/oder Faktenwissen beschrieben;

,,Fertigkeiten“ die Fahigkeit, Kenntnisse anzuwenden und Know-how einzusetzen, um Aufgaben auszufiihren und
Probleme zu l6sen. Im EQR werden Fertigkeiten als kognitive Fertigkeiten (unter Einsatz logischen, intuitiven und
kreativen Denkens) oder praktische Fertigkeiten (Geschicklichkeit und Verwendung von Methoden, Materialien,
Werkzeugen und Instrumenten) beschrieben;

,Verantwortung und Selbststdndigkeit” die Fahigkeit einer/eines Schiiler, Kenntnisse und Fertigkeiten selbststandig
und verantwortungsbewusst anzuwenden;

,Kompetenz“ die nachgewiesene F3higkeit, Kenntnisse, Fertigkeiten sowie personliche, soziale und/oder
methodische Fahigkeiten in Arbeits- oder Lernsituationen und fiir die berufliche und personliche Entwicklung zu
nutzen;

,Validierung nichtformalen und informellen Lernens” ein Verfahren, mit dem eine zustandige Stelle bestatigt, dass
eine Person Lernergebnisse in einem nichtformalen bzw. informellen Lernumfeld erzielt hat, die nach einem
relevanten Standard gemessen werden, und das aus folgenden vier Phasen besteht: Identifizierung der konkreten
Erfahrungen der Person im Wege eines Dialogs, Dokumentierung, um die Erfahrungen der Person sichtbar zu
machen, formelle Bewertung dieser Erfahrungen, Zertifizierung der Ergebnisse der Bewertung, was zum teilweisen
oder vollstiandigen Erwerb einer Qualifikation flihren kann;

formale Anerkennung von Lernergebnissen” ein Verfahren, mit dem eine zustandige Stelle erzielten Lernergebnissen
zwecks Fortsetzung des Bildungswegs oder zwecks Aufnahme einer Beschaftigung einen offiziellen Status verleiht,
und zwar durch i) die Vergabe von Qualifikationen (Zeugnis, Qualifikationsbescheinigung oder Titel), ii) die
Validierung nichtformalen und informellen Lernens, iii) die Zuerkennung von Gleichwertigkeit, Leistungspunkten oder
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Verzicht auf weitere Nachweise;

LLeistungspunkte” die Bestatigung, dass ein aus koharenten Lernergebnissen bestehender Teil einer Qualifikation auf
Grundlage eines vereinbarten Standards von einer zustandigen Stelle bewertet und validiert wurde; Leistungspunkte
werden von einer zustdndigen Behorde vergeben, wenn eine Person laut geeigneten Bewertungen bestimmte
vordefinierte Lernergebnisse erzielt hat, und kann als quantitativer Wert (z. B. Credits oder Leistungspunkte)
ausgedriickt werden, der den geschatzten Arbeitsaufwand veranschaulicht, der mit dem Erzielen der entsprechenden
Lernergebnisse durch eine Person Ublicherweise verbunden ist;

,Leistungspunktesysteme” ein Transparenzinstrument zur Erleichterung der Anerkennung von Leistungspunkten.
Diese Systeme kénnen u. a. Folgendes umfassen: Aquivalenzen, Ausnahmeregelungen, akkumulier- und tibertragbare
Einheiten/Module, autonomes Vorgehen der Lernanbieter zwecks Individualisierung von Lernwegen und Validierung
nichtformalen und informellen Lernens;

LUbertragung von Leistungspunkten“ ein Verfahren, das es Personen, die in einem bestimmten Kontext
Leistungspunkte erworben haben, ermoglicht, diese Leistungspunkte evaluieren und in einem anderen Kontext
anerkennen zu lassen.
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HINTERGRUND

Die berufliche Aus- und Weiterbildung spielt eine Schlisselrolle bei der Vorbereitung junger
Berufstatiger auf die Herausforderungen einer sich rasch entwickelnden globalen und digitalen
Wirtschaft. Die Bildung arbeitet jedoch oft isoliert von der Geschaftswelt, wobei die Kluft zwischen den
von den Schulen angebotenen und den von den Arbeitgebern geforderten Fahigkeiten immer groRRer
wird.

Der Arbeitsmarkt braucht praktisches Wissen, und Lehrblicher werden tendenziell von der Theorie
dominiert. Lehrbilcher sind fiir Schiler, die in die digitale Welt hineingeboren werden, nicht
motivierend genug und enthalten nur sehr wenige Beispiele aus der Praxis aus Arbeitssituationen.
Wahrend die meisten Arbeitsplatze von den Mitarbeitern eine projektorientierte Arbeitsweise
erwarten, sind der Projektansatz und die damit verbundenen Arbeitsformen noch nicht in die
Ausbildung integriert, und eine betrachtliche Anzahl von Ausbildern ist noch nicht bereit, den
Projektansatz anzuwenden. Der multidisziplindre Ansatz ist schwer in traditionelle Lehrmethoden zu
integrieren, obwohl junge Absolventen Kenntnisse und Fahigkeiten aus verschiedenen Fachern
gleichzeitig anwenden missen, um Probleme am Arbeitsplatz zu I6sen. Wahrend Arbeitgeber von
angehenden Mitarbeitern erwarten, dass sie in Teams und an Projekten arbeiten, sind die
Projektmethode und verwandte Arbeitsformen in der Berufsbildung nicht weit verbreitet und
projektbasierte Lehrmethoden fehlen oft im Werkzeugkasten der Berufsschullehrer: innen.

| ZIELGRUPPEN

e [leitung der Berufsbildungseinrichtungen
e lehrkrdfte/Ausbilder in der beruflichen Aus- und Weiterbildung
e Unternehmen (Agrar- und IT-Sektoren)

| BEGUNSTIGTE

e Studierende der beruflichen Aus- und Weiterbildung
e Arbeitgeber
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ZIELE

Ziel des Projekts ist, die Bedirfnisse des Arbeitsmarktes in der beruflichen Aus- und Weiterbildung
widerzuspiegeln, Lehrer darauf vorzubereiten, mit Unternehmen zusammenzuarbeiten, um
Projektaufgaben fiir Schiiler und zukiinftige Mitarbeiter zu entwickeln, um reale Probleme zu I6sen,
die von ihnen vorgeschlagen werden. Um dieses Ziel zu erreichen, hat die Partnerschaft folgendes
vorab unternommen: Uberpriifung der Lehrpldne, der Lernmaterialien und der Lehrmethoden, die bei
der Erstausbildung der IT- und Agrarsektoren in den Partnerlandern verwendet werden;
e Schulung von Berufsbildungslehrern dieser Sektoren (liber die Projektmethode, verwandte
digitale Instrumente, innovative Bewertungspraktiken und die Erstellung digitaler Inhalte;
e Zuweisung realer Projektaufgaben fiir Berufsbildungsstudierende in enger Zusammenarbeit
von Lehrern und Arbeitsmarktvertretern;
e Schaffung eines Repositoriums von projektbasierten, wiederverwendbaren, qualitativ
hochwertigen, motivierenden digitalen Lerninhalten mit einem interdisziplindren Ansatz;
e Vorbereitung der Studierenden auf eine erfolgreiche Projektumsetzung durch die Gestaltung
und Durchfiihrung von Minikursen

e Erstellung eines Modells, das als Leitfaden fiir Lehrkrdfte anderer Berufsbildungseinrichtungen

veréffentlicht werden soll.
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