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Abstrakt

Das Trainerhandbuch fUr dieses Erasmus+ Projekt bietet ein umfassendes
Rahmenwerk zur Implementierung von Flipped Learning 3.0 (FL3) in einer
strukturierten digitalen Kursumgebung. Der erste Abschnitt beschreibt die
grundlegenden Konzepte von FL3, die dem innovativen Ansatz des Kurses zugrunde
liegen, wobei der Schwerpunkt auf der aktiven Einbindung der Lernenden und der
Entwicklung digitaler Kompetenzen liegt.

Die Schulungsinhalte sind in fuanf Hauptmodule gegliedert: Informations- und
Datenkompetenz, Kommmunikation und Zusammenarbeit, Erstellung digitaler Inhalte,
Sicherheit und Problemlésung. Jedes Modul konzentriert sich auf spezifische digitale
Fahigkeiten, die fur die persoénliche und berufliche Weiterentwicklung in einer digital
vernetzten Welt notwendig sind.

Um das Lernerlebnis zu verbessern, beschreibt das Handbuch individuelle und
Gruppen-Lernrdume und bietet Anleitungen zu effektiven Praktiken in kollaborativen
Umgebungen. Implementierungsuberlegungen befassen sich mit den technischen
Aspekten der Lernplattform, geben Anweisungen zur Navigation durch verschiedene
Frageformate und eroértern die Einbindung interaktiver Videos zur Unterstltzung der
Flipped-Learning-Methode.

Daruber hinaus legt das Handbuch grofRen Wert auf Inklusivitdt, indem es das FID
(Flipped Instructional Design)-Modell présentiert, das spezielle Strategien fur die
Gestaltung, Durchfuhrung und Bewertung inklusiver Inhalte beinhaltet. Der Abschnitt
zur  Ubertragbarkeit erértert, wie das  Kursrahmenwerk an  verschiedene
Bildungsbereiche angepasst werden kann, einschlieBlich Schulbildung, beruflicher
Weiterbildung und Hochschulbildung.

Abschlieend werden die Evaluierungsmethoden  detailliert  beschrieben,
einschlieBlich Bewertungsverfahren und der Anwendung eines Anerkennungs-
rahmens, sowie ein Anhang, Referenzen und ein Glossar, um Trainer bei der effektiven
Durchfuhrung und Bewertung des Kurses zu unterstutzen.
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1 Einleitung

Dieses Handbuch ermoglicht es Trainern, die den DigiComPass-Schulungskurs nutzen
mochten, ihn bestmobglich umzusetzen. Zu diesem Zweck flieen die Erfahrungen aus
den Pilotkursen sowie Anweisungen, Tipps und Uberlegungen, die im Zusammenhang
mit dem Kurs geteilt wurden, mit ein.

1.1 Kurskonzept

Das DigiComPass Trainerhandbuch und der Evaluierungsleitfaden sind sorgfditig
ausgearbeitet, um Trainer bei der Durchfuhrung, Bewertung und Anpassung von
Kursen im Rahmen des DigiComPass zu unterstltzen. Diese Ressourcen sollen
qualitativ hochwertige Bildungserlebnisse gewdhrleisten, die auf unterschiedliche
Gruppen von erwachsenen Lernenden zugeschnitten sind.

Ziele

o Effektive Kursimplementierung
Das Handbuch bietet umfassende Leitlinien zur Durchfihrung von Kursen, die
auf spezifische Erwachsenengruppen zugeschnitten sind. Dabei wird
besonderer Wert auf Themen wie generationsutbergreifendes Lernen, inklusiven
Zugang und Nachhaltigkeit gelegt, um sicherzustellen, dass die Kurse den
Bedurfnissen aller Teiinehmer gerecht werden.

e Grundliche Kursevaluierung
Der Evaluierungsleitfaden stellt robuste Methoden und Werkzeuge zur
Bewertung der Kursdurchfiuhrung und der Lernergebnisse bereit. Diese
Werkzeuge helfen Trainern, die Effektivitdt und den Einfluss ihrer
Schulungsprogramme genau zu messen.

¢ Nahtlose Kurstbertragbarkeit
Die Dokumentation enthdlt detaillierte Anweisungen zur Anpassung und
Ubertragung von Kursen in verschiedene Bildungskontexte, wie Schulbildung
und berufliche Weiterbildung (C-VET). Es wird der Mehrwert solcher
Ubertragungen  hervorgehoben und  potenzielle  Herausforderungen
thematisiert, um eine reibungslose Anpassung sicherzustellen.

1.2 Erwachsenenbildung verstehen

Erwachsene Lernende kommen aus unterschiedlichen Hintergrinden und bringen
eine Fulle an Lebens- und Berufserfahrung in den Unterricht mit. Sie sind oft
selbstgesteuert und motiviert und suchen Bildung, um bestimmte personliche oder
berufliche Ziele zu erreichen. Aufgrund anderer Verpflichtungen wie Arbeit und Familie
bevorzugen erwachsene Lernende flexible Lernzeiten, wie Abend- oder
Wochenendkurse, Online-Kurse oder Teilzeitprogramme. Sie schdtzen praktische
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Anwendungen des Wissens, die sie direkt im Beruf oder Alltag umsetzen kénnen.
Allerdings bendtigen erwachsene Lernende moglicherweise Unterstitzung beim
Ausbalancieren von Arbeit, Familie und Bildung, beim Uberwinden von Bildungsltcken
oder beim Umgang mit dem Gefuhl, sich in traditionellen Bildungseinrichtungen fehl
am Platz zu fUhlen.

Aktives Lernen, insbesondere basierend auf den Prinzipien des Mikrolernens, nutzt die
Vorteile von Multimedia- und interaktiven Schulungsinhalten, um die Lernergebnisse
erheblich zu verbessern, besonders fUr erwachsene und dltere Lernende. Dieser
Ansatz zerlegt komplexe Informationen in handhabbare, leicht verstédndliche
Abschnitte, was entscheidend ist, um das Engagement und die Wissensspeicherung
bei Erwachsenen aufrechtzuerhalten, die moglicherweise einen vollen Terminkalender
oder kognitive Einschrdnkungen haben. Interaktive multimediale Inhalte, wie Videos,
Quizze und Simulationen, kommen verschiedenen Lernstilen entgegen und férdern ein
tieferes Verst&ndnis durch praktische Anwendung.

Dartber hinaus stellt Lernen durch Bewertung kontinuierliches Feedback sicher,
sodass Lernende Wissensllcken schnell erkennen und beheben kénnen. Fur dltere
Lernende ist diese Methode besonders effektiv, da sie deren Lerntempo berucksichtigt
und ein unterstitzendes Umfeld bietet, das aktive Teilnahme férdert und das
Geddchtnis durch hdaufige, risikoarme Prifungen starkt. Insgesamt schaffen diese
Strategien ein dynamisches und anpassungsfahiges Lernerlebnis, das den
einzigartigen Bedurfnissen von erwachsenen und dlteren Lernenden gerecht wird,
indem es die Motivation erhoht, die Wissensspeicherung verbessert und die
Lernergebnisse optimiert.

Aus aktuellen Forschungen waren diese drei Erkenntnisse fUr die Entwicklung des
DigiComPass-Schulungskurses relevant. Zudem stimmen sie gut mit dem FL3
Framework Uberein, welches die methodische Grundlage bildet, auf der der Kurs
aufgebaut ist.

Lerner zentrierter Zugang

Eines der Schlusselprinzipien in der Erwachsenenbildung ist der Schwerpunkt auf
einem Lerner zentrierten Ansatz. Erwachsene bringen eine Fulle an Lebenserfahrungen
und Wissen mit in die Lernumgebung, die anerkannt und in den Bildungsprozess
integriert werden sollten. Aktuelle Forschung unterstreicht die Bedeutung der
Einbindung der Lernenden in die Planung und Bewertung ihres Unterrichts, um das
Lernen auf ihr persénliches und berufliches Leben auszurichten. Indem man
Erwachsenen ermoglicht, Verantwortung fur ihr Lernen zu Ubernehmen, kénnen
Paddagogen Motivation, Engagement und die allgemeine Wirksamkeit des
Bildungserlebnisses steigern.

V1.0 7
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Selbstgesteuertes Lernen

Ein weiteres wichtiges Prinzip in der Erwachsenenbildung ist die Forderung des
selbstgesteuerten Lernens. Erwachsene sind in der Regel autonomer und
selbstmotivierter als jungere Lernende und bevorzugen es, die Kontrolle Gber ihren
eigenen Lernprozess zu Ubernehmen. Die Forschung bestatigt, dass Erwachsene
besonders erfolgreich sind, wenn sie ihre eigenen Lernziele setzen, Ressourcen
selbststandig finden und neues Wissen eigenstdndig anwenden kénnen. Pddagogen
sollten sich daher darauf konzentrieren, das Lernen zu erleichtern, statt es direkt zu
steuern. Sie sollten Unterstitzung und Anleitung bieten, den Lernenden jedoch
gleichzeitig die Freiheit lassen, Themen in ihrem eigenen Tempo und gemdl ihren
Interessen zu erkunden.

Dies ist sicherlich ein positiver Antrieb fur den Individuellen Lernraum.
Praxisnahes und problembasiertes Lernen

Erwachsene Lernende sind in der Regel zielorientiert und schdtzen Bildung, die
praktisch ist und auf reale Situationen anwendbar ist. Aktuelle Forschung betont die
Bedeutung von problemorientierten Lernansdtzen in der Erwachsenenbildung, bei
denen die Lernenden mit Szenarien arbeiten, die den Herausforderungen in ihrem
personlichen oder beruflichen Leben d&hneln. Durch den Fokus auf praktische
Anwendungen und Problemldsungen kénnen Padagogen das Lernen relevanter und
bedeutungsvoller gestalten, sodass Erwachsene das Gelernte sofort anwenden
kdnnen. Dies verstarkt und vertieft ihr Verstandnis.

Diese Erkenntnis wird im Gruppen-Lernraum intensiv genutzt. Praktische
Lebensaufgaben im Zusammenhang mit den Lerninhalten sind daher ein zentraler
Ansatz des kollaborativen Lernens. Andererseits tragen reale Fallstudien im
Individuellen Lernraum ebenfalls dazu bei.

1.3 Ubersicht Uber den Trainingskurs

Der DigiComPass-Trainingskurs basiert auf der Beschreibung des DigComp-
Rahmenwerks (fur Burger). Die sperzifischen Ziele des Arbeitspakets 4 (Entwicklung
des Trainingskurses) sind wie folgt:

I. Entwicklung von fanf Kursmodulen gemdBR dem Konzept des DigComp-
Rahmenwerks. Diese Module mit den Titeln MI: Informations- und
Datenkompetenz’, ,M2: Kommunikation und Zusammenarbeit’, M3: Erstellung
digitaler Inhalte’, M4: Sicherheit® und ,M5: Problemlésung” werden konzipiert,
und der Inhalt wird erstellt. Der Inhalt wird als multimedia-basierter und
interaktiver (MM&I) Trainingsinhalt umgesetzt.

V1.0 8



Co-funded by e
the European Union Digi @1 Pass

2. Ubertragung des Inhalts von ,Basisinhalt* (Texte, llustrationen, Storyboards) zu
multimedia-inhaltichem (MM&I) Material, das fir die Implementierung in die
Lernplattform geeignet ist.

3. Strukturierung des Kursinhalts in Elemente ,Einzelraum® und ,Gruppenraum®.

4. Implementierung des Kurses mit Pilotierung, Evaluierung und einem
Qualitatskreis zur Sicherstellung der Effektivitét und Qualitdt.

V1.0 9
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2 Implementierungsrichtlinien fur Flipped Learning 3.0

(FL3)

In diesem Projekt nutzen wir das Flipped Learning-Rahmenwerk (FL3). Nach unserer
Erfahrung ist dies derzeit der vielversprechendste und erfolgreichste Ansatz in der
Erwachsenenbildung.

21 FL3: Kernkonzepte

Das FL3-Framework ist ein pddagogischer Ansatz, der das traditionelle Lernen im
Klassenzimmer durch ein Umkehren des herkdbmmlichen Lernmodells transformieren
soll. In einem traditionellen Klassenzimmer erhalten Lernende den Unterricht wahrend
der Unterrichtszeit und erledigen Hausaufgaben oder Aufgaben aulerhalb des
Unterrichts. Im FL3-Modell hingegen wird dieser Ansatz umgekehrt.

211 Definition und Grundprinzipien

Im  FL3-Framework setzen sich Lernende auBerhalb des Unterrichts mit
Unterrichtsinhalten auseinander, typischerweise durch aktives Lernmaterial, Lektlren
oder andere Online-Ressourcen. Dies ermoglicht es ihnen, in inrem eigenen Tempo
zu lernen und das Material bei Bedarf zu wiederholen — dies wird als ,Individueller
Lernraum® bezeichnet. Die Unterrichtszeit wird dann fur aktive Lernaktivitdten genutzt,
wie z. B. Diskussionen, Gruppenarbeit, Problemldésungsaufgaben und praktische
Projekte, was als ,Gemeinsamer Lernraum® bekannt ist.

Der Kern des FL3-Frameworks besteht darin, den Fokus der Unterrichtszeit von der
passiven Aufnahme von Informationen auf die aktive Anwendung und Interaktion zu
verlagern. Durch die Bereitstellung von Materialien vor der Unterrichtseinheit kdnnen
die Lernenden vorbereitet erscheinen und sich intensiver an Diskussionen und
gemeinschaftlichen  Aktivititen beteiligen, die das kritische Denken und
Problemldsungsfahigkeiten férdern.

Das FL3-Framework legt auRerdem grofden Wert auf personalisiertes Lernen und die
Autonomie der Lernenden. Sie haben die Flexibilitat, in ihrem eigenen Tempo zu lernen
und Konzepte bei Bedarf erneut zu betrachten. Die Rolle der Lehrkraft verédndert sich
vom traditionellen Lehrenden hin zu einemeiner Begleiterin oder Coach, derdie die
Lernenden auf ihrem Lernweg unterstitzt und gezielte, individuelle Hilfestellung bietet.

Zu den Vorteilen des FL3-Frameworks zdhlen eine gesteigerte Beteiligung der
Lernenden, ein verbessertes Verstdndnis und eine bessere Behaltensleistung der
Inhalte, die Férderung hoherer Denkfdhigkeiten und die Moglichkeit fur Lehrkréfte,
gezielt auf die individuellen BedUrfnisse der Lernenden einzugehen.

V1.0 10
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Die offizielle Definition fr FL3

Flipped Learning ist ein Framework; das es Lehrkrdften ermaoglicht, jede*n
Lernende*n individuell zu erreichen. Der Fljpped-Ansatz kehrt das
traditionelle Unterrichtsmoaell um, indem Kurskonzepte bereits vor dem
Unterricht eingefuhrt werden. So konnen Lehrkrdfte die Unterrichtszeit
nutzen, um jede*n Lernende*n aurch aktive praktische und innovative
Anwendungen der Kursprinzjpien zu begleiten.

Quelle: Updated Definition of Flipped Learning - Academy of Active

Learning Arts and Sciences (aalasinternational.orq)

Dieses Dokument beschreibt ein Unterrichtsdesign basierend auf dem FL3-Modell, das
dem klassischen Ansatz des Unterrichtsdesigns folgt. Es verweist auf die ,Global
Elements of Effective Flipped Learning® (**GEEFL**), einen Leitfaden, der aus den
Beitrdgen von P&dagogen wie Jon Bergmann und Aaron Sams entwickelt wurde.
Dieses Framework hebt zentrale Komponenten hervor, die an verschiedene
Bildungskontexte anpassbar sind und die Grundlage fur ein Flipped-Instructional-
Design bilden.

The 12 Sectors of Effective

Flipped Learning

« Understanding Flipped Learning
%b\,\ » Communications and Culture
« Planning for Flipped Learning
« Individual Space Mastery
« Group Space Mastery
« Assessment
» K-12 Focus
- Learning Spaces
« IT Infrastructure
« Student Feedback
« Evidence and Research

« Professional Development

SOURCE: Academy of Active Learning Arts and Sciences

Abbildung I: Die 12 Sektoren des Rahmenwerkes (Detaillierte Beschreibung im Anhang,)

Die Academy of Active Learning Arts and Sciences (AALAS) hat zwolf Bereiche
eingefuhrt, um ein umfassendes Verstdndnis und die Anwendung von Flipped

V1.0 Il
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Learning sicherzustellen. Zu diesen Bereichen zdhlen das Versténdnis der Philosophie
von Flipped Learning, die Forderung einer kollaborativen Kultur, die Planung und
Bereitstellung von Ressourcen, die Sicherstellung der Autonomie der Lernenden, die
Forderung der Gruppenarbeit, die Anwendung geeigneter Bewertungsmethoden, die
Berticksichtigung der Bedurfnisse im K-12-Bereich, die Gestaltung forderlicher
Lernumgebungen, die Gewdhrleistung eines stabilen IT-Supports, das Einholen von
Feedback der Lernenden sowie die Ausrichtung der Praktiken auf Evidenz und
Forschung zur kontinuierlichen beruflichen Weiterentwicklung der Lehrkrdfte. Eine
detailliertere ErklGrung dieser zwolf Bereiche finden Sie im Anhang.

212 Grundlagen eines FL3-Konzepts

Im Zentrum der Effektivittit von Flipped Learning stehen mehrere grundlegende
Sdulen: die Unterscheidung zwischen individuellem und gemeinschaftlichem
Lernraum, die strategische Anwendung der Bloomschen Taxonomie und die
Einbeziehung des Backward Design, um kompetenzbasierte Lernergebnisse
sicherzustellen.

Individual and Group Learning Spaces

Im Bereich des FL3 ist die Unterscheidung zwischen individuellem und
gemeinschaftlichem Lernraum von zentraler Bedeutung. Der Individuelle Lernraum ist
der Ort, an dem sich Lernende eigenstdndig mit den Inhalten auseinandersetzen, oft
aulerhallb des Klassenzimmers. Dieser Raum ist durch selbstgesteuertes Lernen
gekennzeichnet, sodass die Lernenden Inhalte wie Videos oder Texte in ihrem eigenen
Tempo konsumieren kénnen. Er stellt sicher, dass grundlegendes Wissen erworben
wird, bevor die Lernenden das Klassenzimmer betreten und die Basis fur eine vertiefte
Auseinandersetzung geschaffen wird.

Im Gegensatz dazu ist der Gemeinsame Lernraum, typischerweise im Klassenzimmer,
der Ort, an dem aktives, kollaboratives Lernen stattfindet. Hier vertiefen die Lernenden,
unterstitzt von ihren Lehrkr&ften, Diskussionen, Problemldsungsaufgaben und
gemeinsame Projekte. Es ist eine dynamische Umgebung, in der Wissen nicht nur
aufgenommen, sondern aktiv angewendet, diskutiert und kontextualisiert wird.
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Lernrdume im Flipped Learning 3.0 Rahmenwerk

Individueller Lernraum Gruppenlernraum

Betrachten Sie ein interaktives Video oder Arbeit mit den im Individuellen Lernraum
arbeiten an anderen aktiven erarbeiteten Inhalten (Aufgaben, Experimente,
Lernmaterialien, um sich auf den Gruppenarbeit, Gemeinschaftsaufgaben,
Gruppenlernraum vorzubereiten. praktischer Unterricht).

Abbildung 2. Die beiden charakteristischen Lernrdume von FL3 visualisiert.
Blooms Taxonomie bei der Zuweisung von Inhalt

Die Bloomsche Taxonomie, ein hierarchisches Modell zur Klassifizierung von Lernzielen,
spielt eine entscheidende Rolle im FL3-Ansatz. Die unteren Ebenen der Taxonomie, wie
LErinnern® und ,Verstehen®, eignen sich am besten fur den Individuellen Lernraum. Hier
kbnnen Lernende grundlegendes Wissen aufnehmen und bei Bedarf Inhalte erneut
ansehen oder durchgehen, um ein vollstandiges Verstdndnis zu gewdhrleisten.

Die hoheren Ebenen der Bloomsche Taxonomie, einschlieBlich ,Anwenden’,
LAnalysieren’, ,Bewerten® und ,Erstellen’, stehen im Gemeinsamen Lernraum im
Vordergrund. Da die Lernenden bereits Uber ein solides Grundwissen verfugen, kdbnnen
sie sich nun in Aktivittten einbringen, die sie herausfordern, Konzepte in neuen
Kontexten anzuwenden, Informationen kritisch zu analysieren, Szenarien zu bewerten
oder sogar neue Losungen oder Perspektiven zu entwickeln. Durch diese Ausrichtung
der Inhalte an der Bloomsche Taxonomie stellt FL3 eine fortschreitende und
strukturierte Lernreise sicher.

Backward Design flr kompetenzbasierte Ergebnisse

Backward Design, ein Prinzip, das mit dem Ziel im Blick beginnt, ist ein integraler
Bestandteil von FL3. Anstatt mit den Inhalten zu starten, definieren Lehrkréfte zunéchst
die gewunschten Lernergebnisse oder Kompetenzen, die die Lernenden erreichen
sollen. Sobald diese Ergebnisse klar sind, entwerfen die Lehrkrdfte Assessments, um
diese Kompetenzen zu messen, und entscheiden erst danach Uber die Inhalte und
Unterrichtsstrategien, die eingesetzt werden sollen.
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Dieser Ansatz stellt sicher, dass das Lernerlebnis kompetenzbasiert ist, wobei der
Schwerpunkt auf konkreten Fahigkeiten und Kenntnissen liegt, die die Lernenden nach
Abschluss besitzen sollten. Es richtet den gesamten Bildungsprozess, von der
Inhaltsvermittiung bis hin zur Bewertung, an klaren, vordefinierten Zielen aus und stellt
sicher, dass jeder Aspekt der Lernreise zielgerichtet und sinnvoll ist.

213 Unterschiede zwischen traditionellem Lernen und FL3

Traditionelles Lernen und FL3 sind zwei unterschiedliche Ansdtze. Das traditionelle
Lernen ist ein lehrkraftzentrierter Ansatz, bei dem die Lehrkraft den Lernenden in einem
Klassenzimmer Vorlesungen halt. Im Gegensatz dazu ist FL3 ein lernendenzentrierter
Ansatz, bei dem die Lernenden neues Wissen aufierhall des Klassenzimmers durch
digitale Lerninhalte, wie Videos, Artikel und Simulationen, erwerben. Die Unterrichtszeit
wird dann far vertiefende Lernaktivitten genutzt, wie Problemldsung, Diskussionen
und Projekte.

Charakteristik Traditionelles Lernen FL3

Focus Lehrerzentriert Lerner zentriert
Lernraume - Klassenraum Im Klassenraum und
Lernumgebung aulerhalb

Rolle des Lehrers Experte Vermittler und Experte
Rolle des Lernenden Passiver Empfdnger von Aktiv Lernender

Informationen

Technologie Begrenzte Nutzung der Intensive
Technologie Technologienutzung

Prafungen Individuell Individuell und in der
(Einzelprufungen) Gruppe

2.2 Die Vorteile von FL3 far erwachsene Lernende

Erwachsene Lernende sind stdrker engagiert und motiviert, wenn sie die Kontrolle Gber
ihren eigenen Lernprozess haben. FL3 ermdglicht es den Lernenden, in ihnrem eigenen
Tempo und nach ihnrem individuellen Lernstil zu lernen.

Studien haben gezeigt, dass Flipped Learning zu besseren Lernergebnissen bei
erwachsenen Lernenden fUhren kann. Eine Studie fand beispielsweise heraus, dass
Lernende in Flipped-Learning-Kursen im Durchschnitt um 6 % besser in
standardisierten Tests abschnitten als Lernende in traditionellen Kursen.
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Erwachsene Lernende haben oft volle Terminkalender mit Arbeit und Familie, daher
bietet ihnen FL3 die Flexibilitdt, zu lernen, wann und wo es ihnen passt.

Die Implementierung von FL3 als Trainingsansatz férdert Zusammenarbeit und
soziales Lernen durch Online-Diskussionsforen, Gruppenprojekte und andere
Aktivitaten. Dies kann besonders vorteilhaft fUr erwachsene Lernende sein, die oft Gber
eine Fulle an Lebens- und Berufserfahrungen verfugen, die sie mit ihren
Klassenkameraden teilen kbnnen.

FL3 konzentriert sich auf hoéhere Denkfdhigkeiten, wie kritisches Denken und
Problemldsung. Dies liegt daran, dass die Unterrichtszeit far Aktivitdten genutzt wird,
die von den Lernenden erfordern, das Gelernte auf reale Probleme anzuwenden.

Dardber hinaus bietet FL3 erwachsenen Lernenden ein malgeschneidertes
Lernerlebnis, das seinen Schwerpunkt auf digitale Plattformen und Ressourcen legt.
Digitale Plattformen kdnnen adaptive Inhalte bereitstellen, die sich an die Leistung und
Bedurfnisse der Lernenden anpassen. Wenn ein erwachsener Lernender
beispielsweise mit einem bestimmten Konzept Schwierigkeiten hat, kénnen
ergdinzende Ressourcen oder Tutorials empfohlen werden. Dieser personalisierte
Ansatz stellt sicher, dass das Lernen effizient, zielgerichtet und auf die individuellen
Bedurfnisse abgestimmt ist.

FL3 erweist sich mit seiner Mischung aus Flexibilitdt, aktivem Engagement,
Personalisierung und der Férderung des lebenslangen Lernens als ein starkes Modell
fur die Erwachsenenbildung. Es bertcksichtigt die besonderen Herausforderungen
erwachsener Lernender und bietet gleichzeitig ein robustes Rahmenwerk, das
optimale Lernergebnisse fordert.

221 Umsetzung von FL3 im Erwachsenenbereich

FL3 legt den Schwerpunkt auf aktives Engagement im Unterricht, wihrend der Erwerb
von Grundkenntnissen auferhalb des Klassenzimmers stattfindet. FUr erwachsene
Lernende, die oft berufliche Verpflichtungen, private Verantwortlichkeiten und den
Wunsch nach kontinuierlichem Lernen unter einen Hut bringen mussen, bietet dieser
Ansatz Flexibilitdt, Autonomie und ein malgeschneidertes Lernerlebnis.

Der Individuelle Lernraum konzentriert sich auf die unteren Ebenen der Bloomsche
Taxonomie, wie ,Erinnern® und ,Verstehen’, und ermoglicht es den Lernenden,
grundlegendes Wissen in ihrem eigenen Tempo aufzunehmen. Der Gemeinsame
Lernraum hingegen fokussiert sich auf die hdheren Ebenen der Bloomsche Taxonomie,
wie ,Anwenden’, ,Analysieren’, ,Bewerten® und ,Erstellen’, und fordert die Lernenden
dazu heraus, Konzepte in neuen Kontexten anzuwenden.
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Das Backward Design beginnt mit der Definition der angestrebten Lernergebnisse
oder Kompetenzen, gefolgt von der Gestaltung von Assessments, um diese
Kompetenzen zu messen, und schlieflich der Entscheidung Uber die zu vermittelnden
Inhalte und Lehrstrategien.

FUr erwachsene Lernende bietet FL3 zahlreiche Vorteile. Es ermoglicht ihnen, in ihrem
eigenen Tempo und nach ihrem eigenen Lernstil zu lernen und bietet die Flexibilitdt,
die ihren vollen Terminkalendern gerecht wird. Das Modell férdert Zusammenarbeit
und soziales Lernen durch Online-Diskussionsforen und Gruppenprojekte, wodurch die
reiche Lebens- und Berufserfahrung, die erwachsene Lernende einbringen, genutzt
wird. AuRerdem liegt der Fokus auf héheren Denkfdhigkeiten, wie kritischem Denken
und Problemldsung, indem die Unterrichtszeit fGr Aktivitdten genutzt wird, die das
Gelernte auf reale Probleme anwenden. Digitale Plattformen, die im FL3-Modell
verwendet werden, kdnnen die Inhalte an die Leistung und Bedurfnisse der Lernenden
anpassen und bieten so ein personalisiertes Lernerlebnis.

2.2.2 Unterrichtsdesign

Das Unterrichtsdesign fUr FL3 beinhaltet die Schaffung von Lernsituationen, die effektiv,
ansprechend und effizient sind. Zu den wichtigsten Komponenten gehdren das
Identifizieren von Lernzielen, das Entwerfen von aktiven Lernaktivititen, das Abstimmen
von Bewertungsmethoden mit den Lernzielen und der Einsatz geeigneter
Technologien. Das Framework betont die Erstellung und Lernmaterialpflege, die sich
an der Bloomsche Taxonomie orientieren und sowohl den Individuellen als auch den
Gemeinsamen Lernraum berUcksichtigen.

Fur die Implementierung von FL3 in der Erwachsenenbildung bendtigen
Organisationen robuste digitale Lernplattformen, Software zur Aufnahme und
Bearbeitung von Unterrichtsmaterialien, interaktive Tools fur ansprechende Inhalte
und eine zuverldssige IT-Infrastruktur. Die berufliche Weiterbildung der Lehrkrdfte ist
entscheidend, um das FL3-Modell effektiv umzusetzen. Kontinuierliches Feedback und
iterative Anpassungen stellen sicher, dass der Lernprozess sténdig verbessert wird.

FUr weitere oder detailliertere Informationen kénnen Sie das Flipped Learning
Manifest® einsehen, das im Rahmen dieses Projekts entwickelt wurde.

Link: www.digicompass.eu/en/results/ downloads/
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3 Trainingsinhalte

Der Schulungskurs ist in funf verschiedene Module unterteilt. Jedes Modul besteht aus
einzelnen Einheiten, die wiederum in Lektionen unterteilt sind. Diese Struktur wurde
gewdhlt, um effektives Micro-Learning umzusetzen. Jede Lektion dauert nur wenige
Minuten, ist Ubersichtlich gestaltet und bietet in sich abgeschlossene Lerninhalte.

Die Schwerpunkte der einzelnen Module werden im Folgenden dargestellt. Die Inhalte
der Module orientieren sich an den Empfehlungen der Europdischen Kommission, wie
sie im DigComp-Framework fur Burger verodffentlicht wurden.

3.1 Modul I: Informations- und Datenkompetenzen

Informations- und Datenkompetenz sind grundlegende Fahigkeiten, um sich in der
digitalen Ara zurechtzufinden. Sie sind der Kompass und die Landkarte, die uns
durch die weite und komplexe Informationslandschaft fuhren.

3.1 Grundstruktur der Einheiten / Lektionen

Einheit 1 Browsen, Suchen und Filtern von Daten, Informationen und digitalen
Inhalten

Das Durchsuchen und Suchen von digitalen Inhalten sind entscheidende Aktivitéten
in der heutigen Welt. Diese Zusammenfassung untersucht, wie diese Prozesse fur
alltégliche Nutzer*innen vereinfacht werden kénnen. Moderne Suchmaschinen und
Browser verwenden benutzerfreundliche Oberflichen und intelligente Algorithmen,
um den Nutzenden zu helfen, schnell relevante Informationen zu finden. Trotz der Fulle
an Online-Daten zielen diese Tools darauf ab, den Zugang zu und das Management
von Informationen zu erleichtern. Der Artikel behandelt auch Herausforderungen wie
die Informationsuberflutung und die Notwendigkeit, vertrauenswuirdige Quellen zu
identifizieren. Durch die Betonung von Einfachheit und Benutzerfreundlichkeit wird die
Effektivitdit der aktuellen Technologien hervorgehoben, um digitalen Inhalt zugénglich
zu machen.

Einheit 2 Bewertung von Daten, Informationen und digitalen Inhalten

Die Sicherung von Zuverl@ssigkeit, Gultigkeit und Vertrauenswurdigkeit digitaler
Ressourcen ist von entscheidender Bedeutung. Dies erfordert die systematische
Analyse verschiedener Faktoren, um die Qualitdt und Eignung von Inhalten fur einen
bestimmten Zweck zu bewerten. Die Bewertung von Daten, Informationen und
digitalen Inhalten ist essenziell fur fundierte Entscheidungen, Forschungsarbeiten und
die Sicherstellung von Qualitét. Dieser Prozess kombiniert menschliches
Urteilsvermdgen mit technologischen Werkzeugen. Durch einfache Schritte kann man
falsche Informationen, irrefhrende Nachrichten und Urheberrechtsverletzungen
vermeiden.

Einheit 3 Verwaltung von Daten, Informationen und digitalen Inhalten

V1.0 17



the European Union

Co-funded by Digi @M’j

Dieser Prozess umfasst die Organisation, Speicherung, das Abrufen und die effiziente
Nutzung dieser Ressourcen. Heutzutage kommen wir taglich mit Tausenden von Daten
in Kontakt; es ist daher sinnvoll, den Datentyp zu kennen und zu wissen, wie man ihn
am besten verwaltet.

Einige dieser Daten nehmen unterschiedliche Formen an und mussen bei Bedarf
abgerufen und angepasst werden. Diese Einheit bietet einen Uberblick darUber, wie
man mit der Datenmenge umgeht und wie man sie am besten speichert.

3.1.2. Entwicklung von Informations- und Datenkompetenz flar jede
Unterrichtsstunde

[A] - Bedurfnisse

Einheit 1 Browsen, Suchen und Filtern von Daten, Informationen und digitalen
Inhalten
Die Fahigkeit, effektiv zu browsen, zu suchen und Informationen, Daten und digitale

Inhalte zu filtern, ist in der heutigen informationsreichen Umgebung unerldsslich. Diese
Fahigkeiten ermoglichen es Einzelpersonen, relevante Informationen effizient zu finden,
zu bewerten und fur verschiedene Zwecke zu nutzen, sei es fur Forschung, Bildung,
berufliche Weiterentwicklung oder persénliches Interesse. Durch das Beherrschen
dieser Techniken kénnen Menschen die digitale Landschaft besser navigieren,
vertrauenswurdige Quellen erkennen und fundierte Entscheidungen treffen, was
letztlich ihre Fdhigkeit stdrkt, zu lernen, zu arbeiten und sich in ihrer Umgebung
einzubringen.

Einheit 2 Bewertung von Daten, Informationen und digitalen Inhalten
Die Uberwdltigende Fulle digitaler Informationen erfordert einen kritischen

Bewertungsansatz. Um die Zuverldssigkeit, Genauigkeit und Objektivitdt von Inhalten
sicherzustellen, mussen Informationen hinsichtlich Qualitdt, Vorurteilsfreiheit,
Glaubwaurdigkeit der Quelle und potenzieller Fehlinformationen gepruft werden. Dieser
Prozess umfasst die Bewertung von Faktoren wie Genauigkeit, Vollst@ndigkeit,
Konsistenz, Aktualitét und Relevanz der Informationen, ebenso wie die Uberprifung
der Expertise, Vertrauenswurdigkeit und Transparenz der Autor*innen. Dartber hinaus
sind ethische Aspekte wie Urheberrecht, Datenschutz und gesellschaftliche
Auswirkungen zu bertcksichtigen. Durch eine grundliche Prufung von Daten und
Inhalten kénnen Einzelpersonen fundierte Entscheidungen treffen, Vertrauen in
Informationsquellen aufbauen und die Risiken im Zusammenhang mit
Fehlinformationen verringern.

Einheit 3 Verwaltung von Daten, Informationen und digitalen Inhalten
Die effektive Verwaltung dieses Uberwdltigenden Datenvolumens erfordert robuste

Strategien zur Organisation, Speicherung, zum Abruf und zur Sicherstellung der
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Datenintegritdt. Zentrale Herausforderungen sind die Festlegung konsistenter
Datenformate, die Schaffung intuitiver Informationsarchitekturen und die
Implementierung effizienter Speicher- und Abrufsysteme. Die Sicherstellung der
Genauigkeit, Vollstaindigkeit und Sicherheit der Daten ist von entscheidender
Bedeutung, um aussagekrdftige Erkenntnisse zu gewinnen. Die Bewdltigung dieser
Anforderungen erfordert einen vielseitigen Ansatz, der technologische Fortschritte, klar
definierte Prozesse und qualifiziertes Personal kombiniert.

[B] - Technische Antworten

Einheit 1 Browsen, Suchen und Filtern von Daten, Informationen und digitalen
Inhalten

Technologische Fortschritte haben die Fdhigkeit, Daten, Informationen und digitale
Inhalte zu browsen, zu suchen und zu filtern, erheblich verbessert. Suchmaschinen,
Systeme zur Informationsgewinnung, Datenbankverwaltungssysteme, Content-
Management-Systeme, Webbrowser und kunstliche Intelligenz haben alle zur
Stdrkung dieser Fahigkeiten beigetragen. Wichtige Funktionen umfassen erweiterte
Suchoperatoren, semantische  Suche, Indexierung, Personalisierung  und
Empfehlungssysteme. Diese Technologien ermoglichen es den Nutzenden, digitale
Ressourcen effizient zu entdecken, darauf zuzugreifen und sie zu nutzen.

Einheit 2 Bewertung von Daten, Informationen und digitalen Inhalten
Technologische Fortschritte haben Werkzeuge und Methoden zur Bewertung der

Qualitat, Zuverldssigkeit und Glaubwurdigkeit von Daten, Informationen und digitalen
Inhalten bereitgestellt. Diese Technologien helfen dabei, Vorurteile zu erkennen, die
Genauigkeit zu Uberprufen, die Glaubwuardigkeit der Quellen zu bewerten und
Fehlinformationen zu identifizieren. Sie unterstltzen zudem ethische Bewertungen und
Risikoeinschdatzungen, wodurch Nutzende fundierte Entscheidungen auf der Basis
zuverldssiger Informationen treffen kénnen.

Einheit 3 Verwaltung von Daten, Informationen und digitalen Inhalten
Technologische Fortschritte haben das Management von Daten, Informationen und

digitalen Inhalten revolutioniert. Werkzeuge wie Datenbankverwaltungssysteme,
Cloud-Speicher, Content-Management-Systeme und Datenanalyseplattformen
ermoglichen die effiziente Organisation, Speicherung, den Abruf und die Nutzung
digitaler Ressourcen. Diese Technologien erleichtern die Datenbereinigung,
Integration und Sicherheit und unterstUtzen gleichzeitig datengetriebene
Entscheidungsfindungsprozesse sowie das Wissensmanagement.

[C] - Kompetenzen

Einheit 1 Browsen, Suchen und Filtern von Daten, Informationen und digitalen
Inhalten
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Kompetenz im Browsen, Suchen und Filtern von Daten, Informationen und digitalen
Inhalten umfasst die Fahigkeit, digitale Ressourcen effizient zu lokalisieren, abzurufen
und fur sperzifische Bedurfnisse zu verfeinern. Dazu gehdren Fertigkeiten im Umgang
mit Suchmaschinen, das Verstdndnis von Suchoperatoren, das Anwenden von Filtern
und das kritische Bewerten von Ergebnissen. Es erfordert Wissen Uber verschiedene
Informationsformate, Plattformen und Werkzeuge sowie die Fahigkeit, Suchstrategien
je nach Komplexitat und Umfang der Informationen anzupassen. Letztendlich beféhigt
diese Kompetenz Einzelpersonen, sich effektiv in der digitalen Landschaft zu
orientieren und relevante Informationen zu extrahieren.

Einheit 2 Bewertung von Daten, Informationen und digitalen Inhalten
Die Kompetenzen zur Bewertung von Daten, Informationen und digitalen Inhalten

umfassen die Fahigkeit, die Qualitat, Zuverldssigkeit und Relevanz digitaler Ressourcen
kritisch zu beurteilen. Dazu gehoéren Fertigkeiten im Erkennen von Vorurteilen, im
Identifizieren von Fehlinformationen, in der Uberprtfung von Informationen aus
mehreren Quellen und im Verstdndnis der ethischen Implikationen von Inhalten. Es
erfordert  kritisches Denken, analytische Fdahigkeiten und Kenntnisse der
Bewertungskriterien, um die GlaubwuUrdigkeit und Vertrauenswurdigkeit von
Informationen zu bestimmen.

Einheit 3 Verwaltung von Daten, Informationen und digitalen Inhalten
Die Kompetenzen zur Verwaltung von Daten, Informationen und digitalen Inhalten

umfassen die Fahigkeit, digitale Ressourcen zu organisieren, zu strukturieren und zu
schutzen. Dazu gehdren Fertigkeiten in der Datenverwaltung, Informationsarchitektur,
im Content-Management und in der Sicherheit. Es erfordert einen systematischen
Ansatz zum Datenlebenszyklusmanagement, von der Erstellung bis zur Lodschung, um
die Datenqualitdt, Zugdnglichkeit und die Einhaltung relevanter Vorschriften
sicherzustellen. Eine effektive Verwaltung beinhaltet auch die Nutzung von
Technologie zur Optimierung von Prozessen und zur Wertschoépfung aus digitalen
Informationen.

[D] - schlusselwérter fur die Beurteilung

Einheit 1 Browsen, Suchen und Filtern von Daten, Informationen und digitalen
Inhalten
Informationskompetenz umfasst das Auffinden, Bewerten und effektive Nutzen von

Informationen. Digitale Kompetenz beinhaltet die Fdhigkeit, sich in digitalen
Umgebungen zurechtzufinden und digitale Werkzeuge zu verstehen. Suchstrategien
konzentrieren sich auf die Entwicklung effektiver Suchbegriffe, die Nutzung von
Booleschen Operatoren und das Filtern von Ergebnissen. Kritisches Denken ist
entscheidend, um Informationsquellen zu bewerten, Vorurteile zu erkennen und
Informationen zu verifizieren. Effizienz zeigt sich in der Geschwindigkeit und
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Genauigkeit bei der Informationssuche. Problemidsung bedeutet, Suchfdhigkeiten
anzuwenden, um spezifische Informationsbedurfnisse zu erflllen. Der Einsatz von
Technologien umfasst digitale Werkzeuge fur Browsen, Suchen und Filtern.
Informationsbewertung erfordert die Einschdtzung der Relevanz, Genauigkeit und
Glaubwdardigkeit von Informationen. Datenmanagement bezieht sich auf die
Organisation und Verwaltung von Suchergebnissen, wahrend digitale Burgerschaft
das Respektieren von Urheberrechten und geistigem Eigentum betont.

Einheit 2 Bewertung von Daten, Informationen und digitalen Inhalten

Kritisches Denken umfasst das Analysieren, Bewerten und Synthesieren von
Informationen. Informationskompetenz schlielt das Erkennen vertrauenswurdiger
Quellen, das Erkennen von Vorurteilen und die Bewertung der Glaubwurdigkeit ein.
Digitale Kompetenz umfasst das Versténdnis digitaler Formate, die Bewertung von
Online-Inhalten und das Erkennen von Fehlinformationen. Quellenbewertung erfordert
die Einschdatzung der Autoritdt, Genauigkeit, Objektivitat, Aktualitdt und Zielsetzung von
Informationen. Datenanalyse beinhaltet die Bewertung der Qualitét, Konsistenz und
Relevanz von Daten. Kritisches Denken bedeutet, Informationen zur Unterstitzung von
Aussagen und zur fundierten Entscheidungsfindung zu verwenden. Ethische
Uberlegungen betonen die Bedeutung des Erkennens von Vorurteilen, Stereotypen
und ethischen Implikationen. Faktenprafung fokussiert sich auf die Verifizierung von
Informationen aus mehreren Quellen, und Problemlidsung bedeutet die Anwendung
von Bewertungsfdhigkeiten auf reale Herausforderungen.

Einheit 3 Verwaltung von Daten, Informationen und digitalen Inhalten

Datenmanagement umfasst das Organisieren, Speichern, Abrufen und Sichern von
Informationen. Informationsarchitektur konzentriert sich auf die Strukturierung,
Klassifizierung und Organisation von Informationen. Digital Asset Management
bezient sich auf die effiziente Handhabung digitaler Ressourcen. Datenqualitét
bedeutet, Genauigkeit,  Vollsténdigkeit ~und  Konsistenz  sicherzustellen.
Informationsgovernance legt Richtlinien und Verfahren fur das Datenmanagement
fest. Der Einsatz von Technologie umfasst den Einsatz von Werkzeugen zur
Unterstitzung der  Datenmanagementprozesse.  Problemldsung — adressiert
Herausforderungen im Daten- und Inhaltsmanagement. Entscheidungsfindung
basiert auf Daten, um strategische Entscheidungen zu treffen, w&hrend Compliance
die Einhaltung von Datenschutz- und Privatsphdre-Richtlinien betont.

3.2 Modul 2: Kommunikation und Zusammenarbeit

Das Modul Kommunikation und Zusammenarbeit® konzentriert sich auf die Fahigkeit,
in digitalen Netzwerken zu interagieren, zu kommunizieren, zusammenzuarbeiten und
teilzunehmen sowie digitale Ressourcen zu teilen und sich aktiv an der digitalen
BUrgerschaft zu beteiligen. Ziel dieses Moduls ist es, die Lernenden mit den F&higkeiten
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und dem Wissen auszustatten, digitale Werkzeuge und Plattformen effektiv zu nutzen,
um Kommunikation, Teamarbeit und gesellschaftliches Engagement in verschie-
denen digitalen Umgebungen zu fordern.

3.21 Grundstruktur Einheiten / Lektionen

Einheit 1 Interaktion und Austausch durch digitale Technologien

Diese Einheit behandelt die grundlegenden Aspekte digitaler Interaktionsplattformen,
die far effektive Kommunikation und Zusammenarbeit im digitalen Zeitalter
unerl@sslich sind. Sie beginnt mit einer Einflhrung in verschiedene digitale
Interaktionstools und -plattformen und deren Funktionen und Anwendungen. Die
Einheit geht dann auf die Eigenschaften und Funktionen dieser Tools ein und zeigt auf,
wie ihr Potenzial fur eine effektive digitale Kommunikation maximiert werden kann.
Zudem wird zwischen Plattformen fUr 6ffentliche Interaktionen und solchen fur private
Kommunikation unterschieden, wobei die Bedeutung des Kontexts bei digitalen
Interaktionen betont wird. Die Einheit behandelt auch bewdhrte Methoden zum Teilen
digitaler Ressourcen, einschliellich der ethischen und effizienten Nutzung von Tools
wie Google Drive und Droplbox, und gibt Richtlinien zu Lizenzierung und Urheberrecht
fur geteilte digitale Ressourcen. AbschlieBend bietet sie Strategien fur die
gemeinsame Dokumentenerstellung und -verwaltung, um eine nahtlose und
produktive Zusammenarbeit zu férdern.

Einheit 2 Burgerschaftliches Engagement und Zusammenarbeit durch digitale
Technologien

Diese Einheit konzentriert sich auf die Grundsdtze der digitalen Burgerschaft und
betont die Rechte und Pflichten digitaler Burger. Sie beginnt mit einer Definition der
digitalen Burgerschaft und beleuchtet deren Bedeutung in der heutigen vernetzten
Welt. Die Einheit geht dann auf die spezifischen Rechte und Pflichten eines digitalen
Burgers ein und fordert ethisches Verhalten sowie verantwortungsvolle Teilhabe in
digitalen RGumen. Zudem wird die Bedeutung des Verstdndnisses und der Umsetzung
digitaler Ethik behandelt, um eine Kultur des Respekts und der Integritat bei Online-
Interaktionen zu férdern. Die Einheit gibt auch Einblicke in die Dynamik von Online-
Gemeinschaften und betont die Bedeutung einer effektiven Teilnahme und
Beitragsleistung. Sie bietet Strategien zur Vermeidung hdufiger Fallstricke im Umgang
mit Online-Gemeinschaften und hebt die Bedeutung ethischer Zusammenarbeit in
digitalen Rdumen hervor, mit Fokus auf Transparenz und Fairness. SchlieRlich werden
Strategien vorgestellt, um Fehlinformationen in digitalen Netzwerken zu erkennen und
zu adressieren.

Einheit 3 Netiquette
This unit emphasizes the importance of proper etiquette in various digital

communication platforms. It begins with an introduction to the principles of
netiquette, providing guidelines for respectful and effective communication in emails,
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messaging, video calls, and other digital interactions. The unit also offers platform-
specific guidelines and best practices, highlighting the unique etiquette
considerations for different digital environments. Additionally, it covers professional
digital communication standards, focusing on building professional relationships
online, presenting oneself professionally, and addressing conflicts and
misunderstandings. The unit also provides best practices for social media interaction,
offering strategies for navigating major social media platforms, content sharing, and
handling negative feedback and trolls.

Einheit 4 Verwaltung der digitalen Identitét
Diese Einheit betont die Bedeutung der richtigen Etikette auf verschiedenen digitalen

Kommunikationsplattformen. Sie beginnt mit einer EinfUhrung in die Prinzipien der
Netiquette und gibt Richtlinien fur respektvolle und effektive Kommunikation in E-Mails,
Nachrichten, Videoanrufen und anderen digitalen Interaktionen. Die Einheit bietet
aulerdem plattform-spezifische Richtlinien und bewdhrte Praktiken und hebt die
besonderen Etikette-Anforderungen fur unterschiedliche digitale Umgebungen
hervor. Zudem behandelt sie Standards fur professionelle digitale Kommunikation mit
einem Fokus auf den Aufbau beruflicher Beziehungen online, das professionelle
Auftreten und den Umgang mit Konflikten und Missversténdnissen. Die Einheit gibt
auch bewdhrte Praktiken fur den Umgang mit sozialen Medien und bietet Strategien
zur Navigation auf groen sozialen Medienplattformen, zum Teilen von Inhalten und
zum Umgang mit negativem Feedback und Trollen.

3.2.2 Entwicklung von Informations- und Datenkompetenz fur jede
Unterrichtseinheit
[A] - BedUrfnisse

Dieser Abschnitt fasst die ermittelten Bedurfnisse fur die verschiedenen Einheiten
zusammen. Er enthdlt eine Beschreibung zusdtzlicher ermittelter Bedurfnisse im
Zusammenhang mit Kommunikation und Zusammenarbeit in digitalen Umgebungen.

Einheit 1 Interaktion und Austausch durch digitale Technologien

Das Verstehen und effektive Nutzen digitaler Interaktionsplattformen ist fur moderne
Kommunikation und Zusammenarbeit unverzichtbar. Nutzer missen den Umgang mit
verschiedenen Tools wie Zoom, Microsoft Teams und Slack beherrschen und deren
Funktionen sowie Anwendungen kennenlernen. Die Vertrautheit mit den spezifischen
Merkmalen und Funktionen dieser Tools ermdglicht es den Nutzern, ihre Produktivit&t
durch Einstellungen, Integrationen und erweiterte Funktionen zu maximieren. Es ist
entscheidend, zwischen Plattformen fur offentliche Interaktionen und solchen far
private Kommunikation zu unterscheiden, um eine sichere und effektive Nutzung zu
gewdhrleisten. DarUber hinaus sollten die Nutzer die Grundsdtze und bewdhrten
Praktiken fur das effiziente Teilen digitaler Ressourcen verstehen und Tools wie Google
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Drive und Dropbox nutzen. Ein Bewusstsein fur Lizenz- und Urheberrechtsfragen ist
ebenfalls unerldsslich, um sicherzustellen, dass digitale Inhalte legal geteilt werden.
Fahigkeiten zur gemeinsamen Dokumentenerstellung und -verwaltung sind
notwendig, wobei Tools wie Google Docs und Microsoft 365 zum Einsatz kommen, um
eine nahtlose und produktive Teamarbeit zu férdern.

Einheit 2 Blrgerschaftliches Engagement und Zusammenarbeit durch digitale
Technologien
Digitale Burgerschaft umfasst das Verstédndnis der eigenen Rechte und Pflichten im

digitalen Raum. Nutzer sollten sich der digitalen Ethik und des Online-Verhaltens
bewusst sein und verantwortungsvolle Teilnahme in digitalen RGumen férdern. FUr
eine effektive Beteiligung in Online-Gemeinschaften ist es wichtig, die
Gemeinschaftsnormen zu kennen, Strategien fur aktives Engagement zu beherrschen
und hdaufige Fallstricke zu vermeiden. Ethische Zusammenarbeit ist ein weiterer
wichtiger Aspekt, bei dem Nutzer Transparenz, faire Teilnahme und die richtige
Anerkennung von Beitrdgen praktizieren sollten. Auch der Umgang mit
Fehlinformationen in digitalen Netzwerken ist entscheidend; Nutzer sollten in der Lage
sein, Fehlinformationen zu erkennen und ihnen mit Verifikations- und Faktencheck-
Tools entgegenzuwirken und andere Uber Fehlinformationen aufzukléaren.

Einheit 3 Netiquette
Angemessene Etikette in der digitalen Kommunikation ist von groRter Bedeutung.

Nutzer sollten die Prinzipien der Netiquette auf verschiedenen Plattformen verstehen,
um respektvolle und effektive Interaktionen sicherzustellen. Der Aufbau professioneller
Beziehungen online erfordert ein professionelles Auftreten und die Fahigkeit, Konflikte
und Missverstandnisse konstruktiv anzugehen. Darudber hinaus ist ein effektiver
Umgang mit sozialen Medien wichtig, der das Verstandnis der jeweiligen Plattform-
Normen, Strategien zum Teilen von Inhalten und Methoden zum Umgang mit
negativem Feedback und Trollen umfasst.

Einheit 4 Verwaltung der digitalen Identit&t
Die Verwaltung der eigenen digitalen Identitdt und des digitalen FuBabdrucks ist in

der Online-Welt entscheidend. Nutzer sollten das Konzept des digitalen FuRabdrucks
verstehen und wissen, wie sie ihre aktuelle digitale Prdsenz analysieren kdnnen. Eine
effektive  Verwaltung der digitalen Identitdt umfasst Kenntnisse  Uber
Datenschutzeinstellungen, SicherheitsmalRnahmen und die Aktualisierung in Bezug
auf neue Bedrohungen. Der Aufbau einer positiven Online-Présenz ist ebenfalls
wichtig und kann durch personliche Markenbildung, Content-Erstellung und das
Engagement in gleichgesinnten Communities erreicht werden. Nutzer sollten
Strategien zum Umgang mit Herausforderungen der digitalen Identitét wie Doxing und
Hacking haben, Unterstltzung suchen, wenn nétig, und sich von Krisen der digitalen
Identit&t erholen kdnnen.
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Zusatzlich festgestellter Bedarf

Barrierefreiheit bei digitalen Tools und Plattformen ist entscheidend fur Inklusivitét.
Nutzer sollten sich Uber unterstUtzende Technologien wie Screenreader und
Spracherkennungssoftware bewusst sein, die Menschen mit Behinderungen die
vollstandige Teilhabe an digitalen Umgebungen ermodglichen. Technologie unterstutzt
auch Gesundheit und Wohlbefinden durch Tools wie Fitness-Tracker und
Gesundheits-Apps, die Nutzern helfen, kérperliche Aktivittiten zu Uberwachen und
Fitnessziele zu setzen. Ein weiteres wichtiges Thema ist die Cybersicherheit; Nutzer
mussen die Grundlagen zum Schutz ihrer Gerdte und persoénlichen Daten vor
Bedrohungen wie Viren und Malware verstehen. SchlieBlich ist kontinuierliches Lernen
unerldsslich, um mit technologischen Fortschritten Schritt zu halten, und Online-
Lernwerkzeuge kénnen Nutzern helfen, ihre Interessen zu entdecken und persoénliche
Ziele zu setzen.

[B] - Technologische Antworten

Einheit 1 Interaktion und Austausch durch digitale Technologien

Um eine effektive digitale Kommunikation zu férdern, sollten Nutzer den Umgang mit
Tools wie Zoom, Microsoft Teams und Slack beherrschen. Diese Plattformen bieten
verschiedene Funktionen wie Videokonferenzen, Chats und kollaborative
Arbeitsbereiche. RegelmdRige Schulungen und die Nutzung erweiterter Funktionen wie
Breakout-Rdume und Integrationen mit anderen Produktivittstools kbnnen digitale
Interaktionen erheblich verbessern. FUr das Teilen digitaler Ressourcen sind Tools wie
Google Drive und Dropbox unverzichtbar. Diese Plattformen bieten sicheren
Speicherplatz und einfache Freigabemaodglichkeiten. Die Gewdhrleistung geeigneter
Berechtigungen und die Verschlusselung sensibler Dateien kdnnen die Sicherheit und
Zusammenarbeit weiter starken. Das Verstdndnis und die Einhaltung von Lizenz- und
Urheberrechtsgesetzen sind entscheidend; Tools wie Creative Commons-Lizenzen
helfen dabei, diese Aspekte zu navigieren. Die gemeinsame Dokumentenerstellung
wird von Google Docs und Microsoft 365 unterstutzt, die Echtzeit-Bearbeitung und
Versionskontrolle bieten und so eine reibungslose und effiziente Teamarbeit
sicherstellen.

Einheit 2 Burgerschaftliches Engagement und Zusammenarbeit durch digitale
Technologien

Digitale Burgerschaft erfordert das Verstéindnis von Rechten und Pflichten im Internet.
Die Nutzung von Datenschutzeinstellungen und Tools wie VPNs kann personliche
Informationen schutzen und die Onlinesicherheit ernéhen. Ethisches Verhalten im
Internet wird durch Bildung Uber digitale Ethik und die Nutzung von Plattformen
gefordert, die respektvolle Interaktionen unterstltzen. Fur eine effektive Teilnahme an
Online-Gemeinschaften sind Plattformen wie Reddit, LinkedIn und professionelle Foren
hilfreich, da sie aktives Engagement und Wissensaustausch ermaéglichen. Tools, die
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die Teilnahme und Beitrdge verfolgen, kdénnen eine faire und transparente
Zusammenarbeit sicherstellen. Um Fehlinformationen zu bek&mpfen, sind die Nutzung
von Faktenprufungs-Tools wie Snopes, FactCheck.org und speziell entwickelten
Browser-Erweiterungen zur Verifizierung von Informationen von groem Nutzen. Die
Aufkldrung anderer Uber Fehlinformationen kann durch Workshops und den Einsatz
von Bildungsplattformen zur Medienkompetenz unterstltzt werden.

Einheit 3 Netiquette

Das Verstdndnis und die Anwendung von Netiquette auf verschiedenen Plattformen
ist entscheidend fur eine effektive digitale Kommunikation. Tools wie Grammarly
kbnnen helfen, Klarheit und Professionalitdt in der schriftichen Kommunikation
sicherzustellen. Die E-Mail-Etikette kann durch Funktionen wie das zeitgesteuerte
Versenden und Lesebestdtigungen in E-Mail-Clients verbessert werden. Messaging-
Apps wie WhatsApp, Slack und Microsoft Teams erfordern von Nutzern das
Versténdnis der Normen und Erwartungen fur professionelle Interaktionen. Fur
Videocalls bieten Plattformen wie Zoom und Microsoft Teams Funktionen zur
Verbesserung der Meeting-Etikette, z. B. virtuelle Hintergrinde und das
Stummschalten der Teilnehmer standardmdaBig. Professionelle Netzwerke wie LinkedIn
stellen Richtlinien und Tools zur Verfigung, um Nutzern zu helfen, sich professionell zu
prasentieren und ihre digitale Présenz effektiv zu verwalten. Tools zur Uberwachung
und Verwaltung des digitalen FuRabdrucks sind wesentlich, um eine positive Online-
Reputation zu bewahren.

Einheit 4 Verwaltung der digitalen Identit&t
Die Verwaltung der digitalen Identit&t umfasst das Verstédndnis und die Kontrolle des

eigenen digitalen Fulalbdrucks. Tools wie Online-Reputationsmanagement-Dienste
kdnnen helfen, die Online-Prasenz zu Gberwachen und zu gestalten. Die Nutzung von
Datenschutzeinstellungen auf Sozial-Medien-Plattformen und die Implementierung
von SicherheitsmaBnahmen wie der Zwei-Faktor-Authentifizierung schutzen
personliche Informationen. Tools fur die persénliche Markenbildung, wie professionelle
Webseiten und Portfolio-Plattformen, helfen dabei, eine positive Online-Présenz zu
schaffen. Der Umgang mit Herausforderungen wie Doxing und Hacking erfordert den
Einsatz von Cybersicherheits-Tools, Unterstitzung von Online-Sicherheits-
organisationen und die Umsetzung bewdhrter Methoden fur Wiederherstellung und
Resilienz.

Cybersicherheit ist entscheidend, um Gerdte und persénliche Informationen vor
Bedrohungen wie Viren und Malware zu schitzen. Das Verstdndnis und die Umsetzung
von CybersicherheitsmalBnahmen sind eine wichtige technologische Antwort.
Kontinuierliches Lernen wird durch Online-Lernplattformen geférdert, die Ressourcen
fGr die kontinuierliche Weiterentwicklung von Fd&higkeiten und das Auf-dem-
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Laufenden-Bleiben mit technologischen Fortschritten bieten. Durch das Eingehen auf
diese Bedurfnisse mit geeigneten technologischen Antworten ké&nnen Nutzer ihre
digitale Kompetenz stérken, sich effektiv in digitalen Umgebungen bewegen und eine
sichere und positive Online-Présenz bewahren.

[C] - Kompetenzen

Kompetenz in digitaler Kommmunikation und Zusammenarbeit umfasst die Fahigkeit,
digitale Werkzeuge effektiv zu nutzen, digitale Blrgerschaft zu verstehen, Netiquette
anzuwenden und die digitale Identitdt zu verwalten. Dieser Abschnitt skizziert die
wichtigsten Kompetenzen, die fUr jede Einheit des Moduls erforderlich sind.

Einheit 1 Interaktion und Austausch durch digitale Technologien
Grundlagen digitaler Interaktionsplattformen: Kompetenz in diesem Bereich

umfasst die Fahigkeit, verschiedene digitale Interaktionstools wie Zoom, Microsoft
Teams und Slack zu navigieren und zu nutzen. Lernende sollten in der Lage sein,
Videokonferenzen einzurichten und daran teilzunehmen, Chatfunktionen zu
verwenden und effektiv in gemeinsamen Arbeitsbereichen zusammenzuarbeiten.
Dies schlieBt das Verstdndnis daflir ein, wie diese Tools mit anderen
Produktivititsanwendungen integriert werden kénnen, um die Kommunikation und
Zusammenarbeit zu verbessern.

Funktionen und Merkmale: Das Beste aus digitalen Tools herausholen: Lernende
mussen sich darin Uben, die erweiterten Funktionen digitaler Tools zu nutzen, um
deren Effektivittt zu maximieren. Dazu gehért das Anpassen von Einstellungen, die
Nutzung von Integrationen und die Anwendung fortgeschrittener Funktionen wie
Breakout-Rdume, Bildschirmfreigabe und Echtzeit-Kollaborationsfunktionen. Die
Kompetenz umfasst auch die Fahigkeit, hdufige Probleme zu beheben und die
Nutzung dieser Tools fur verschiedene Kommunikationsszenarien zu optimieren.

Plattformen fur Offentliche vs. private Interaktionen: Das Verstdndnis fur den
angemessenen Einsatz offentlicher und privater Plattformen ist entscheidend.
Kompetenz bedeutet zu wissen, wann &ffentliche Plattformen wie soziale Medien fur
breit gefdcherte Kommunikation und wann private Plattformen  wie
Direktnachrichtendienste fur vertrauliche Interaktionen genutzt werden sollten.
Lernende sollten in der Lage sein, Datenschutzeinstellungen zu verwalten und die
Auswirkungen des o6ffentlichen vs. privaten Teilens zu verstehen.

Teilen digitaler Ressourcen: Best Practices und Tools: Lernende sollten in der Lage
sein, Tools wie Google Drive und Dropbox zu verwenden, um digitale Ressourcen
sicher und effizient zu teilen. Dies umfasst das Festlegen von Berechtigungen, das
Teilen von Links und die Sicherstellung der Sicherheit der geteilten Dateien. Ein
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Versténdnis fur Lizenz- und Urheberrechtsgesetze ist ebenfalls erforderlich, um
sicherzustellen, dass digitale Ressourcen legal und ethisch geteilt werden.

Gemeinsame Dokumentenerstellung und -verwaltung: Kompetenz umfasst die
Nutzung von Tools wie Google Docs und Microsoft 365 zur gemeinsamen Erstellung
und Verwaltung von Dokumenten. Lernende sollten in der Lage sein, Echtzeit-
Bearbeitung, Anderungen nachzuverfolgen und die Versionskontrolle effektiv zu
verwalten. Dies beinhaltet die Koordination mit Teammitgliedern und die
Sicherstellung einer reibungslosen und produktiven Zusammenarbeit an
gemeinsamen Dokumenten.

Einheit 2 Blrgerschaftliches Engagement und Zusammenarbeit durch digitale
Technologien
Digitale Burgerschaft: Rechte und Pflichten: Kompetenz in digitaler Burgerschaft

bedeutet, die eigenen Rechte und Pflichten in der digitalen Welt zu verstehen.
Lernende sollten in der Lage sein, sich in Online-RGumen ethisch zu bewegen, die
Privatsphdre zu respektieren und verantwortungsbewusstes Online-Verhalten zu
praktizieren. Dazu gehort das Verstandnis digitaler Ethik und die Férderung positiver
digitaler Interaktionen.

Online-Gemeinschaften: Teilnahme und Beitrag: Effektive Teilnahme in Online-
Gemeinschaften erfordert die Féhigkeit, sich an die Gemeinschaftsnormen zu halten
und aktiv zu Diskussionen beizutragen. Lernende sollten Plattformen wie Reddit,
LinkedIn und professionelle Foren nutzen kénnen, um Wissen zu teilen, Unterstitzung
zu leisten und mit anderen zusammenzuarbeiten. Das Vermeiden hdaufiger
Fallstricke und die Férderung positiver Interaktionen sind wichtige Aspekte dieser
Kompetenz.

Ethische Zusammenarbeit in digitalen RGumen: Kompetenz umfasst Transparenz
und Fairness in digitalen Kollaborationen. Lernende sollten in der Lage sein, Beitrédge
anzuerkennen, Plagiate zu vermeiden und sicherzustellen, dass alle Teammitglieder
gleiche Chancen zur Teilnahme haben. Die Nutzung von Tools zur
Beitragsverfolgung und die Aufrechterhaltung offener Kommunikation sind
essenzielle Fahigkeiten.

Umgang mit Fehlinformationen in digitalen Netzwerken: Lernende sollten die
Fahigkeit entwickeln, Fehlinformationen zu erkennen und ihnen mithilfe von
Verifikations- und Faktenprufungsplattformen entgegenzuwirken. Kompetenz
bedeutet auch, andere Uber Fehlinformationen aufzukl&ren und kritisches Denken
zu férdern. Die Nutzung von Tools wie Snopes, FactCheck.org und speziell
entwickelten Browser-Erweiterungen zur Verifizierung von Informationen sind
wichtige Bestandteile dieser Kompetenz.
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Einheit 3 Netiquette
Prinzipien der Netiquette auf verschiedenen Plattformen: Kompetenz in Netiquette

bedeutet, respektvolle und effektive Kommunikation auf verschiedenen digitalen
Plattformen zu verstehen und zu praktizieren. Lernende sollten in der Lage sein, die
Prinzipien der Netiquette in E-Mails, Messaging-Apps und Videocalls anzuwenden,
um Klarheit, Professionalitdt und Respekt in allen digitalen Interaktionen
sicherzustellen.

Standards fur professionelle digitale Kommmunikation: Der Aufbau professioneller
Beziehungen online erfordert die Fdhigkeit, sich professionell zu présentieren,
Konflikte konstruktiv anzugehen und digitale Interaktionen ethisch zu gestalten.
Lernende sollten Plattformen wie Linkedin effektiv nutzen kdénnen, indem sie
plattformspezifische Richtlinien befolgen und eine positive Online-Présenz pflegen.

Interaktion in sozialen Medien: Best Practices: Der effektive Umgang mit sozialen
Medien setzt das Verstdndnis der plattformspezifischen Normen und Praktiken
voraus. Kompetenz umfasst die verantwortungsbewusste Weitergabe von Inhalten,
das konstruktive Engagement mit anderen und den angemessenen Umgang mit
negativem Feedback oder Trollen. Die Férderung positiver Interaktionen und das
Beitragen wertvoller Inhalte sind wesentliche Aspekte dieser Kompetenz.

Einheit 4 Verwaltung der digitalen Identitét

Digitaler FuRabdruck & Online-Reprdsentation: Kompetenz im Umgang mit dem
digitalen FuBabdruck bedeutet, die eigene Online-Présenz zu verstehen und zu
steuern. Lernende sollten in der Lage sein, ihren aktuellen digitalen FuRabdruck zu
analysieren, Tools zur Uberwachung der Online-Aktivitdt zu nutzen und ein positives
Online-Bild zu pflegen. Dazu gehort das Versténdnis der langfristigen Auswirkungen
digitaler Handlungen und die Aufrechterhaltung einer konsistenten und
professionellen digitalen Préisenz.

Privatsphdre, Sicherheit & digitale Identitat: Die Verwaltung der digitalen Identitét
erfordert Kompetenz im Umgang mit Datenschutzeinstellungen, der
Implementierung von SicherheitsmaBnahmen und dem Schutz persoénlicher
Informationen online. Lernende sollten in der Lage sein, Tools wie Zwei-Faktor-
Authentifizierung, Verschlisselung und Datenschutzeinstellungen auf Social-
Media-Plattformen zu nutzen, um ihre digitale Identit&t zu schitzen.

Gestaltung einer konstruktiven Online-Prdsenz: Der Aufbau einer positiven Online-
Prédsenz umfasst persénliche Markenbildung und Content-Erstellung. Lernende
sollten in der Lage sein, professionelle Profile zu erstellen und zu verwalten, sich in
Communities mit &hnlichen Interessen zu engagieren und Inhalte zu teilen, die ihre
persoénlichen und beruflichen Werte widerspiegeln. Kompetenz in diesem Bereich
bedeutet, Tools und Plattformen zur persénlichen Markenbildung effektiv zu nutzen.
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Umgang mit Herausforderungen der digitalen Identitat: Kompetenz umfasst das
Wissen, wie mit Herausforderungen der digitalen Identitét wie Doxing und Hacking
umzugehen ist. Lernende sollten in der Lage sein, Cybersicherheits-Tools zu nutzen,
Unterstitzung von Online-Sicherheitsorganisationen zu suchen und bewdhrte
Methoden zur Wiederherstellung und Resilienz anzuwenden. Das Versténdnis, wie
auf digitale Krisen reagiert und eine positive Online-Prdsenz wieder aufgebaut
werden kann, ist dabei entscheidend.

[D] - schlusselwérter fur die Bewertung

Digitale  Interaktionstools,  Videokonferenzen,  Chatfunktionen, gemeinsame
Arbeitsbereiche, erweiterte Funktionen, Plattformintegrationen, éffentliche vs. private
Plattformen, Teilen digitaler Ressourcen, Dateiberechtigungen, VerschlUsselung,
Lizenzierung, Urheberrecht, Creative Commons, gemeinsame Dokumentenerstellung,
Echtzeitbearbeitung, Versionskontrolle, digitale Burgerschaft, Online-Rechte, Online-
Pflichten, digitale Ethik, Datenschutzeinstellungen, VPN, Gemeinschaftsnormen, Online-
Engagement, professionelle Foren, Transparenz, faire Teilnahme, Beitragsverfolgung,
Fehlinformationen, Verifikationstools, Browser-Erweiterungen, Netiquette, E-Mail-
Etikette, Nachrichten-Etikette, Videokonferenz-Etikette, professionelles Networking,
digitaler  FuBabdruck, Online-Reputationsmanagement, Zwei-Faktor-Authenti-
fizierung, persoénliche Markenbildung, professionelle Profile, Portfolio-Plattformen,
Doxing, Hacking, Cybersicherheit, unterstitzende Technologien, Screenreader,
Spracherkennungssoftware, kontinuierliches Lernen, Medienkompetenz, kritisches
Denken, soziale Medien-Interaktion, Teilen von Inhalten, Umgang mit Feedback,
digitale Kompetenz, digitale Kommunikation, Zusammenarbeit, Online-Présenz,
Resilienzstrategien.

3.3 Modul 3: Erstellung digitaler Inhalte

3.3.1 Grundstruktur

Einheit 1 Entwicklung digitaler Inhalte

Kontext des DigComp-Rahmens bezieht sich diese Einheit auf die Erstellung von
Inhalten in verschiedenen Formaten, einschliellich multimedialer Inhalte. Sie umfasst
das Bearbeiten und Verbessern eigener oder fremder Inhalte sowie den kreativen
Ausdruck durch digitale Medien und Technologien.

Unter BerUcksichtigung der Zielgruppe, wie z. B. erwachsene Lernende, ist diese
allgemeine Kompetenz in sieben Lektionen unterteilt. Diese Lektionen fUhren die
erwachsenen Lernenden schrittweise zu einem optimalen Lernniveau entsprechend
ihrem individuellen Stand.

Unit 2: Integration and Re-elaborating Digital Content
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Im Kontext des DigComp-Rahmens berzieht sich diese Einheit auf das Modifizieren,
Verfeinern und Integrieren neuer Informationen und Inhalte in einen bestehenden
Wissens- und Ressourcenbestand, um neues, originelles und relevantes Wissen und
Inhalte zu schaffen.

Unter BerUcksichtigung der Zielgruppe, wie z. B. erwachsene Lernende, ist diese
allgemeine Kompetenz in funf Lektionen unterteilt. Diese Lektionen unterstltzen die
erwachsenen Lernenden schrittweise dabei, ein optimales Lernniveau entsprechend
ihrem individuellen Stand zu erreichen.

Lektion 3 Urheberrecht und Lizenzen

Im Rahmen des DigComp-Rahmens bezieht sich ,Urheberrecht und Lizenzen® auf das
Verstdndnis dartber, wie Urheberrecht und Lizenzen auf digitale Informationen und
Inhalte angewendet werden.

FGr erwachsene Lernende, die mit Eigenstdndigkeit und gegebenenfalls
angemessener Unterstitzung einfache Probleme l6sen, werden einfache Regeln des
Urheberrechts und der Lizenzen besprochen und identifiziert, die fur Daten, digitale
Informationen und Inhalte gelten.

Unter Berucksichtigung der Zielgruppe, wie z. B. erwachsene Lernende, ist diese
allgemeine Kompetenz in funf Lektionen unterteilt. Diese Lektionen unterstltzen sie
schrittweise dabei, ein optimales Lernniveau entsprechend ihrem individuellen Stand
zu erreichen.

Lektion 4 Programmierung
Im Kontext des DigComp-Rahmens bezieht sich diese Einheit auf das Planen und

Entwickeln einer Abfolge verstdndlicher Anweisungen fur ein Computersystem, um ein
bestimmtes Problem zu I6sen oder eine spezifische Aufgabe auszufthren.

Unter Berucksichtigung der Zielgruppe, wie z. B. erwachsene Lernende, ist diese
allgemeine Kompetenz in acht Lektionen unterteilt. Diese Lektionen fUhren die
erwachsenen Lernenden schrittweise zu einem optimalen Lernniveau entsprechend
ihrem individuellen Stand.

3.3.2 Entwicklung von Informations- und Datenkompetenz fur jede
Unterrichtseinheit
[A] - Bedurfnisse

Einheit 1 Entwicklung digitaler Inhalte
Bedeutung digitaler Inhalte im aktuellen Kontext: Digitale Inhalte sind im aktuellen

Kontext wichtig, da sie Aufmerksamkeit erregen, das Publikum einbinden, Vertrauen
und Autoritdt aufbauen, Kunden anziehen und binden und das Geschdft féordern.
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Anwendungen und Berufsmoglichkeiten im Bereich der digitalen Inhaltserstellung: Der
Bereich der digitalen Inhaltserstellung bietet eine Vielzahl an Berufsmoglichkeiten,
darunter Content Writer, Sozial Medien Manager, Marketingkoordinator, Digital
Marketing Specialist, Video Editor und Grafikdesigner.

Neue Trends und Technologien fur erwachsene Lernende: Zu den neuen Trends und
Technologien, die fur erwachsene Lernende im Bereich Einfuhrung in die digitale
Inhaltserstellung relevant sind, gehdren Sozial Medien-Analyse und -Erforschung,
Video und Fotografie, Suchmaschinenoptimierung, Zuhéren und Zeitmanagement.

Lektion 2 Integration und Wiederaufbereitung digitaler Inhalte
Mit der zunehmenden Bedeutung der digitalen Welt ist die Wettbewerbsfdhigkeit stark

gestiegen. Aus diesem Grund ist es jetzt wichtiger denn je, zu lernen, wie man digitale
Inhalte bewertet, um zu verstehen, warum Inhalte anderer Ersteller funktionieren oder
nicht funktionieren und wie man die eigenen Inhalte verbessern kann.

Lektion 3 Urheberrecht und Lizenzen

Im Internet nutzen Inhaltsersteller bei der Produktion neuer Werke hdufig bereits
vorhandenes Material anderer Ersteller, was oft zu Urheberrechtsverletzungen fuhrt.
Aus diesem Grund ist es notwendig, die Grundlagen und Prinzipien des Urheberrechts
sowohl aus rechtlicher als auch aus ethischer Sicht zu erlernen sowie den rechtlichen
Schutz, den das Urheberrecht bietet, und seine Dauer zu verstehen.

Lektion 4 Programmierung
Programmierung kann helfen, bestimmte Arten digitaler Inhalte zu erstellen und

bestehende Inhalte zu verbessern. Aus diesem Grund ist es notwendig, die
Grundprinzipien der Programmierung sowie die grundlegenden Konzepte, die
Programmiersprachen gemeinsam halben, zu verstehen.

[B] - Technologische Antwort

Einheit 1 Entwicklung digitaler Inhalte
Erwachsene Lernende kdnnen mehrere technologische Loésungen nutzen, um auf dem

neuesten Stand zu bleiben, darunter Tools zur Inhaltserstellung, Sozial-Medien-
Plattformen, SEO-Tools, virtuelle und erweiterte Realitdt sowie kinstliche Intelligenz.

Lektion 2 Integration und Wiederaufbereitung digitaler Inhalte
Um diesen Anforderungen gerecht zu werden, muss man lernen, verschiedene Arten

von Inhalten sowohl aus technischer als auch aus subjektiver Perspektive zu
analysieren. AuRerdem ist es entscheidend, mit den neuesten Tools und Technologien
zur Bewertung digitaler Inhalte auf dem Laufenden zu bleiben.

Lektion 3 Urheberrecht und Lizenzen
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Um das Urheberrecht angemessen anzuwenden, muss man wissen, wie man den
Urheberrechtsschutz bestimmter Werke recherchiert. Dafr ist SEO entscheidend, um
aktuelle und nutzliche Ressourcen zu finden. Zudem sind traditionelle F&higkeiten zur
Recherche von juristischen Informationen ebenfalls hilfreich.

Lektion 4 Programmierung
Um mit den neuesten Programmierkonzepten und Schllisselwoértern auf dem

Laufenden zu bleiben, kénnen Lernende technologische Losungen wie offizielle Tools
verschiedener Softwareunternehmen oder SEO-Tools nutzen.
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[C] - Kompetenzen

Diese Gruppierungen nach Einheiten und Schltusselwoértern sollten dabei helfen, die
Kompetenzen fur jede Einheit klar zu verstehen und zu organisieren.

Lektion 2 Integration und Wiederaufbereitung digitaler Inhalte
Soziale Medien, Nachrichtentrends und digitale Technologien spielen eine

bedeutende Rolle in der heutigen Gesellschaft, und es ist wichtig, relevante digitale
Werkzeuge zu identifizieren. Content-Strategie und -Planung umfassen die
Entwicklung einer Strategie fur die Erstellung digitaler Inhalte und die Planung ihrer
Umsetzung. Die Erstellung von schriftlichen Inhalten konzentriert sich darauf, sich im
digitalen Umfeld auszudriicken und Techniken zur effektiven Organisation und
Strukturierung von Inhalten zu nutzen. Grafik- und Multimedia-Tools sowie Design-
Ressourcen sind unerl@sslich far die Erstellung digitaler Inhalte. Die Website-
Entwicklung umfasst die Strukturierung einer Website, die Identifizierung von Hosting-
Anbietern und die Auswahl von Website-Buildern. Marketingstrategien und
personliches Branding konzentrieren sich darauf, sich selbst zu promoten und eine
personliche Marke zu entwickeln. Die Verbesserung der Nutzererfahrung bei der
Erstellung digitaler Inhalte wird durch effektives Grafikdesign unterstutzt.

Lektion 2 Integration und Wiederaufbereitung digitaler Inhalte

Die Bewertung von Inhalten umfasst die Analyse digitaler Inhalte, um deren Stérken
und Schwdchen bei verschiedenen Typen gegenuberzustellen. Integrations- und
Kombinationsstrategien sind unerl@sslich, um digitale Inhalte effektiv zu vereinen.
Verbesserung, Korrektur, Neustrukturierung und Bearbeitung sind wichtige Prozesse zur
Uberarbeitung und Aktualisierung digitaler Inhalte. Die Anpassung konzentriert sich
darauf, bestehende Inhalte an unterschiedliche Formate anzupassen, wobei
Anforderungen, Kompatibilitdten und Inkompatibilitdten bertcksichtigt werden. Die
Modifikation umfasst die Aufwertung von Inhalten durch die Integration von
Multimedia- und interaktiven Elementen in verschiedene Formate.

Lektion 3 Urheberrecht und Lizenzen
Das Verstdndnis der rechtlichen Prinzipien, die die Erstellung von Internetinhalten

beeinflussen, ist entscheidend. Ebenso wichtig ist es, die Rechte und Einschrénkungen
im Zusammenhang mit der digitalen Inhaltserstellung sowie regionale Unterschiede
anzuerkennen. Urheberrechtslizenzen haben verschiedene Merkmale, und die
Auswahl und Anwendung der passenden Lizenz fur Inhalte ist eine wichtige Fdhigkeit.
Die Einholung von Genehmigungen von Urheberrechtsinhabern, das Erkennen von
Ausnahmen und Einschrdnkungen des Urheberrechts sowie das korrekte Zitieren sind
notwendige Praktiken. Der Schutz digitaler Werke und das Wissen, wann und wie
rechtliche Schritte gegen unbefugte Nutzung eingeleitet werden kdnnen, sind
entscheidend fur den Schutz von Inhalten. DarUber hinaus erweitert das Verstdndnis
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von Alternativen zum traditionellen Urheberrecht und die Kenntnis, wann diese
Alternativen anzuwenden sind, die Mdglichkeiten des Inhaltsschutzes.

Lektion 4 Programmierung

Das Verstandnis der Grundlagen und Prinzipien der Programmierung ist wesentlich.
Dazu gehdrt auch ein solides Verstandnis von Programmierstrukturen, Sprachen und
Sprachfamilien. Es ist wichtig, die verschiedenen Teile eines Computers zu kennen und
zu verstehen, wie sie zur Programmausfihrung beitragen. Vertrautheit mit den
wichtigsten Einstellungen, der Software und den Dateien auf einem Computer sowie
die Fahigkeit, Programme anzupassen, zu modifizieren und zu konfigurieren, sind von
Bedeutung. Die Identifizierung nuatzlicher Tools zur Modifikation und Konfiguration von
Programmen unterstutzt diese Aufgaben. Die Erkennung und Behebung verschiedener
Fehler wird durch Debugging-Techniken und die Nutzung von Fehlerprotokollen zum
Auffinden und Beheben von Bugs erleichtert. Die Entwicklung und Durchfiihrung von
Tests ist notwendig, um die Wirksamkeit modifizierter Programme zu UGberpruafen. Klare
und prdzise Dokumentation ist entscheidend, um alle Anderungen an
Computerprogrammen festzuhalten.

[D] - Assessment Keywords

Soziale Medien, Nachrichtentrends, digitale Technologien, Tools, Content-Strategie,
Planung, schriftliche Inhalte, Organisation, Struktur, Techniken, Grafik-Tools,
Multimedia-Tools, Design-Ressourcen, Website-Entwicklung, Hosting-Anbieter,
Website-Builder, Marketingstrategien, persoénliches Branding, Sellbstvermarktung,
Nutzererfahrung (UX), Grafikdesign, SEO (Suchmaschinenoptimierung), Analysen,
Zielgruppenengagement, Content-Management-Systeme (cms), Markenbildung,
digitales Marketing, visuelle Inhalte, interaktive Medien, mobile Optimierung,
Textgestaltung, Content-Kuration, E-Mail-Marketing, Zusammenarbeit mit Influencern,
Videoproduktion, datengestutzte Entscheidungen, Nutzerfeedback, E-Commerce-
Integration. AAAA

3.4 Modul 4: Sicherheit

3.4.1 Grundstruktur Einheiten /[ Lektionen

Das Modul ,Sicherheit® vermittelt grundlegendes Wissen und Strategien zum Schutz
der eigenen Person und der Umwelt im digitalen Zeitalter. Es umfasst zentrale Bereiche
wie Gerdtesicherheit, Schutz personlicher Daten, Gesundheit und Wohlbefinden in
digitalen Rdumen sowie 6kologische Nachhaltigkeit.

Einheit 1 Schutz von Geréten

Diese Einheit konzentriert sich auf den Schutz digitaler Gerdte und Inhalte durch die
Betonung von  starken  Passwortern,  Zwei-Faktor-Authentifizierung  und
Verschlusselung. Sie behandelt Bedrohungen wie Malware und Datenpannen und
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hebt die Bedeutung von Antivirensoftware, Firewalls und Backups hervor. Lernende
befassen sich mit digitalen Bedrohungen wie Phishing und den besten Praktiken fur
Cybersicherheit. Die Einheit umfasst auch die Aufrechterhaltung der Online-
Privatsphdre, den verantwortungsvollen Umgang mit sozialen Medien und das
Erkennen vertrauenswurdiger Quellen, um Fehlinformationen zu vermeiden. Ziel ist es,
Fahigkeiten in der Umsetzung von SicherheitsmalRnahmen, der Nutzung von
Datenschutzeinstellungen und der Forderung verantwortungsvollen  Online-
Verhaltens zu entwickeln.

Einheit 2 Schutz von persdnlichen Daten und Privatsphdre
Diese Einheit behandelt wichtige Praktiken zum Schutz persénlicher Daten und der

Privatsphdre im Internet. Der Schwerpunkt liegt auf der Verwendung starker
Passworter, sicherer Verbindungen (Hypertext Transfer Protocol Secure, HTTPS) und
dem vorsichtigen Umgang mit personlichen Informationen. Lernende werden Risiken
wie Phishing und Identitdtsdiebstanl verstenen und bewdhrte Praktiken zum
Datenschutz erlernen, einschlieBlich Verschlisselung und sicherem Online-Verhalten.
Die Einheit behandelt aukerdem den Umgang mit personenbezogenen Daten (PII)
und das Verstehen von Datenschutzrichtlinien. Ziel ist es, FAhigkeiten im sicheren
Datenmanagement und verantwortungsbewussten Online-Verhalten zu entwickeln,
um Wachsamkeit und ethisches Verhalten zu férdern.

Einheit 3 Schutz von Gesundheit und Wohlbefinden
Diese Einheit konzentriert sich auf die Erhaltung von Gesundheit und Wohlbefinden im

digitalen Zeitalter. Sie behandelt das Verstdndnis digitaler Umgebungen und
Kommunikation, mit Schwerpunkt auf digitaler Kompetenz, Cybersicherheit und
ethischem Verhalten. Lernende erhalten Einblicke in den Umgang mit digitalen
Gesundheitstechnologien, einschliellich Gesundheits-Apps und Telemedizin, sowie in
die Prinzipien des Datenschutzes und der Datensicherheit im Gesundheitswesen. Die
Einheit befasst sich aulerdem mit den Auswirkungen von Cybermobbing und
vermittelt Strategien zur Prévention, Meldung und Aufrechterhaltung des mentalen
Wohlbefindens. Sie untersucht rechtliche Aspekte des digitalen Verhaltens,
einschlieBlich Datenschutzgesetzen und Urheberrechten. Ziel ist es, Fahigkeiten im
Umgang mit digitalen Gesundheitstools, im Schutz der Privatsphdre und in der
Férderung ethischen Online-Verhaltens zu entwickeln.

Einheit 4 Schutz der Umwelt
Die letzte Einheit konzentriert sich auf das Verstdndnis und die Minderung der

Umweltauswirkungen digitaler Technologien. Sie behandelt grundlegende Konzepte
der Umweltwissenschaften, einschlielich der Auswirkungen von CO:-FuRabdrtcken,
Elektroschrott und Energieverbrauch. Lernende erkunden Prinzipien der Nachhaltigkeit
und der Kreislaufwirtschaft und erwerben Fd&higkeiten zur Bewertung und
Verbesserung der Umweltauswirkungen digitaler Produkte und Infrastrukturen. Die

V1.0 36



the European Union

Co-funded by Digi @M’j

Einheit untersucht auch rechtliche Rahmenbedingungen fur den Umweltschutz, neue
Richtlinien und grine Technologien. Der Schwerpunkt liegt auf ethischer
Verantwortung, Innovation und dem Eintreten far nachhaltige Praktiken, um
Umweltschdden zu minimieren.

3.4.2 Entwicklung von Informations- und Datenkompetenz fur jede
Unterrichtsstunde
[A] - Bedurfnisse

Um die Anforderungen fur jede Einheit zu verstehen, mussen die wichtigsten Bereiche
der digitalen Kompetenz und Sicherheit ermittelt werden

Einheit 1 Schutz von Gerdten

Diese Einheit unterstreicht die dringende Notwendigkeit, digitale Gerdte und ihre Daten
vor verschiedenen Sicherheitsbedrohungen zu schutzen. Sie befasst sich mit
Schwachstellen wie Malware, Viren und unbefugtem Zugriff, die persénliche und
berufliche Informationen gefdhrden kénnen. Die Einheit betont die Wichtigkeit der
Implementierung starker Sicherheitsmalnahmen wie Antivirensoftware, Firewalls und
Verschlusselung und soll die Lernenden mit dem Wissen ausstatten, ihre Gerdte
effektiv zu schutzen. Auerdem wird die Notwendigkeit regelmdaRiger Updates und
Backups zum Schutz vor Datenverlusten und -verletzungen hervorgeholben.

Einheit 2 Schutz von persdnlichen Daten und Privatsphdre

Diese Einheit konzentriert sich auf die wesentliche Notwendigkeit, personliche
Informationen im digitalen Zeitalter zu schutzen. Sie geht auf die Bedeutung sicherer
Praktiken beim Umgang mit sensiblen Daten ein, einschlieRlich der Verwendung
starker Passworter, VerschlUsselung und des sorgfdltigen Teilens von Informationen.
Die Einheit betont das Verstdndnis der Datenschutzimplikationen, wie die Risiken von
Identitdtsdiebstahl und unbefugtem Datenzugriff. Durch die Foérderung eines
Bewusstseins fUr Datenschutzgesetze und die Vermittlung bewdhrter Praktiken im
Umgang mit persénlichen Informationen werden Lernende darauf vorbereitet, ihre
Privatsphdre in verschiedenen digitalen Kontexten zu schutzen.

Einheit 3 Schutz von Gesundheit und Wohlbefinden

Diese Einheit befasst sich mit der Notwendigkeit eines verantwortungsvollen Umgangs
mit digitalen Technologien zur Unterstitzung von Gesundheit und Wohlbefinden. Sie
untersucht, wie digitale Werkzeuge, einschlieBlich Gesundheits-Apps und Telemedizin,
die personliche Gesundheit beeinflussen, und betont die Bedeutung des Schutzes der
Privatsphdre bei Gesundheitsdaten. Die Einheit hebt hervor, dass Technologie sowohl
das Wohlbefinden unterstitzen als auch gefdhrden kann, und unterstreicht die
Notwendigkeit von ethischem Verhalten und Cybersicherheitsmalnahmen. Durch
das Verstdndnis digitaler Gesundheitstools und den Schutz von Daten sind Lernende
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besser darauf vorbereitet, ihre Gesundheit in einer digitalen Umgebung
verantwortungsvoll zu verwalten.

Einheit 4 Schutz der Umwelt

Diese Einheit betont die Notwendigkeit, die mit digitalen Technologien verbundenen
Umweltauswirkungen zu berucksichtigen. Sie untersucht den CO.-FuRabdruck,
Elektroschrott und den Ressourcenverbrauch im Zusammenhang mit technischen
Produkten und Dienstleistungen. Ziel der Einheit ist es, das Bewusstsein fur nachhaltige
Praktiken zu scharfen, wie die Nutzung energieeffizienter Systeme und das Recycling
von Elektronikabfdallen. Durch die Betonung der Bedeutung griner Technologien und
regulatorischer  Rahmenbedingungen  werden  Lernende  dazu  angeregt,
umweltfreundliche Praktiken anzuwenden und positiv zur 6kologischen Nachhaltigkeit
in ihren digitalen Aktivitdten beizutragen.

[B] - Technologische Antworten

Die technologische Reaktion umfasst den Einsatz von Tools und Strategien zur
Bewdltigung digitaler Herausforderungen.

Einheit 1 Schutz von Geréten

Geht auf die Notwendigkeit robuster SicherheitsmaBnahmen ein, indem
Antivirensoftware zur Erkennung und Entfernung von Malware, Firewalls zur Blockierung
unbefugten Zugriffs und VerschlUsselung zum Schutz von Daten eingesetzt werden.
RegelmdRige Software-Updates und starke, mehrstufige Authentifizierung verbessern
die Gerdtesicherheit zusatzlich und schaffen einen umfassenden Ansatz zum Schutz
vor verschiedenen digitalen Bedrohungen.

Einheit 2 Schutz von persdnlichen Daten und Privatsphdre

Beinhaltet die Implementierung starker, einzigartiger Passwoérter und die Nutzung
sicherer Verbindungen (z. B. HTTPS), um personliche Informationen zu schitzen. Der
effektive Einsatz von Datenschutzeinstellungen auf verschiedenen Plattformen,
kombiniert mit vorsichtigen Praktiken beim Teilen von Daten, hilft, Risiken wie
Identitatsdiebstahl und unbefugten Zugriff auf personliche Daten zu mindern.

Einheit 3 Schutz von Gesundheit und Wohlbefinden

Konzentriert sich auf den verantwortungsvollen Einsatz digitaler
Gesundheitstechnologien, indem sichergestellt wird, dass Gesundheits-Apps und
tragbare Gerdte sicher sind und den Datenschutzbestimmungen entsprechen. Betont
die Bedeutung von informierter Zustimmung und Datenschutz in der Telemedizin und
anderen digitalen Gesundheitsdiensten, um persénliche Gesundheitsinformationen zu
schutzen.

Einheit 4 Schutz der Umwelt
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Betont die EinfUhrung griiner Technologien und Praktiken, um die Umweltauswirkungen
digitaler Aktivitdten zu verringern. Dazu gehort die Auswahl energieeffizienter
Hardware, der verantwortungsvolle Umgang mit Elektroschrott und die Férderung der
Nutzung erneuerbarer Energiequellen zur Stromversorgung digitaler Infrastrukturen,
um die Nachhaltigkeitsbemuhungen insgesamt zu unterstttzen.

[C] - Kompetenzen

Kompetenz in jeder Einheit umfasst den Erwerb spezialisierter Fahigkeiten und
Kenntnisse, die fur eine effektive Bewdltigung digitaler Herausforderungen unerldsslich
sind. Die Beherrschung dieser Bereiche gewdhrleistet die Fdhigkeit, Risiken im
Zusammenhang mit jedem Thema kompetent zu managen und zu mindern.

Einheit 1 Schutz digitaler Gerdte

Erfordert die Entwicklung von Fdhigkeiten zum Schutz digitaler Gerdte vor
Bedrohungen, einschlieRlich effektiver Techniken zur Bedrohungsbewdltigung.
Kompetenz umfasst das Verstdndnis und die Umsetzung von Schutzmalnahmen wie
starke Passworter, Antivirensoftware, Verschlisselung und regelmdBige Updates, um
eine umfassende Gerdtesicherheit zu gewdhrleisten.

Einheit 2 Schutz von persdnlichen Daten und Privatsphdre

Beinhaltet den Erwerb von Fachwissen im Umgang mit und Schutz persénlicher
Informationen. Kompetenz umfasst die Beherrschung der Nutzung von
Datenschutzeinstellungen, das Erstellen starker Passworter und das Verstdndnis von
Datenschutzprinzipien, um unbefugten Zugriff zu verhindern und die Privatsphdre zu
gewdhrleisten.

Einheit 3 Schutz von Gesundheit und Wohlbefinden
Erfordert Kenntnisse Uber digitale Gesundheitstools und deren ethische Nutzung.

Kompetenz umfasst das Verstdndnis dafdr, wie Gesundheits-Apps und tragbare
Gerdte verantwortungsbewusst genutzt werden, die Einhaltung des Datenschutzes
und die Anwendung ethischer Praktiken in digitalen Gesundheitsumgebungen.

Einheit 4 Schutz der Umwelt
Erfordert Wissen Uber die Umweltauswirkungen digitaler Technologien und die

Umsetzung nachhaltiger Praktiken. Kompetenz umfasst das Verstdndnis der
Nachhaltigkeitsprinzipien, den verantwortungsvollen Umgang mit Elektroschrott und
die EinfUhrung gruner Technologien, um Umweltschdden zu minimieren.

[D] - schlusselwérter fur die Bewertung

Bewertungsstichwoérter sind unerldsslich, um das Verstdndnis und die praktische
Anwendung der Konzepte in jeder Einheit zu bewerten.
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Malware, VerschllUsselung, Firewall, Antivirensoftware, Bedrohungsmanagement,
Datenschutz, Cybersicherheit, digitale Sicherheit, Software-Updates und Sicherheits-
maBnahmen, Datenschutzeinstellungen, Datenschutz, sicheres Teilen, starke
Passworter,  personliche  Informationen, Identitdtsdiebstahl,  VerschllUsselung,
Datenschutzgesetze und Online-Sicherheit, Telemedizin, Datenschutz, Cybermobbing,
Gesundheits-Apps, digitales Wohlbefinden, ethische Nutzung, tragbare Technologie,
psychische Gesundheit, Datenschutzvorschriften und verantwortungsvoller Gebrauch,
Nachhaltigkeit, Elektroschrott, grine Technologien, Umweltauswirkungen, Ressourcen-
erschopfung, Energieverbrauch, CO.-Fuabdruck, Recycling, Kreislaufwirtschaft und
erneuerbare Energien. Diese Begriffe sind wesentlich, um das Wissen Uber
Umweltaspekte und nachhaltige Proktiken im Zusammenhang mit digitaler
Technologie zu bewerten

3.5 Modul 5: Probleme I6sen

Das Modul ,Problemlésung” befasst sich mit einer Vielzahl von Problemen, die bei der
Arbeit mit digitalen Gerdten oder Inhalten auftreten kdnnen. Dartber hinaus erhalten
Lernende Anregungen und mogliche Losungen fur alltégliche Aktivitaten, die mit
digitalen Gerdten oder Technologien bewdltigt werden kénnen.

3.5.1 Grundstruktur Einheiten / Lektionen
Die Grundstruktur umfasst 4 Einheiten, die Probleme aufzeigen und mogliche
Losungen im Zusammenhang mit der Nutzung digitaler Technologien bieten. .

Einheit 1 Technische Probleme

Diese Einheit befasst sich mit der Identifizierung und Losung hdufiger technischer
Probleme, die bei der Nutzung digitaler Gerdte auftreten kdnnen. Sie umfasst
Diskussionen Uber Hardwareprobleme, wie das Nicht-Einschalten von Gerdten,
unerwartete Abschaltungen, Uberhitzung und Probleme mit Eingabegerdaten, wie nicht
reagierende Tastaturen oder Mduse. Zusdtzlich behandelt sie Softwareprobleme,
einschlieBlich Anwendungsabstirzen, Nicht-Reagieren und Betriebssystemfehlern.
Die Einheit geht auch auf Netzwerkprobleme ein, indem Ldsungen fur langsame
Internetgeschwindigkeit, intermittierende Verbindungen sowie zur Fehlerbehebung bei
WLAN- und Bluetooth-Problemen angeboten werden.

Einheit 2 Erkennen von Bedurfnissen und technologischen Antworten
Diese Einheit konzentriert sich darauf, zu erkennen, wann eine digitale Ld&sung

erforderlich ist, und geeignete Technologien zu finden, um diese Bedurfnisse zu
erfillen. Sie betont die Bedeutung von Produktivitdtstools, wie digitalen
Aufgabenmanagern und Kalenderanwendungen, und bietet Orientierungshilfen zur
Auswahl der am besten geeigneten Tools fur spezifische Anforderungen. Die Einheit
behandelt auch die Implementierung dieser Tools und legt dabei Wert auf deren
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Integration und Anpassung an personliche oder berufliche Bedurfnisse, einschliellich
notwendiger Barrierefreiheitsanpassungen.

Einheit 3 Kreativer Umgang mit digitaler Technologie

Diese Einheit ermutigt zur Nutzung digitaler Tools zur Problemldésung und zur
Entwicklung neuer Losungen. Sie behandelt innovatives Problemlésen durch die
kreative  Anwendung  digitaler ~ Werkzeuge zur  Bewdltigung  komplexer
Herausforderungen. Die Einheit férdert projektbasiertes Lernen, indem digitale
Technologien in Projekten zur Lésung realer Probleme eingesetzt werden. Zudem liegt
der Fokus auf der Verbesserung von Teamarbeit und Kommunikation Uber digitale
Plattformen, um eine bessere Zusammenarbeit und effektive digitale
Kommunikationsstrategien zu férdern.

Einheit 4 Erkennen von digitalen Kompetenzlicken

Diese Einheit widmet sich der Bewertung und Verbesserung der eigenen digitalen
Fahigkeiten. Sie erklart verschiedene Methoden zur Selbsteinschdtzung, um die digitale
Kompetenz zu evaluieren. Die Einheit stellt Ressourcen und Strategien zur
Kompetenzentwicklung bereit, um Einzelpersonen dabei zu helfen, ihre digitalen
Fahigkeiten zu erweitern. Zudem betont sie die Bedeutung, mit technologischen
Fortschritten Schritt zu halten und kontinuierliche Lernstrategien anzuwenden, um die
digitale Kompetenz zu erhalten und zu verbessern.

3.5.2 Developing Information & Data Literacy for each Lesson
[A] - Bedurfnisse

Dies ist die Zusammenstellung der ermittelten Bedurfnisse, wie sie fur die
verschiedenen Einheiten identifiziert wurden. Eine Beschreibung zusdatzlicher ermittelter
Bedurfnisse schlielt dieses Kapitel ab.

Einheit 1 Technische Probleme
Sich mit Technologie wohlzufthlen beginnt mit der Fehlerbehebung. Nutzer sollten mit

der Losung hdaufiger Probleme vertraut sein, wie Hardwarefehlern, z. B. wenn sich
Gerdte nicht einschalten lassen, Uberhitzung oder Probleme mit Tastaturen und
Mdusen. Softwareprobleme wie Anwendungsabstirze und Betriebssystemfehler
erfordern ebenfalls grundlegende Fahigkeiten zur Fehlerbehebung. Netzwerkprobleme
kdbnnen frustrierend sein, daher ist es wichtig, zu verstehen, wie man langsames
Internet, unterbrochene Verbindungen sowie WLAN- oder Bluetooth-Probleme
beheben kann.

Einheit 2 Erkennen von Bedurfnissen und technologischen Antworten

Technologie kann ein leistungsstarkes Werkzeug fur die persdnliche Organisation sein.
Die Nutzung digitaler Aufgabenmanager und Kalenderanwendungen kann die
personliche Produktivitdt erheblich steigern, indem Aufgaben und Zeitpléne effizient
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verwaltet werden. Softwarekompatibilitdt ist ein weiterer wichtiger Bereich. Zu wissen,
wie man verschiedene Dateiformate handhabt und konvertiert, stellt sicher, dass jeder
auf die bendtigten Informationen zugreifen kann. Fur Datensicherheit und
Zugdanglichkeit wird der Einsatz von cloudbasierten Losungen, wie Cloud-Speicher,
zunehmend wichtiger.

Einheit 3 Kreativer Umgang mit digitaler Technologie

Technologie kann mehr sein als nur das Loésen grundlegender Probleme. Innovatives
Problemldsen fordert den kreativen Einsatz digitaler Werkzeuge zur Bewdltigung
komplexer Herausforderungen. Projektbasiertes Lernen ist ein weiterer effektiver
Ansatz, der Technologie fUr projektbasierte Aufgaben nutzt und ein engagierteres
Lernerlebnis fordert. Digitale Werkzeuge kénnen auch die Teamarbeit und
Kommunikation durch verschiedene Zusammenarbeits- und Kommunikations-
plattformen verbessern.

Einheit 4 Erkennen von digitalen Kompetenzlicken

Erkennen Ihrer Starken und Schwdchen ist entscheidend far Wachstum. Durch eine
Selbsteinschdtzung Ihrer digitalen Fahigkeiten kbnnen Sie Bereiche identifizieren, in
denen Sie sich verbessern kbnnen. Technologie entwickelt sich stéindig weiter, daher
ist kontinuierliches Lernen unerl@sslich. Die Entwicklung von Strategien far
lebenslanges Lernen hdlt Sie Uber technologische Fortschritte auf dem Laufenden.

Zusdatzlich identifizierte Bedurfnisse: Technologie sollte fur alle zugdnglich sein.
Unterstltzende Technologien wie Screenreader und Spracherkennungssoftware
kdbnnen die Kluft far Nutzer mit Behinderungen Uberbricken. Gesundheit und
Wohlbefinden kénnen ebenfalls von Technologie profitieren. Fitness-Tracker und
Gesundheits-Apps kénnen helfen, die koérperliche Aktivitdt zu UGberwachen und
Fitnessziele zu setzen. Sicherheit ist von groter Bedeutung — der Schutz von Gerdten
vor Viren und Malware erfordert ein Verstandnis der Grundlagen der Cybersicherheit.
SchlieRlich kénnen Online-Lernwerkzeuge I|hnen helfen, Ihre Lerninteressen zu
entdecken und personliche Ziele durch digitale Ressourcen zu setzen.

[B] - Antworten durch Technologie

Einheit 1 Technische Probleme

Hardwarefehler kénnen verschiedene Probleme verursachen, wie z. B. dass sich
Gerdte nicht einschalten lassen, unerwartet Uberhitzen oder Probleme mit Tastaturen
und Mdusen auftreten. Diese Fehler kénnen durch Batterieprobleme, Softwarefehler
oder die Hardware selbst verursacht werden. Es ist wichtig, zu wissen, wie man diese
Probleme effektiv behebt. Einige technologische Losungen umfassen das Uberprifen
der Batterie, die Gewdhrleistung einer ordnungsgemden Bellftung des Gerdts, das
Entfernen von Staub, das DurchfUhren von Systemupdates und, falls erforderlich, die
Inanspruchnahme professioneller Reparaturen.
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Softwareprobleme wie Anwendungsabstirze oder nicht reagierende Programme
kédbnnen frustrierend sein. Diese Probleme kénnen durch unzureichenden Speicher,
Softwarefehler oder Konflikte zwischen verschiedenen Programmen verursacht
werden. Nutzer sollten diese Ursachen verstehen und wissen, wie sie diese beheben
kdnnen. Technologische Lésungen umfassen die Verwendung von Tools wie dem
Task-Manager, um die Ressourcennutzung zu Uberwachen, das Aktualisieren der
Software auf die neueste Version, das Neustarten des Systems und die Sicherstellung
ausreichenden Speicherplatzes auf dem Gerdt.

Netzwerkprobleme kdénnen ebenfalls eine Quelle der Frustration sein. Diese Probleme
kdnnen auf Netzwerkausrustung wie Router oder externe Faktoren wie Stérungen beim
Internetanbieter zurlckzufihren sein. Die Fahigkeit, diese Probleme zu diagnostizieren
und zu losen, ist eine wertvolle Fahigkeit. Technologische Losungen umfassen das
Uberpriafen  von  Kabeln und  Verbindungen, die Verwendung von
Netzwerkdiagnosetools zur Problemerkennung, das Aktualisieren der Netzwerktreiber
und die Uberlegung alternativer Verbindungsmethoden wie Ethernet-Kabel oder VPN-
Dienste.

Einheit 2 Erkennen von Bedurfnissen und technologischen Antworten

Personal productivity can be significantly improved through the use of digital tools.
Aufgabenmanager und Kalenderanwendungen kénnen Nutzern helfen, Aufgaben
und Zeitpléne effizient zu verwalten. Das Versténdnis und die effektive Nutzung
dieser Tools sind wichtig. Einige technologische Losungen umfassen die
Verwendung digitaler Aufgabenmanager zum Einstellen von Erinnerungen, Erstellen
wiederkehrender Aufgaben und Teilen von Kalendern mit Kollegen oder Teams.

Softwarekompatibilitét ist ein weiterer wichtiger Bereich. Nutzer stoRen hdufig auf
Dateien in verschiedenen Formaten, und die Fdahigkeit, diese Formate zu
konvertieren, ist entscheidend, um die Zugdnglichkeit zu gewdhrleisten.
Technologische Lésungen umfassen den Einsatz geeigneter Softwarelésungen zur
Dateikonvertierung und zur Lésung von Kompatibilitdtsproblemen, sodass jeder auf
die bendtigten Informationen zugreifen kann.

Cloudbasierte Lésungen werden fur die Datenspeicherung zunehmend wichtiger.
Daten sicher zu speichern und von jedem Gerdt aus darauf zugreifen zu kénnen,
sind wesentliche Vorteile. Das Verstéindnis von Datensicherheitsprotokollen und das
Management der Speicherkapazitét sind wichtige Aspekte fur die effektive Nutzung
von Cloud-Speicher. Technologische Lésungen umfassen die Verwendung von
Cloud-Plattformen zur sicheren Datenspeicherung, das Versténdnis von
Sicherheitsprotokollen zum Schutz der eigenen Informationen und das Management
der Speicherkapazitdt, um ausreichend Platz fir die eigenen Bedurfnisse zu
gewdhrleisten.
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Einheit 3 Kreativer Umgang mit digitaler Technologie

Innovatives Problemldsen ermutigt Nutzer, auerhalb des Gewohnten zu denken.
Digitale Werkzeuge kénnen auf kreative Weise angewendet werden, um komplexe
Probleme in verschiedenen Bereichen zu I6sen. Projektbasiertes Lernen ist ein
weiterer effektiver Ansatz, der Technologie fur projektbasierte Aufgaben nutzt, ein
engagierteres Lernerlebnis férdert und den Lernenden hilft, kreative Lésungen fur
reale Herausforderungen zu entwickeln.

Zusammenarbeit und Kommunikation sind far Teamarbeit unerlésslich. Digitale
Werkzeuge koénnen Teamarbeit und Kommunikation erheblich verbessern.
Technologische Lésungen umfassen die Nutzung von Kollaborationstools wie
Videokonferenz-Apps und gemeinsamen digitalen Arbeitsbereichen, um die
Kommunikation und Zusammenarbeit mit Kollegen oder Klassenkameraden zu
férdern.

Einheit 4 Erkennen von digitalen Kompetenzlicken
Ein entscheidender Schritt zur Verbesserung ist das Erkennen Ihrer Stérken und

Schwdchen. Die Selbsteinschdtzung Ihrer digitalen Fdahigkeiten hilft, Bereiche zu
identifizieren, in denen Sie sich verbessern kénnen. Technologische Lésungen
umfassen die Nutzung von Selbsteinschétzungstools, um lhre digitale Kompetenz zu
bewerten und eventuelle Licken in Ihrem Fahigkeitsprofil zu identifizieren.

Kontinuierliches Lernen ist in der sich st&indig weiterentwickelnden technologischen
Landschaft unerl@sslich. Auf dem neuesten Stand der technologischen Entwicklungen
zu bleiben und Strategien fur lebenslanges Lernen anzunehmen, ist notwendig, um
kompetent zu bleiben. Technologische Losungen umfassen die Nutzung von Online-
Lernplattformen wie Coursera oder Khan Academy, um lhre digitalen Fdahigkeiten
kontinuierlich zu erweitern

[C] - Kompetenzen

Die Kompetenzen, die bei der Entwicklung des Inhalts definiert wurden, sind nach
Schllsselwortern strukturiert und hier zusammengefasst.

Technische Fahigkeiten: Unerwartetes Gerdteverhalten beheben, Daten mit géngigen
Tools organisieren und verwalten, technische Probleme identifizieren und I6sen,
digitale Umgebungen nutzen und anpassen, digitale Plattformen navigieren und
interagieren, digitale Aufgabenmanager und Kalenderanwendungen nutzen,
unterstitzende Technologien verstehen und verwenden, Tabellenkalkulationssoftware
nutzen, Empfehlungsalgorithmen verwenden.

Informationskompetenz: Effektive Online-Suchen durchfuhren, die Glaubwdurdigkeit
von Online-Informationen bewerten und Vorurteile in Online-Informationen erkennen.
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Kommunikation und Zusammenarbeit: Effektiv.kommunizieren, mit Remote-Teams
zusammenarbeiten und digitale Tools fur Kommunikation und Zusammenarbeit
nutzen.

Lernen und Entwicklung: Neues Wissen und neue Fdhigkeiten Uber Online-
Lernplattformen erwerben, Lernbedurfnisse identifizieren und geeignete Ressourcen
auswdhlen, Zeit effektiv fur das Online-Lernen verwalten, eigensténdig lernen, das
Gelernte auf die Arbeit oder das Studium anwenden und Online-Lerngemeinschaften
nutzen.

Datenanalyse: Daten organisieren, analysieren und visuadlisieren, spezialisierte
Datenanalysetools verwenden, Datenstrukturen erstellen und pflegen kénnen.

Digitale Burgerschaft: Online-Petitionen und Crowdfunding nutzen, digitale Tools fur
soziale Wirkung einsetzen und an Aktivitdten zur digitalen Burgerschaft teiinehmen.

Sicherheit und Datenschutz: Passwortmanager, Antivirensoftware und Firewalls
verstehen und nutzen, um die digitale Identitdt und den Datenschutz zu schutzen.

Digitale Inhaltserstellung: Digitale Inhalte erstellen und verbessern, Design- und
Drucksoftware fur den 3D-Druck verwenden, 3D-Druckerprobleme beheben, digitale
Inhalte zugdnglich machen, Prinzipien des Storytellings verstehen und fesselnde
Geschichten erstellen, multimediale Inhalte erstellen.

Sonstiges: Ziele setzen und erreichen, digitale Tools fUr Gesundheit und Wohlbefinden
nutzen, kritisches Denken entwickeln, Tools zur Datenvisualisierung verwenden, digitale
Werkzeuge zur Problemldsung und Entscheidungsfindung anwenden, Fitness-Tracker
und Gesundheits-Apps nutzen, die Auswirkungen digitaler Technologien verstehen,
Zeit effizient managen, sich mit Peer-Support-Netzwerken engagieren, Projekte mit
digitalen Tools verwalten, digitale Kompetenz entwickeln.

[D] - schlusselwérter fur die Bewertung

Digitale Werkzeuge, Aufgabenmanager, Kalenderanwendung, Erinnerungen setzen,
Aufgaben  verwalten, Dateiformate,  Softwareldésungen,  Dateikonvertierung,
Kompatibilitdtsprobleme, Cloud-Plattformen, Datensicherheit, Speicherkapazitdt,
innovative Lésungen, Problemldsung, projektbasiertes Lernen, digitale Projekte,
Kollaboration, Kommunikationstools, digitale Plattformen, digitale Kompetenz,
Selbsteinschdtzung, Kompetenzentwicklung, kontinuierliches Lernen, technologische
Fortschritte, lebenslanges Lernen, unterstUtzende Technologien,
Barrierefreineitseinstellungen, Screenreader, Spracherkennung, Fitness-Tracker,
Gesundheits-Apps, korperliche Aktivitdt, Antivirensoftware, Cybersicherheit, sicheres
Surfen, Online-Lernen, Zielsetzung, Lernressourcen.
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3.6 Individueller Lernraum

Der DigiComPass-Training-Kurs folgt dem FL3-Rahmenwerk, das im begleitenden
,Manifest FL3" und den Dokumenten zum ,Flipped Instructional Design® ausfuhrlich
beschrieben ist.

3.6.1 Dos and Don'ts

In diesem Abschnitt behandeln wir eine kurze Liste der hdufigsten Probleme, auf die
Lehrkrafte beim Flipped Learning im individuellen Raum stof3en kdnnen, und wie man
sie vermeidet.

Annahme, dass dlle Lernenden Zugang zu Technologie haben

Fehler: Es ist leicht anzunehmen, dass alle Lernenden zu Hause Uber zuverldssiges
Internet und Gerdte verfugen, insbesondere in einer technologiegetriebenen Welt.
Diese Annahme kann jedoch erhebliche Barrieren schaffen und zu Ungleichheiten in
den Lernmoglichkeiten fuhren, da Lernenden ohne die notwendigen Werkzeuge
Schwierigkeiten haben kénnten, Vorbereitungsaufgaben zu erledigen, und dadurch
hinter ihren Mitlernenden zurtckbleiben.

Lésung: Lehrkrafte sollten eine Umfrage durchfGihren oder Informationen sammeln,
um den Zugang der Lernenden zu Technologie zu verstehen, bevor sie ein Flipped
Classroom-Modell einfUhren. Auf Basis der Ergebnisse kdnnen Alternativen wie
gedruckte Materialien, Offline-Ressourcen oder Zeit im Computerraum der
Bildungseinrichtung angeboten werden, um sicherzustellen, dass alle Lernenden am
Flipped Learning-Modell teilnehmen kénnen.

Uberlastung der Lernenden mit Vorbereitungsaufgaben

Fehler: Das Zuweisen von zu vielen Vorbereitungsaufgaben kann Lernenden
Uberwaltigen, besonders wenn sie andere Verpflichtungen haben. Zu umfangreiche
oder komplexe Inhalte kdnnten dazu fuhren, dass Lernenden die Aufgaben nicht
abschlieBen und die Aktivitdten im Unterricht weniger effektiv werden. Uberlastung
kann auch zu Angst und Unlust fGhren.

Lésung: Lehrkrdfte sollten die Vorbereitungsinhalte sorgfdiltig auswdahlen und sich auf
die wesentlichen Konzepte konzentrieren, sodass das Material knapp und
Uberschaubar bleibt. Die Vorbereitungsaufgaben sollten so bemessen sein, dass sie
far Lernenden in einem kurzen Zeitraum und unter Bertcksichtigung ihrer allgemeinen
Arbeitsbelastung zu bewdltigen sind. Klare Lernziele fur die Vorbereitungsaufgaben
helfen den Lernenden, sich auf die wichtigsten Informationen zu konzentrieren.

Fehlen klarer Anweisungen

Fehler: Ein haufiger Fehler ist das Versdumnis, den Lernenden klare und detaillierte
Anweisungen zur Herangehensweise und Bearbeitung von Vorbereitungsaufgaben zu
geben. Ohne richtige Anleitung kénnten die Lernenden sich verloren flhlen oder nicht
wissen, was erwartet wird, was zu unvollstéindigen oder falschen Ergebnissen fuhren
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kann. Diese Verwirrung kann ihre Fdhigkeit, effektiv. am Unterricht teilzunehmen,
beeintrdchtigen.

Lédsung: Lehrkrdfte sollten fur jede Vorbereitungsaufgabe klare Anweisungen geben,
einschlieBlich der Bearbeitungsweise, des erwarteten Zeitaufwands und des
Zusammenhangs mit den Aktivitdten im Unterricht. Eine konsistente Struktur und
wiederkehrende Formate fur die Anweisungen erleichtern den Lernenden die
Eingewdhnung und machen es ihnen leichter, sich mit dem Material
auseinanderzusetzen.

Vernachl@ssigung der Vorbereitung auf eigensténdiges Lernen

Fehler: Viele Lernenden besitzen nicht automatisch die Fahigkeiten, die far
eigenstdndiges Lernen notwendig sind, wie Zeitmanagement, Notizen machen und
Selbstdisziplin. Wenn davon ausgegangen wird, dass sie diese Fdhigkeiten ohne
Anleitung beherrschen, kann das zu unvollstdndigen oder minderwertigen
Vorbereitungsarbeiten fUhren.

Losung: Lehrkréfte sollten Zeit aufwenden, um den Lernenden explizit die notwendigen
Fahigkeiten fur eigensténdiges Lernen beizubringen. Dazu kénnen Lektionen zum
Zeitmanagement, zur effektiven Notizentechnik und zur Nutzung von Online-
Ressourcen gehodren. Strukturierte Leitfdden oder Checklisten bieten zusdtzliche
Unterstatzung und helfen den Lernenden, nach und nach mehr Verantwortung fur ihr
Lernen zu Ubernehmen.

Fehlende Motivation der Lernenden

Fehler: Im Flipped Classroom ist es wichtig, dass Lernenden motiviert sind, die
Vorbereitungsaufgaben zu erledigen. Die Annahme, dass Lernenden den Wert dieser
Aufgaben automatisch erkennen, kann ein Fehler sein. Ohne klare Motivation kénnten
Lernenden die Vorbereitungsarbeiten auslassen, was die Effektivitat der Aktivitdten im
Unterricht mindert.

Losung: Lehrkrafte sollten den Lernenden den Nutzen des Flipped Learning-Modells
erlutern und zeigen, wie es ihnen hilft, erfolgreich zu sein. Eine Modglichkeit zur
Steigerung der Motivation besteht darin, die Vorbereitungsarbeiten eng mit den
Aktivitdten im Unterricht zu verknUpfen und die Wichtigkeit der Vorbereitung zu
betonen. Auch die Vergabe von Teilnahmepunkten oder die Einbeziehung der
Vorbereitungsarbeiten in die Bewertung kann zusdtzliche Motivation schaffen.

Verwendung veralteter oder irrelevanter Vorbereitungsinhalte

Fehler: Die Bereitstellung veralteter oder irrelevanter Vorbereitungsinhalte kann zu
Verwirrung und Frustration fuhren. Wenn das Material nicht mit den aktuellen
Lernzielen Ubereinstimmt oder fUr das Leben der Lernenden irrelevant ist, kbnnte es
ihnen schwerfallen, sich mit den Inhalten auseinanderzusetzen.

Losung: Lehrkrafte sollten die Vorbereitungsmaterialien regelmdaBig Uberprufen und
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aktualisieren, um sicherzustellen, dass sie aktuell sind und den Lernzielen des Kurses
entsprechen. Inhalte, die mit den Erfahrungen oder Interessen der Lernenden
verbunden sind, kénnen das Engagement erhdhen. Die Abstimmung der
Vorbereitungsinhalte auf die Aktivitdten im Unterricht kann zudem deren Relevanz und
Bedeutung verdeutlichen.

Annahme, dass Lernenden den Umgang mit digitalen Inhalten beherrschen

Fehler: In einem digitalen Zeitalter mag es so erscheinen, als seien alle Lernenden mit
der Nutzung von Online-Tools und Ressourcen vertraut, was jedoch nicht immer der
Fall ist. Manche Lernenden kbénnten  Schwierigkeiten haben, sich in
Lernmanagementsystemen zurechtzufinden, auf digitale Inhalte zuzugreifen oder
bestimmte Bildungs-Apps zu verwenden.

Lodsung: Lehrkréfte sollten keine digitale Kompetenz voraussetzen, sondern
stattdessen klare Tutorials und Anleitungen zur Nutzung der bendtigten digitalen Tools
anbieten. Dies kdnnte Schritt-fUr-Schritt-Anweisungen, Video-Demonstrationen oder
sogar eine Einflhrung wdhrend des Unterrichts umfassen. Ein Workshop zur digitalen
Kompetenz zu Beginn des Kurses kann ebenfalls sicherstellen, dass alle Lernenden auf
demselben Stand sind.

Vernachléssigung des Managements flr Vorbereitungsarbeiten

Fehler: Die Annahme, dass Lernenden die Vorbereitungsarbeiten ohne Struktur oder
Verantwortlichkeit erledigen werden, kann zu unregelmdRiger Vorbereitung und
Teilnahme fahren. Ohne entsprechendes Management kdnnten einige Lernenden die
Vorbereitungsaufgaben auslassen, was die Effektivitdt der Aktivitdten im Unterricht
verringert.

Lédsung: Lehrkrafte sollten klare Erwartungen und MaRnahmen zur Verantwortlichkeit
fr die Vorbereitungsarbeiten einfuhren. Dies konnte regelmdaRige Check-ins, Online-
Quizfragen oder das Einreichen kurzer Zusammenfassungen des Gelernten umfassen.
Ein strukturierter Ansatz stellt sicher, dass die Lernenden konsequent auf den Unterricht
vorbereitet sind.

Unzureichende Unterstitzung fur Lernenden mit Schwierigkeiten

Fehler: Im Flipped Classroom kénnten Lernenden, die mit eigenstdndigem Lernen
Schwierigkeiten haben, ins Hintertreffen geraten, insbesondere wenn ihnen nicht
genugend UnterstUtzung geboten wird. Diese Lernenden kénnten sich von den
Anforderungen der Vorbereitungsarbeiten UGberfordert flhlen.

Losung: Lehrkrafte sollten  Lernenden, die Schwierigkeiten haben, frahzeitig
identifizieren und zusdatzliche Ressourcen oder UnterstitzungsmaBnahmen anbieten.
Dazu kénnten zusdatzliche Hilfestunden, alternative ErklGrungen des Materials oder die
Zusammenarbeit mit einem Tutoren gehdéren. Durch proaktive Unterstitzung der
Lernenden kann sichergestellt werden, dass alle von dem Flipped-Modell profitieren.
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Mangelnde Konsistenz in der Umsetzung des Flipped Learning

Fehler: Eine inkonsistente Anwendung des Flipped Learning-Modells kann die
Lernenden verwirren und zu einer uneinheitlichen Vorbereitung auf den Unterricht
fuhren. Wenn Lernenden nicht wissen, wann und wie sie die Vorbereitungsarbeiten
erledigen sollen, konnte dies ihre Interaktion mit dem Material beeintrdchtigen.
Losung: Lehrkrafte sollten das Flipped-Modell konsistent umsetzen und klare
Erwartungen an die Vorbereitungsarbeiten kommunizieren sowie eine vorhersehbare
Routine beibehalten. Diese Konsistenz hilft den Lernenden, gute Gewohnheiten zu
entwickeln und sicherzustellen, dass sie immer auf die Aktivitdten im Unterricht
vorbereitet  sind. RegelmdRige  Erinnerungen an die Bedeutung der
Vorbereitungsarbeiten und konsistente Fristen kénnen das Engagement ebenfalls
férdern.

Vernachldssigung der Bedeutung von Beurteilungen

Fehler: Wenn das Verstdndnis der Lernenden fUr die Vorbereitungsinhalte nicht
bewertet wird, kdnnten sie unvorbereitet zum Unterricht erscheinen und nicht effektiv
an den Aktivitdten teilnehmen. Ohne eine Form der Bewertung ist es fur Lehrkrdfte
schwierig festzustellen, ob die Lernenden tatséchlich mit dem Vorbereitungsstoff
arbeiten.

Losung: Lehrkréfte sollten formative Beurteilungen, wie Quizfragen oder
Reflexionsaufgaben, einbauen, um das Verstdndnis der Lernenden vor dem Unterricht
zu messen. Diese Beurteilungen sollten wenig Druck austlben, aber sinnvoll sein und
sowohl Lehrern als auch Lernenden Feedback Uber den Fortschritt gelben. Die Nutzung
dieser Bewertungen zur Gestaltung der AktivitGten im Unterricht stellt sicher, dass die
Zeit im Unterricht produktiv genutzt wird und sich auf Bereiche konzentriert, in denen
die Lernenden die meiste Unterstltzung bendtigen.

Vernachlassigung kultureller und soziobkonomischer Unterschiede

Fehler: Wenn die unterschiedlichen kulturellen und soziobkonomischen Hintergriinde
der Lernenden nicht berucksichtigt werden, kdnnte ein Flipped Classroom entstehen,
der nicht fur alle zugdnglich ist. Manche Lernenden kénnten Herausforderungen durch
Sprachbarrieren oder unterschiedliche kulturelle, soziale oder bildungsbezogene
Erwartungen gegenuberstehen, die ihre Fdhigkeit zur Bearbeitung der
Vorbereitungsarbeiten beeintréchtigen.

Losung: Lehrkrafte sollten einen kulturell sensiblen Ansatz verfolgen und die
besonderen  BedUrfnisse  der  Lernenden  bei  der  Gestaltung  der
Vorbereitungsaufgaben berucksichtigen. Dies konnte die Bereitstellung von Inhalten
in mehreren Sprachen, verschiedene Formate zur Anpassung an unterschiedliche
Lernprd&ferenzen oder flexible Fristen fUr Lernenden mit groRen Herausforderungen
umfassen. Durch das Erkennen und Berucksichtigen dieser Unterschiede k&nnen
Lehrkr&fte eine integrativere Flipped Classroom-Umgebung schaffen.
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Fehlende regelmdRige Uberwachung des Lernfortschritts der Lernenden
Fehler: Die Annahme, dass die Lernenden den Vorbereitungsinhalt ohne regelmdaRige
Uberprufung ihrer Fortschritte bewdltigen, kann zu Versténdnislicken und
unzureichender Vorbereitung fUhren. Wenn Lernenden den Anschluss verlieren,
kbnnten sie Schwierigkeiten haben, am Unterricht teilzunehmen, was das gesamte
Lernerlebnis beeintréchtigen konnte.

Lédsung: Lehrkrafte sollten Tools wie Lernmanagementsysteme nutzen, um den
Fortschritt der Lernenden bei den Vorbereitungsaufgaben regelmdBig zu
Uberwachen. Dies kann die Uberprifung von Quiz-Ergebnissen, die Teilnahme an
Online-Diskussionen oder die Durchsicht eingereichter Aufgaben umfassen. Die
regelmdRige Uberwachung ermaglicht es den Lehrkraften, Lernenden zu identifizieren,
die zusdtzliche Unterstitzung bendtigen, und den Vorbereitungsinhalt bei Bedarf
anzupassen, um sicherzustellen, dass alle Lernenden ausreichend vorbereitet sind.

Zu starke Abhdngigkeit von externen Inhalten

Fehler: Die Verwendung von zu vielen vorgefertigten Inhalten aus externen Quellen,
ohne sie an das spezifische Curriculum oder die Bedurfnisse der Lernenden
anzupassen, kann zu einer mangelnden Ausrichtung auf die Kursziele fuhren. Diese
Inhalte decken moéglicherweise nicht die spezifischen Bedurfnisse oder Interessen der
Lernenden ab, was zu Desinteresse oder Verwirrung fUhren kann.

Lésung: Lehrkréfte sollten sich die Zeit nehmen, die Vorbereitungsinhalte individuell zu
gestalten oder zu erstellen, sodass sie direkt auf ihr Curriculum und ihre Lehrmethoden
abgestimmt sind. Dies kdnnte die Anpassung externer Ressourcen umfassen, um die
Kursziele besser abzudecken, oder die Erstellung neuer Materialien, die relevanter fur
die Erfahrungen der Lernenden sind. Durch die Anpassung der Inhalte an ihren
spezifischen Kontext kdnnen Lehrkrdfte sicherstellen, dass die Vorbereitungsaufgaben
sinnvoll und effektiv sind.

Fehlende Vorbereitung auf technische Probleme

Fehler: Die Annahme, dass die Technik immer reibungslos funktioniert, kann ein
erheblicher Fehler sein. Technische Probleme wie Internetausfdlle, Plattformfehler oder
Gerdteprobleme kdnnen die Lernenden daran hindern, die Vorbereitungsaufgaben zu
erledigen, was zu Frustration und einer Unterbrechung des Lernprozesses fuhrt.
Losung: Lehrkrafte sollten stets einen Backup-Plan far den Fall technischer Probleme
haben. Dies kdnnte gedruckte Materialien, alternative Aufgaben oder eine verldngerte
Frist fur die Bearbeitung umfassen, wenn Lernenden auf technische Schwierigkeiten
stofRen. Durch die Planung fur potenzielle Herausforderungen kdnnen Lehrkréfte deren
Auswirkungen auf das Lernen der Lernenden minimieren und sicherstellen, dass die
Vorbereitungsaufgaben zugdnglich bleiben.
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3.7 Gruppenlernraum
Hier sind einige wesentliche Uberlegungen zum Gruppenlernraum, gefolgt von einer
Liste der Dos and Don'ts.

3.7.1 Schaffung eines sicheren Lernumfelds

Ein sicheres Lernumfeld ist ein physischer oder virtueller Raum, in dem sich Lernende
sicher, respektiert und unterstutzt fuhlen, sodass sie sich ohne Angst vor Schaden,
Diskriminierung oder Verurteilung voll auf den Bildungsprozess einlassen kénnen.
Dieses Umfeld fordert offene Kommunikation, ermutigt zu RisikoUbernahme im Lernen
und stellt sicher, dass alle Teilnehmer sich frei ausdricken und aus ihren Fehlern
lernen kénnen, ohne Angst oder Furcht vor Spott.

Die Bedeutung eines sicheren Lernumfelds

Hier sind einige Fakten und grundlegende Uberlegungen aus der Literatur zur
Umsetzung eines ,sicheren Lernumfelds”. Wir haben Umsetzungs- und
Lésungsvorschldge hinzugefugt:

1. Emotionale und psychologische Sicherheit

Lernende sind eher bereit, sich zu engagieren, teilzunenmen und intellektuelle
Risiken einzugehen, wenn sie sich emotional und psychologisch sicher fuhlen.
Dieses Sicherheitsgefuhl reduziert Angst, steigert das Selbstvertrauen und
férdert eine positive Einstellung zum Lernen.

Umsetzung/Losung: Etablieren Sie klare Klassenregeln, die Respekt und
Freundlichkeit férdern, héren Sie den Bedenken der Lernenden aktiv zu und
bieten Sie regeimdalige Moglichkeiten fur anonymes Feedback. Integrieren Sie
Aktivitditen, die das Selbstwertgefuhl stdrken und offene Kommunikation
fordern, sodass sich alle Lernenden gehort und unterstutzt fGhlen.

2. Férderung von Inklusivitdt und Diversitdt

Ein sicheres Lernumfeld wertschdtzt und respektiert die Vielfalt, sodass alle
Lernenden, unabhdngig von ihrem Hintergrund, sich einbezogen und
unterstutzt fUhlen. Diese Inklusivitdt bereichert das Lernerlebnis, indem sie den
Lernenden verschiedene Perspektiven und Ideen eroéffnet.

Umsetzung/Ldsung: Integrieren Sie vielféltige Materialien und Perspektiven in
die Aktivitdten im Unterricht, verwenden Sie inklusive Sprache und feiern Sie
kulturelle Unterschiede. Erleichtern Sie Gruppenarbeit so, dass die
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Zusammenarbeit zwischen Lernenden aus verschiedenen Hintergrinden
gefordert wird, und bieten Sie Fortbildungen fur Lehrkréfte zu inklusiven
Lehrpraktiken an.

Férderung des akademischen Erfolgs

Wenn sich Lernende sicher fuhlen, kdnnen sie sich besser auf ihre Studien
konzentrieren, was zu besseren akademischen Ergebnissen fuhrt. Ein sicheres
Umfeld minimiert Ablenkungen durch Angst oder Unbehagen und ermoglicht
es den Lernenden, sich auf ihre Lernziele zu konzentrieren.

Umsetzung/Lésung: Gestalten Sie Unterrichtseinheiten, die herausfordernd,
aber erreichbar sind, bieten Sie konstruktives Feedback, das auf Wachstum
abzielt, und schaffen Sie eine unterstitzende Atmosphdre, in der Fehler als
Lernmoglichkeiten angesehen werden. Sorgen Sie daflr, dass die physische
Umgebung frei von Ablenkungen ist und konzentriertes Lernen foérdert.

Unterstltzung der sozialen und emotionalen Entwicklung

Uber das akademische Lernen hinaus tragt ein sicheres Umfeld zur Entwicklung
sozialer und emotionaler Fdhigkeiten wie Empathie, Zusammenarbeit und
Konfliktldsung bei. Diese Fahigkeiten sind fr das persénliche Wachstum und
den zukunftigen Erfolg unerlasslich.

Umsetzung/Ldsung: Integrieren Sie Aktivitéiten zum sozialen und emotionalen
Lernen (SEL) in die praktische Arbeit im Gruppenlernraum, wie Rollenspiele,
Gruppendiskussionen und Achtsamkeitstbungen. Dies entspricht dem Prinzip
des ,Aktiven Lernens”. Stellen Sie den Lernenden Werkzeuge und Strategien zur
Verfiagung, um Emotionen zu managen, Konflikte zu I6sen und positive
Beziehungen aufzubauen.

Aufbau von Vertrauen und Respekt

Ein sicheres Lernumfeld basiert auf gegenseitigem Vertrauen und Respekt
zwischen Lehrkraften und Lernenden. Dieses Vertrauen verbessert die
Kommunikation, starkt die Beziehungen und schafft eine kollaborative
Lernumgebung, in der sich alle wertgeschdatzt fuhlen.

Umsetzung/Lésung: Fordern Sie eine Kultur der Transparenz, indem Sie
Erwartungen klar kommmunizieren, Verpflichtungen konsequent einhalten und
ansprechbar sind. Ermutigen Sie gegenseitigen Respekt, indem Sie
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respektvolles Verhalten vorleben und den Lernenden die Mdglichkeit geben,
ihre Meinung zu duflern und an Entscheidungen im Klassenzimmer mitzuwirken.

Das alles besagt, dass ein sicheres Lernumfeld die Grundlage fur effektive Bildung ist,
da es das Wohlbefinden, das Engagement und den Erfolg aller Lernenden férdert. Es
ist das Fundament, auf dem bedeutungsvolle und nachhaltige Lernerfahrungen
aufgebaut werden.

3.7.2 Forderung einer positiven Gruppendynamik in den LernrGumen far
Gruppen

Gruppendynamik bezieht sich auf die Art und Weise, wie Individuen in einer Gruppe

interagieren, kommunizieren und zusammenarbeiten, um gemeinsame Ziele zu

erreichen. Im Kontext eines Gruppenlernraums im Flipped Learning-Modell ist das

effektive Lenken der Gruppendynamik entscheidend, um Kollaboration und aktives

Lernen zu férdern.

In einer Flipped Learning-Umgebung wird der Gruppenlernraum zu einem Zentrum fur
ansprechende, interaktive Aktivitdten. Hier arbeiten die Lernenden gemeinsam daran,
Probleme zu I6sen, Konzepte zu diskutieren und das Gelernte anzuwenden. Dieser
kollaborative Ansatz stutzt sich stark auf eine positive Gruppendynamik, um
sicherzustellen, dass jedes Mitglied einen sinnvollen Beitrag leistet und die Gruppe
effektiv funktioniert.

Als Trainer besteht Ihre Rolle darin, diese Dynamiken zu erleichtern und zu lenken, um
eine produktive Lernumgebung zu schaffen.

e Beginnen Sie damit, klare Erwartungen fur die Gruppenarbeit festzulegen, wobei
Sie die Bedeutung von gegenseitigem Respekt, aktivem Zuhodren und
gleichberechtigter Teilnahme lbetonen.

e Strukturieren Sie Aktivitdten, die Zusammenarbeit erfordern und eine Mischung
von Perspektiven férdern, um sicherzustellen, dass alle Stimmen gehort werden.

e Beobachten Sie die Gruppen genau und bieten Sie bei Bedarf Unterstltzung,
um Konflikte zu I6sen, Diskussionen auf Kurs zu halten und sicherzustellen, dass
alle Mitglieder engagiert sind.

e Verwenden Sie offene Fragen, um tieferes Denken und Diskussionen anzuregen,
und ermutigen Sie die Gruppen, Uber ihren Prozess und die Ergebnisse
nachzudenken.

Indem Sie sich auf die aktive Lenkung der Gruppendynamik konzentrieren, kbnnen Sie
einen unterstltzenden und effektiven Gruppenlernraum schaffen, in dem Lernende
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erfolgreich sein koénnen. Hier sind drei Vorschldge, wie Sie fur eine perfekte
Gruppendynamik sorgen kénnen:

Klare Rollen und Verantwortlichkeiten festlegen

Um die Gruppendynamik zu verbessern, weisen Sie jedem Gruppenmitglied
spezifische Rollen zu, wie etwa Moderator, Protokollfihrer oder Zeitwdchter. Dies stellt
sicher, dass jeder eine klare Verantwortung hat, was die aktive Teilnahme und
Verantwortlichkeit innerhall der Gruppe férdert.

Umsetzung: ErklGren Sie zu Beginn jeder Gruppenaktivitat kurz jede Rolle und lassen
Sie die Gruppe die Rollen selbst verteilen. Wechseln Sie die Rollen bei nachfolgenden
Aktivitdten, damit alle Mitglieder unterschiedliche Aspekte der Gruppenarbeit erleben.

Offene Kommunikation férdern

Schaffen Sie ein Umfeld, in dem sich alle Gruppenmitglieder wohlfuhlen, inre Ideen
und Meinungen zu teilen. Diese Offenheit fordert vielfdltige Perspektiven, was zu
reichhaltigeren Diskussionen und kreativeren Loésungen fuhrt.

Umsetzung: Legen Sie Regeln fur respektvolle Kommunikation fest und leben Sie diese
Verhaltensweisen aktiv vor. Ermutigen Sie ruhigere Mitglieder, indem Sie gezielt nach
ihrem Beitrag fragen und die Gruppe daran erinnern, aktiv zuzuhéren und alle
Stimmen zu berucksichtigen.

Reflexive Nachbesprechung erleichtern

Nach Gruppenaktivitdten fuhren Sie die Gruppe durch eine Nachbesprechung, in der
sie Uber ihre Zusammenarbeit reflektieren, diskutieren, was gut funktioniert hat, und
Bereiche zur Verbesserung identifizieren kann. Diese Reflexion starkt die positive
Gruppendynamik und das kontinuierliche Lernen.

Umsetzung: Verwenden Sie ein einfaches Rahmenwerk fUr die Nachbesprechung, wie
etwa ,Was lief gut?” und ,Was kénnte verbessert werden?”. Fordern Sie ehrliches
Feedback und betonen Sie, dass das Ziel darin besteht, die Effektivitat der Gruppe fur
zukUnftige Aufgaben zu steigern.

3.8 Gruppenraum - Dos und Don'ts

Kein Zusammenhang zwischen Vorbereitungs- und Prdsenzaktivitdten

Fehler: Ein haufiger Fehler im Flipped Learning ist das Versdumnis, die Materialien zur
Vorbereitungsarbeit mit den AktivitGten im Unterricht zu verbinden. Wenn der Inhalt,
den die Schuler selbststandig bearbeiten, nicht direkt relevant fur die Arbeit im
Unterricht ist, kann dies zu Verwirrung und mangelnder Kontinuitét fahren und die
Effektivitat des Flipped-Modells mindern.

Losung: Lehrkrdfte sollten die PrasenzaktivitGten so gestalten, dass sie direkt auf dem
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Vorbereitungsinhalt aufbauen. Diese Abstimmung stellt sicher, dass die Schuler die
Relevanz ihrer Vorbereitungsarbeit erkennen und besser auf das tiefere Lernen im
Unterricht vorbereitet sind. Wenn der Vorbereitungsinhalt ein neues Konzept einfuhrt,
sollten die Présenzaktivitdten darauf abzielen, dieses Konzept durch Diskussionen,
Problemlésungen oder praktische Aufgaben anzuwenden.

Ineffektive Nutzung der Unterrichtszeit

Fehler: Der Hauptvorteil des Flipped-Classroom-Modells liegt darin, dass die
Unterrichtszeit fur interaktivere und schuilerzentrierte Aktivitten genutzt werden kann.
Wenn Lehrkrafte jedoch die Prdsenzaktivitten nicht planen, um diesen Vorteil zu
nutzen, wird das Potenzial des Flipped-Modells verschenkt. Einfaches Vortragen oder
das Fehlen sinnvoller Aufgaben wahrend des Unterrichts kann den Zweck des Flipped-
Classroom-Modells untergraben.

Lésung: Lehrkrafte sollten die Unterrichtszeit fGr AktivitGten nutzen, die hbherwertiges
Denken foérdern, wie z. B. kollaborative Projekte, Diskussionen oder Problemldsungs-
Gbungen. Diese Aktivitdten sollten die Schuler dazu ermutigen, das wdhrend der
Vorbereitungsarbeit Gelernte anzuwenden und Konzepte tiefer und auf
ansprechendere Weise zu erkunden. Effektive Nutzung der Unterrichtszeit kann auch
formative Bewertungen, Peer-Teaching und andere interaktive Methoden umfassen,
die das Lernen unterstutzen.

Unklare Anweisungen fur PrésenzaktivitGten

Fehler: Genau wie bei der Vorbereitungsarbeit kdnnen auch die Prédsenzaktivititen
scheitern, wenn die Schuler keine klaren und detaillierten Anweisungen erhalten.
Unklarheiten dartber, was sie tun sollen, wie sie zusammenarbeiten oder welches
Ergebnis angestrebt wird, kdénnen zu Verwirrung und ineffektiver Nutzung der
Unterrichtszeit fuhren.

Lésung: Lehrkrdfte sollten far jede Prédsenzaktivitdt explizite Anweisungen geben, die
die Schritte klar darlegen, die die Schuler unternehmen mussen, die Rollen, die sie
Ubernehmen sollen, und die Ziele, die sie erreichen sollen. Dies kann schriftliche
Anweisungen, mundliche Erkldrungen oder visuelle Hilfsmittel umfassen, um
sicherzustellen, dass alle Schuler die Aufgabe verstehen. Klare Anweisungen helfen
den Schulern, fokussiert zu bleiben und die Unterrichtszeit produktiv zu nutzen.

Nichtbeachtung von Schulerfragen im Unterricht

Fehler: Ein grofer Vorteil des FL3-Rahmens besteht darin, dass die Schiler die
Moglichkeit haben, ihr Verstdndnis wahrend des Unterrichts zu kiGren. Wenn Lehrkrdfte
jedoch Schulerfragen zur Vorbereitungsarbeit nicht aktiv férdern oder beantworten,
kbnnen Schuler mit anhaltenden Missversténdnissen den Unterricht verlassen, was
den Lernprozess beeintréchtigt.

Lésung: Lehrkrafte sollten jede Unterrichtsstunde mit einer Fragerunde oder einer
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Besprechung haufiger Fragen zur Vorbereitungsarbeit beginnen. Dies kldrt eventuelle
Verwirrung und bereitet den Weg fur effektivere Prdsenzaktivitdten. Die Schuler zu
ermutigen, Fragen zu stellen und Uber die Vorbereitungsinhalte zu diskutieren, kann ihr
Verstandnis vertiefen und eine interaktivere Unterrichtsatmosphdre schaffen.

Keine Gemeinschaftsbildung unter den Lernenden

Fehler: Flipped Learning kann manchmal zu stark auf individuelle Vorbereitung
fokussiert sein und die Bedeutung des Aufbaus einer unterstitzenden und
kollaborativen Lernumgebung im Klassenzimmer vernachldssigen. Ohne ein
GemeinschaftsgefUhl konnten die Schuler sich isoliert fuhlen oder weniger motiviert
sein, vollsténdig an den Aktivitaten teilzunehmen.

Lésung: Lehrkrafte  sollten  Gruppenarbeit und Diskussionen fordern, die
Zusammenarbeit und Zugehdrigkeit unter den Schualern unterstttzen. Aktivitaten, die
Peer-Interaktion erfordern, wie Gruppenprojekte, Debatten oder Peer-Teaching,
kbnnen den Schilern helfen, voneinander zu lernen und stdrkere Verbindungen
aufzubauen. Eine positive Gemeinschaft im Klassenzimmer kann Engagement,
Motivation und die Lernresultate verbessern.

Uberbetonung von Technologie anstelle von Padagogik/ Andragogik

Fehler: Obwohl Technologie ein wesentlicher Bestandteil des Flipped Learning ist, kann
eine zu starke Fokussierung auf Tools und Plattformen zulasten guter pddagogischer
Praktiken ein Fehler sein. Wenn die Nutzung von Technologie die Bildungsziele
Uberlagert, konnten die Schuler abgelenkt oder desinteressiert werden.

Losung: Lehrkrdfte sollten sicherstellen, dass Technologie die Lernziele unterstitzt und
nicht umgekehrt. Das bedeutet, dass Tools und Plattformen ausgewdhlt werden
sollten, die effektive Lehrpraktiken bereichern, anstatt sie zu ersetzen. Beispielsweise
kann Technologie genutzt werden, um Diskussionen zu erleichtern, sofortiges
Feedback zu geben oder interaktive Simulationen zu erstellen, die das Lernerlebnis
bereichern. Der Fokus sollte jedoch immer darauf liegen, wie diese Tools die
pddagogischen Ziele unterstutzen.

Keine klaren Lernziele fur Pr&senzaktivitdten festlegen

Fehler: Die DurchfUhrung von Présenzaktivitten ohne klar definierte Lernziele kann zu
ziellosen oder unproduktiven Sitzungen fUhren. Ohne klare Ziele verstehen die Schiler
maoglicherweise nicht den Zweck der Aktivitdt oder deren Zusammenhang mit den
Ubergeordneten Kurszielen.

Losung: Lehrkrafte sollten klare Lernziele fur jede Pr&senzaktivitét definieren und
kommunizieren. Diese Ziele sollten mit den Ubergeordneten Kurszielen
Ubereinstimmen und so spezifisch sein, dass die Schuler wissen, was sie am Ende der
Stunde erreicht haben sollten. Klare Ziele helfen sowohl dem Lehrer als auch den
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Schulern, sich zu konzentrieren und die Unterrichtszeit sinnvoll und zielgerichtet zu
gestalten.

Vernachld@ssigung des Classroom Managements im  Flipped Learning
Prasenzunterricht (Gruppenlernraum)

Fehler: Wenn angenommen wird, dass die interaktive Natur eines Flipped Classrooms
sich von selbst regelt, kann dies zu Chaos oder Unaufmerksamkeit fuhren. Ohne
effektive Classroom-Management-Strategien konnten die Schuler abgelenkt werden,
das Interesse verlieren oder nicht wie beabsichtigt an den Aktivitdten teilnehmen.

Lédsung: Lehrkrafte sollten im Flipped Classroom ebenso wie im traditionellen Setting
starke Classroom-Management-Praktiken beibehalten. Dazu gehdrt es, klare
Verhaltensregeln aufzustellen, die Schuler auf die aktuelle Aufgabe zu fokussieren und
Strategien zu verwenden, um Ubergdnge zwischen Aktivitten reibungslos zu
gestalten. Effektives Classroom Management stellt sicher, dass die dynamische,
schulerzentrierte Umgebung des Flipped Classrooms produktiv und lernférderlich
bleibt.

Keine Forderung der Zusammenarbeit unter den Schuilern im  Unterricht
Fehler: Im FL3-Modell ist es wichtig, individuelles Arbeiten mit Modglichkeiten zur
Zusammenarbeit in Einklang zu bringen. Wenn die Unterrichtszeit hauptsdachlich far
individuelle Aufgaben genutzt wird, verpassen die Schiler die Vorteile des Peer-
Learnings, das Verstandnis und Geddchtnis unterstitzen kann.

Losung: Lehrkrafte sollten PrasenzaktivitGten gestalten, die Teamarbeit und Peer-
Interaktion erfordern. Dies kbnnte Gruppenprojekte, kollaborative
Problemlésungstibungen oder Peer-Review-Sitzungen umfassen. Durch die
Forderung der Zusammenarbeit konnen Lehrkréfte den Schulern helfen, voneinander
zu lernen, kritisches Denken zu entwickeln und ein Gemeinschaftsgefdhl im
Klassenzimmer zu schaffen.

Keine Reflexionsmaoglichkeiten wahrend des Unterrichts bieten

Fehler: Reflexion ist ein wesentlicher Bestandteil des Lernens, der es den Schulern
ermodglicht, das Material zu verinnerlichen und zu verstehen. Wenn Lehrkréfte jedoch
keine Reflexionsmadglichkeiten in den Unterricht integrieren, kdnnten die Schuler diese
wichtige Phase verpassen, was zu einem oberfldchlichen Verstandnis fuhren kann.
Losung: Lehrkréfte sollten strukturierte ReflexionsaktivitGten in den Unterrichtsablauf
einbauen. Dies kdnnte durch Journaling, Gruppendiskussionen oder Reflexionsfragen
am Ende einer Aktivitdt geschehen. Reflexion hilft den Schulern, neues Wissen mit
fruherem Lernen zu verknUpfen, ihr Verstdndnis zu vertiefen und kritisch Uber das
Material nachzudenken.
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Fehlende Differenzierung im Unterricht

Fehler: Die Annahme, dass einheitliche Aktivitdten far alle Schualer im Unterricht
funktionieren, kann zu Desinteresse oder Frustration fuhren, insbesondere far
diejenigen, die mehr Unterstitzung bendtigen oder fur solche, die bereit fur
anspruchsvollere Herausforderungen sind.

Losung: Lehrkréfte  sollten  Unterrichtsaktivitdten  differenzieren, um  den
unterschiedlichen Lernbedurfnissen gerecht zu werden. Dazu kénnte gehoren,
Aufgaben mit verschiedenen Schwierigkeitsgraden anzubieten, zusdatzliche
UnterstUtzung fur bedurftige Schuler bereitzustellen oder ErweiterungsaktivitGten far
Schuler anzubieten, die weiter vorankommen mochten. Differenzierung stellt sicher,
dass alle Schuler angemessen gefordert und unterstltzt werden, wodurch der
Unterricht inklusiver und effektiver wird.

Keine BerUcksichtigung von Schtilerfeedback zu Présenzaktivitdten

Fehler: Das Versdumnis, Feedback zu den Prdsenzaktivitten zu sammeln oder
umzusetzen, kann dazu fuhren, dass Probleme wiederholt auftreten oder
Verbesserungsmoglichkeiten Gbersehen werden. Ohne Feedback erkennen Lehrkréfte
moglicherweise nicht, was fur die Schuler funktioniert und was nicht.

Losung: Lehrkrafte sollten regelmdaBig Feedback von Schulern zu PrdsenzaktivitGten
einholen, sei es durch Umfragen, informelle Check-ins oder Klassendiskussionen.
Dieses Feedback kann wertvolle Einblicke in die Erfahrungen der Schuler im Flipped
Classroom bieten und Hinweise darauf geben, welche Anpassungen erforderlich sein
konnten. Auf Feedback zu reagieren verbessert das Lernerlebnis und zeigt den
Schulern, dass inre Meinungen wertgeschatzt werden.

Unterschatzung der erforderlichen Zeit zur Planung von Prasenzaktivitéten

Fehler: Die interaktive und schulerzentrierte Natur von Prdsenzaktivitten im Flipped
Classroom erfordert oft mehr Planung als traditionelle Vorlesungen. Eine
Unterschatzung dieser Zeit kann zu schlecht durchgefthrten Aktivitaten fUhren, die die
gewlnschten Lernergebnisse nicht erreichen.

Lédsung: Lehrkréfte sollten ausreichend Zeit fur die Planung und Vorbereitung der
Présenzaktivitdten einplanen, um sicherzustellen, dass sie gut strukturiert und auf die
Lernziele abgestimmt sind. Dies kbnnte das Erstellen detaillierter Unterrichtspldne, die
Vorbereitung von Materialien im Voraus und die Berucksichtigung maoglicher
Herausforderungen umfassen, die wdhrend der Aktivitdt auftreten kdnnten. Eine
sorgfdltige Planung ist entscheidend, um die Unterrichtszeit optimal zu nutzen und
sicherzustellen, dass die Aktivitdten ansprechend und effektiv sind.

Vergessen, in Klassenzimmerprozesse zu reflektieren und diese weiterzuentwickeln
Fehler: Die Durchfuhrung von Prdsenzaktivitten ohne fortlaufende Reflexion und
Verbesserung kann zu Stillstand und verpassten Chancen fuhren. Ohne Reflexion
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kdnnten Lehrkr&fte weiterhin weniger effektive Strategien anwenden oder es
versdumen, sich an die sich dndernden Bedurfnisse der Schiler anzupassen.
Lédsung: Lehrkrafte sollten regelmdBig Uber die Wirksamkeit der Prédsenzaktivitdten
reflektieren, sei es durch Selbsteinschdtzung oder durch Einholen von Feedback von
Schulern und Kollegen. Diese Reflexion sollte zu einer Iteration fuhren — Anpassungen
und Verbesserungen der Aktivitdten basierend auf den positiven und negativen
Erfahrungen. Fortlaufende Reflexion und Weiterentwicklung tragen dazu bei, dass der
Flipped Classroom dynamisch, anpassungsfdhig und effektiv. im Fordern des
Schulerlernens bleibt.

Vorbereitung auf Schdler, die die Vorbereitungsarbeit nicht erledigen

Fehler: Eine der frustrierendsten Erfahrungen fur neue Flipped-Learning-Lehrkrdfte ist
es, wenn Schuler die Vorbereitungsaufgaben nicht erledigen. Der kritische Fehler neuer
Lehrkr&fte bestent oft darin, zur direkten Unterweisung der gesamten Klasse
zurUckzukehren, um die unvorbereiteten Schuler auf den neuesten Stand zu bringen.
Das Durchgehen des Materials im Unterricht entbindet die Schuler von der
Verantwortung, die Vorarbeit vor dem Unterricht zu leisten, und demotiviert jene, die
die Vorbereitungsarbeit gemacht haben.

Losung: Verzichten Sie darauf, die Vorbereitungsarbeit durch direkte Unterweisung zu
wiederholen. Stattdessen richten Sie im Klassenzimmer einen Bereich ein, in dem
unvorbereitete Schuler die Vorbereitungsinhalte schnell nachholen kénnen, whrend
die anderen mit ihrer Gruppenarbeit beginnen. Stellen Sie diesen Schulern
Zusammenfassungsbldatter, Videos oder Schlisselfragen zur Verflgung, die sie
beantworten mussen. Sobald sie aufgeholt haben, kénnen sie sich ihrer Gruppe
anschlieen. Diese Methode minimiert die Stérung des restlichen Unterrichts.

V1.0 59



the European Union

Co-funded by Digi @M’j

4 Uberlegungen zur Durchfihrung

Dieses Kapitel enthdlt eine kurze Zusammenfassung der Themen, die Trainer vor dem
Kurs und bei der Durchfuhrung des Kurses beachten sollten.

4.1 Anweisungen zur Lernplattform

Als Trainer ist es wesentlich, Ihre Lernenden durch die ersten Schritte bei der Nutzung
der Lernplattform zu fuhren. Eine klare und pragnante Einfuhrung stellt sicher, dass sie
sich auf der Plattform wohlfihlen und Zugang zu den Schulungsmaterialien finden.

4.2 EinfGhrung in die Lernplattform

Beginnen Sie Ihre Sitzung, indem Sie den Lernenden einen kurzen Uberblick Uber die
Lernplattform geben. ErklGren Sie den Zweck der Plattform und wie sie ihre Lernreise
unterstdtzen wird. Heben Sie die wichtigsten Funktionen hervor, die sie nutzen werden,
wie Module, Quizfragen, Diskussionsforen und Ressourcenbibliotheken. Betonen Sie die
Bedeutung, sich fruhzeitig mit der Plattform vertraut zu machen, um das Lernerlebnis
zZu maximieren.

421 Der Anmeldeprozess
FUhren Sie Ihre Lernenden durch den Anmeldeprozess:

Schritt1:  Weisen Sie sie auf die Anmeldeseite der Plattform hin.

Schritt 2: Stellen Sie sicher, dass sie ihre Zugangsdaten (Benutzername und
Posswort) halben. Falls nicht, erkléren Sie, wie sie diese erhalten oder
zurlcksetzen konnen.

Schritt 3: Zeigen Sie, wie sie sich anmelden, indem Sie den Benutzernamen
und das Passwort eingeben und auf die Schaltfléiche ,Login® klicken.

Schritt 4: Besprechen Sie hdufige Anmeldeprobleme, wie z. B. vergessene
Passworter, und bieten Sie Loésungen an oder verweisen Sie auf
Support-Ressourcen.

Ermutigen Sie die Lernenden, die Anmeldeseite fur einen einfachen Zugang als
Lesezeichen zu speichern und sich regelmdaRig anzumelden, um Uber die Kursinhalte
auf dem Laufenden zu bleiben.

4.2.2 Navigieren in der Benutzeroberfl&che
Sobald sie eingeloggt sind, fuhren Sie Ihre Lernenden durch die Benutzeroberfléiche:

e Dashboard
Weisen Sie auf das Haupt-Dashboard hin, das normalerweise eine Ubersicht
Uber inre Kurse, bevorstehende Aufgaben und Benachrichtigungen anzeigt.
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e Kursliste
Zeigen Sie innen, wo sie die Liste der Kurse finden, in die sie eingeschrieben sind.
Erkl&ren Sie, wie sie den aktuellen Kurs auswdhlen kénnen.

e Menunavigation
ErkiGren Sie die Menustruktur und heben Sie wichtige Bereiche wie ,Module’,
,Ressourcen’, , Aufgaben” und ,Diskussionsforen® hervor.

e Benutzerprofil
Ermutigen Sie die Lernenden, ihr Profil zu aktualisieren, einschlieBlich ihrer
Kontaktdaten und ihres Profilbilds, um ihr Erlebnis zu personalisieren.

Erwégen Sie, Screenshots oder eine Live-Demonstration bereitzustellen, um diese
Informationen zu verstdrken.

4.2.3 Aufbau des Lehrgangs
Erldutern Sie anschlieend, wie die Schulung aufgebaut ist:

e Module
Der DigiComPass-Training-Kurs ist in Module gegliedert, jedes Modul in
Lektionen, und jede Lektion in mehrere Lernaufgaben. Erkldren Sie, dass jedes
Modul in der Regel ein sperzifisches Thema abdeckt und moglicherweise
Videos, Lesematerialien, Selbsteinsch&tzungen und Aufgaben umfasst.
Demonstrieren Sie die verschiedenen Arten von Lernaufgaben an
ausgewdhlten Beispielen.

« Den Fortschritt (mit)verfolgen
Weisen Sie darauf hin, wie die Lernenden ihren Fortschritt innerhalb jedes
Moduls verfolgen kdénnen, oft angezeigt durch Abschluss-Hdkchen oder
Fortschrittsbalken.

e Prafungsaufgaben und Selbstbewertung
ErklGren Sie, wie Aufgaben und Quizfragen in die Module integriert sind.
Erldutern Sie, wo Aufgaben eingereicht werden kénnen und wie die Quiz-
Ergebnisse eingesehen werden kénnen.

Erinnern Sie die Lernenden daran, sich ihr Tempo einzuteilen und dem empfohlenen
Zeitplan zu folgen, um sicherzustellen, dass sie bis zum Ende des Kurses alle
Materialien abdecken.

4.3 Erklarung der verschiedenen Frageformate

Als Trainer ist es wichtig, lhre Lernenden mit den verschiedenen Frageformaten
vertraut zu machen, denen sie wdhrend ihrer Schulung begegnen werden. Das
Verstdndnis dieser Formate hilft ihnen, jede Art von Frage mit Selbstvertrauen
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anzugehen, sodass sie sich auf die Darstellung ihres Wissens konzentrieren kénnen,

anstatt mit der Fragemechanik zu k&mpfen.

431

Multiple Choice (Einfachauswahl)

Beschreibung: Bei einer Multiple-Choice-Frage (Einzelauswahl) wird den Lernenden
eine Liste moglicher Antworten prdsentiert, aber nur eine Antwort ist korrekt.

Erkennung

Die Fragen sind durch das O-Symbol gekennzeichnet.

Die Frage wird die Lernenden in der Regel auffordern, ,die beste Antwort
auszuwdhlen® oder die richtige Option zu wdhlen®,

Die Lernenden sehen eine Liste von Optionen, jeweils mit einem Radiobutton
(ein kleiner Kreis) daneben. Nur ein Radiobutton kann gleichzeitig ausgewdhit
werden.

Wenn sie versuchen, eine andere Option zu wdhlen, wird die vorherige Auswahl
deselektiert.

Tipps fur Lernende

43.2

Lesen Sie alle Optionen sorgfdltig durch, bevor Sie eine Auswahl treffen.
SchlieRen Sie offensichtlich falsche Antworten aus, um die Auswahl
einzugrenzen.

Stellen Sie sicher, dass Sie die Antwort wdhlen, die am besten zur Frage passt,
bevor Sie diese einreichen.

Multiple Choice (Mehrfachauswahl)

Beschreibung: Bei einer Multiple-Choice-Frage (Mehrfachauswahl) werden die
Lernenden aufgefordert, mehr als eine korrekte Antwort aus einer Liste von Optionen

auszuwdhlen.

Erkennung

V1.0

Antworten werden durch Anklicken des [_]-Symbols ausgewdhlt.

Die Frage wird normalerweise formuliert sein wie ,alle zutreffenden Optionen
auswdhlen® oder ,die richtigen Antworten auswdahlen”.

Die Lernenden sehen eine Liste von Optionen, jede mit einem Kontrollk&stchen
(ein kleines Quadrat) daneben. Mehrere Kontrollkéstchen kénnen gleichzeitig
ausgewdhlt werden.

Die Lernenden mussen sicherstellen, dass sie alle richtigen Antworten
auswdhlen, da die Auswahl nur einer oder das Auslassen einer richtigen Option
zu einer niedrigeren Punktzahl fGhren kann.
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Tipps fur Lernende

o Uberprufen Sie jede Option sorgfditig, da mehr als eine Option korrekt sein kann.

e Uberprufen Sie Ihre Auswahl vor dem Einreichen, um sicherzustellen, dass keine
richtigen Antworten ausgelassen wurden.

e Wenn Sie unsicher sind, wdhlen Sie eher mehr Optionen als weniger, da
moglicherweise Teilpunkte vergeben werden.

4.3.3 Ja-Nein Fragen
Beschreibung: Ja-Nein-Fragen sind unkompliziert und fordern die Lernenden auf, eine
Aussage zu bestatigen oder zu verneinen.

Erkennung

o Die Frage stellt eine Aussage dar, gefolgt von zwei Optionen: ,Ja“ oder ,Nein®.
e Die Lernenden mussen die Option wdahlen, die ihre Einschétzung der Aussage
korrekt widerspiegelt.

Tipps fur Lernende

e Lesen Sie die Aussage sorgfdltig, um sicherzustellen, dass Sie sie verstehen,
bevor Sie eine Auswahl treffen.

 Achten Sie auf absolute Formulierungen in der Aussage (z. B. ,immer®, ,nie®), da
diese oft darauf hinweisen, ob die Antwort ,Ja® oder ,Nein® lauten sollte.

4.3.4 Fullen Sie die Worter in die Lucken per Drag & Drop ein

Beschreibung: Bei diesem Format werden die Lernenden aufgefordert, einen Satz oder
eine Serie von Satzen zu vervollstdndigen, indem sie die richtigen Woérter oder Phrasen
in die entsprechenden LUcken ziehen.

Erkennung

e Die Lernenden sehen einen Satz mit einer oder mehreren Licken.

e Unter dem Satz wird eine Liste von Woértern oder Phrasen angezeigt, die in die
Lucken gezogen werden mussen, um den Satz korrekt zu vervollstéindigen.

e Die Worter oder Phrasen kdnnen angeklickt und in den passenden Leerraum
gezogen werden.

Tipps fur Lernende

e Lesen Sie den gesamten Satz, bevor Sie die Licken fullen, um den Kontext zu
verstehen.
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e Achten Sie auf grammatikalische Hinweise (wie Zeitformen oder
singular/Plural), wenn Sie die richtigen Wérter auswdhlen.

e Uberprufen Sie den Satz, nachdem alle Lucken ausgeflllt sind, um
sicherzustellen, dass er sowohl grammatikalisch als auch inhaltlich Sinn ergibt.

435 spiele (z. B. Memory-Spiel)

Beschreibung: Spiele wie Memory sind interaktiv und darauf ausgelegt, das Lernen
auf unterhaltsame Weise zu gestalten. Sie erfordern oft, dass die Lernenden Paare
zuordnen oder zusammengehorige Elemente in einem Set von Karten oder Plattchen
finden.

Erkennung

e Die Lernenden sehen ein Gitter von Karten oder Pl&ttchen, normalerweise
verdeckt.

e Zielist es, auf eine Karte zu klicken, um sie aufzudecken, und dann ihr passendes
Paar zu finden, indem sie sich die Positionen der zuvor aufgedeckten Karten
merken.

Tipps fur Lernende

e Ermutigen Sie sie, sich Zeit zu nehmen und sich auf das Merken der Positionen
der aufgedeckten Karten zu konzentrieren.

e Erinnern Sie sie daran, dass diese Spiele oft mehr als nur den Inhalt vermitteln;
sie helfen auch, Geddchtnisfahigkeiten zu entwickeln und das Lernen durch
Wiederholung zu verstarken.

e Raten Sie den Lernenden, geduldig zu bleiben, da diese Spiele herausfordernd
sein konnen, aber darauf ausgelegt sind, das Behalten des Materials zu
verbessern.

4.4 Die Bedurfnisse der Lernenden im Zusammenhang mit den

Frageformaten
lhre Lernenden sind durch das Verstdndnis dieser verschiedenen Frageformate
besser gerUstet, um sich in den Bewertungen und Aktivitdten ihrer Schulung
zurechtzufinden. Ermutigen Sie sie, diese Formate wann immer moglich zu tben, und
erinnern Sie sie daran, dass die Vertrautheit mit den Fragetypen zu groRerem
Selbstvertrauen und Erfolg auf ihrer Lernreise fahrt.

4.5 Interaktive Videos
Interaktive Videos sind ein ansprechendes und dynamisches Lernwerkzeug, das
darauf abzielt, das Schulungserlebnis zu verbessern. Im Gegensatz zu traditionellen
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Videos, bei denen Lernende den Inhalt passiv ansehen, erfordern interaktive Videos
aktive Teilnahme und machen den Lernprozess eintauchender und effektiver.

451 Was sind Interaktive Videos?

Interaktive Videos sind multimediale Inhalte, die eingebettete Elemente wie Fragen,
Quizfragen, klickbare Links und andere interaktive Funktionen enthalten. W&hrend die
Lernenden diese Videos ansehen, werden sie an verschiedenen Stellen zur Interaktion
mit dem Inhalt aufgefordert. Diese Interaktion kann das Beantworten von Fragen, das
Treffen von Entscheidungen oder das Erkunden zusdtzlicher Informationen durch
Klicken auf bestimmte Bereiche im Video umfassen.

4.5.2 Wie funktionieren sie?

Wdhrend des Schulungskurses stofden die Lernenden auf Videos, die an bestimmten
Stellen anhalten, um Fragen zu stellen oder eine Eingabe zu verlangen. Diese Fragen
sind in den bereits bekannten Formaten gestaltet, wie z. B.

« Multiple Choice (Einzelauswahl)
Das Video kann anhalten und eine einfache Multiple-Choice-Frage stellen, bei
der die Lernenden die richtige Antwort aus einer Liste auswdhlen mussen.

« Multiple Choice (Mehrfachauswahl)
Manche Pausen fordern die Lernenden auf, alle richtigen Antworten aus einer
Reihe von Optionen auszuwdhlen, dhnlich einem traditionellen Quiz.

« Ja-Nein-Fragen
Das Video kann eine einfache Ja- oder Nein-Frage basierend auf dem gerade
gesehenen Inhalt stellen.

e Worter durch Drag & Drop einflgen
In einigen Fdllen mussen die Lernenden das richtige Wort oder die richtige
Phrase per Drag & Drop in eine Llcke innerhalb des Videos ziehen.

Diese Interaktionen haben zwei Zwecke: Sie verstdrken die SchlUsselkonzepte aus dem
Video und stellen sicher, dass die Lernenden aktiv mit dem Material interagieren,
anstatt es passiv anzusehen.

4.5.3 Die Vorteile von Interaktiven Videos
e Erhdhte Aufmerksamkeit: Durch die Anforderung von Eingaben halten
interaktive Videos die Lernenden engagiert und fokussiert auf das Material,
wodurch die Wahrscheinlichkeit von Ablenkungen verringert wird.
o Sofortiges Feedback: Interaktive Videos bieten oft sofortiges Feedback auf die
Fragen, was den Lernenden hilft, das Material besser zu verstehen und etwaige
Missversténdnisse sofort zu korrigieren.
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o Aktives Lernen: Dieses Format fordert das aktive Lernen, bei dem die Lernenden
Informationen nicht nur konsumieren, sondern auch in Echtzeit anwenden, was
das Behalten und Verstehen unterstutzten.

» Individuell angepasstes Lernerlebnis: Einige interaktive Videos konnten sich an
den Llernfortschritt des Lernenden anpassen und bieten ein
malgeschneidertes Lernerlebnis.

4.6 Flipped Learning verstehen: Das Wie und Warum

Als Trainer ist es wichtig, Inren Lernenden das Konzept des Flipped Learning zu erkléren,
da es fur ihren Erfolg im Kurs entscheidend ist. Flipped Learning umfasst zwei mitein-
ander verbundene Rdume: den Individuellen Lernraum und den Gruppenlernraum. Zu
verstehen, wie diese RGume zusammenarbeiten, ist der Schltssel, um die Vorteile der
Schulung maximal zu nutzen.

46.1 Das Wie: Zwei Lernrume
Individueller Lernraum

Dies ist der Raum, in dem die Lernenden neues Material zum ersten Mal begegnen,
typischerweise durch Videos, Lesematerialien oder interaktive Aktivitaten.

Die Lernenden beschdftigen sich in ihrem eigenen Tempo mit dem Inhalt, was ihnen
ermoglicht, die Informationen aufzunehmen und dartber nachzudenken, bevor sie in
die Gruppe kommen.

Das Ziel ist es, ein grundlegendes Verstandnis aufzubauen, das sie in die Gruppen-
diskussionen und AktivitGten einbringen kénnen.

Gruppenlernraum

Hier wenden die Lernenden das Gelernte durch kollaborative Aktivitéiten, Diskussionen
und Problemldsungsaufgaben an.

Dieser Raum ist darauf ausgelegt, eine tiefergehende Erforschung des Materials zu
ermodglichen, bei der die Lernenden ihr Verstdndnis testen, Fragen stellen und
voneinander lernen kdnnen.

Die Interaktion in diesem Raum basiert stark auf der Vorbereitung im Individuellen
Lernraum.

4.6.2 Das Warum: Die Verknupfung

Flipped Learning kehrt das traditionelle Modell um, indem das anféngliche Lernen in
den individuellen Raum verlagert und die Gruppenzeit fUr interaktives, anspruchsvolles
Lernen genutzt wird. Dieser Ansatz:
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¢ Maximiert die Gruppenzeit
Anstatt Gruppensitzungen fur Vortrdge zu nutzen, werden sie zum Anwenden
des Wissens verwendet, was ansprechender und effektiver ist.

e FOrdert aktives Lernen
Die Lernenden sind aktive Teilnehmer an ihrer Bildung, Ubernehmen
Verantwortung fur ihr anféngliches Lernen und engagieren sich anschlieRend
aktiv in den Gruppensitzungen.

e Verbessert das Verstandnis
Der Prozess des individuellen Lernens, gefolgt von Diskussion und Anwendung
des Wissens in der Gruppe, hilft, Konzepte zu festigen und ein tieferes
Versténdnis zu fordern.

4.6.3 AbschlieBende Gedanken

Die Lernenden kdnnen das Beste aus dem Flipped-Learning-Modell herausholen,
indem sie beide LernrGume verstehen und sich aktiv in sie einbringen. So stellen sie
sicher, dass sie das Material aufnenmen und wissen, wie sie es effektiv anwenden
kbnnen. Ermutigen Sie Ihre Lernenden, diese beiden R&ume als ergdnzende
Bestandteile ihrer Lernreise zu betrachten, die jeweils eine entscheidende Rolle fur
ihren Erfolg spielen.

4.7 Hervorhebung der Bedeutung der Erledigung von Aufgaben und

der Aneignung von Wissen
Als Ausbilder mussen Sie Ihren Lernenden unbedingt klarmachen, wie wichtig es ist,
sich vollkommen auf das Kursmaterial einzulassen und alle Aufgaben zu erledigen.
Dabei geht es nicht nur um das Abhaken von Kd&stchen oder das Erflllen von
Anforderungen - es geht darum, sich mit dem Wissen auszustatten, das sie brauchen,
um erfolgreich zu sein, insbesondere in kollaborativen Lernumgebungen.

4.7 Die Rolle von Auftr&dgen beim Lernen

Aufgaben sind nicht nur Aufgaben, die erledigt werden mussen; sie dienen dazu, das
im Kurs vermittelte Wissen zu festigen und anzuwenden. Durch Aufgaben kénnen die
Lernenden ihr Versténdnis der wichtigsten Konzepte vertiefen, neue Fdhigkeiten Uben
und Bereiche identifizieren, in denen sie moglicherweise eine weitere Uberprifung
bendtigen.

Indem sie die Aufgaben erledigen, setzen sich die Lernenden aktiv mit dem Material
auseinander, was das Behalten und Verstehen férdern. Dieses Engagement ist
besonders wichtig, da es sie auf fortgeschrittenere Diskussionen und Aktivitdten im
Gruppenlernraum vorbereitet
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4.7.2 Der Lernraum fur Gruppen: Warum Vorbereitung wichtig ist

Der Gruppenlernraum ist ein zentraler Bestandteil des Trainingsprogrammes, in dem
die Lernenden zusammenarbeiten, Einblicke teilen und gemeinsam Probleme |6sen.
Um effektiv teilzunehmen, mussen die Lernenden mit einem soliden Versténdnis der
Kursinhalte vorbereitet sein.

Wenn Lernende diesen Raum betreten, ohne ihre Aufgaben abgeschlossen zu haben
oder das Material vollsténdig zu verstehen, kbnnen verschiedene Herausforderungen
auftreten:

e Verlangsamter Gruppenfortschritt: Unvorbereitete Lernende haben moglicher-
weise Schwierigkeiten, bei Diskussionen oder Aktivitdten mitzuhalten, was den
Gesamtfortschritt der Gruppe verlangsamen kann.

e Erhdhte Frustration: Sowohl der unvorbereitete Lernende als auch seine
Mitlernenden kdnnten Frustration erleben. Die Gruppe ist auf den Beitrag jedes
Mitglieds angewiesen, und wenn jemand das nétige Wissen nicht mitbringt,
kébnnen Lacken im Lernprozess entstehen.

e Verpasste Chancen: Der Gruppenlernraum ist der Ort, an dem die Lernenden
ihr Wissen in realitGtsnahen Szenarien anwenden, komplexe Konzepte disku-
tieren und voneinander lernen kdnnen. Fehlt das grundlegende Wissen, gehen
diese wertvollen Lernchancen verloren.

4.7.3 Ermutigung der Lernenden, am Ball zu bleiben

Als Trainer spielen Sie eine entscheidende Rolle dabei, die Lernenden zu ermutigen,
ihre Aufgaben zeitgerecht zu erledigen und sich voll und ganz mit dem Material
auseinanderzusetzen. Hier sind einige Strategien, die Sie nutzen kdnnen:

o Klare Erwartungen setzen: Machen Sie von Anfang an deutlich, dass das
Erledigen der Aufgaben nicht optional, sondern entscheidend fur ihren Erfolg
im Kurs ist.

e Verbindung zu realen Anwendungen herstellen: Zeigen Sie den Lernenden, wie
das Wissen, das sie durch die Aufgaben erwerben, direkten Einfluss auf ihre
Fahigkeit zur Teilnahme an GruppenaktivitGten und ihren beruflichen Erfolg hat.

e Unterstitzung anbieten: Stellen Sie Ressourcen oder zusdtzliche Hilfe fUr
Lernende bereit, die moéglicherweise Schwierigkeiten mit dem Material haben.
Frahzeitige Unterstltzung kann verhindern, dass sie den Anschluss verlieren.

» Verantwortlichkeit schaffen: Ermutigen Sie die Lernenden, Verantwortung far ihr
Lernen zu Ubernenmen. Dies kénnte das Setzen personlicher Ziele oder
regelmdaBige Rucksprachen mit Ihnen Uber ihren Fortschritt umfassen.
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4.7.4 AbschlieRende Gedanken

Sicherzustellen, dass die Lernenden ihre Aufgaben erledigen und das angebotene
Wissen erwerben, geht Uber den bloen Kursabschluss hinaus—es dient dazu, sie auf
eine bedeutsame und produktive Zusammenarbeit im  Gruppenlernraum
vorzubereiten. Indem Sie die Wichtigkeit dieser Aufgaben betonen und die notwendige
UnterstUtzung anbieten, tragen Sie dazu bei, Ihre Lernenden fur Erfolg sowohl im Kurs
als auch dartber hinaus vorzubereiten.

4.8 Hintergrinde der Beurteilung

Bewertung spielt eine entscheidende Rolle dabei, den Lernfortschritt der
Teilnehmenden zu verstehen und Bereiche fur Verbesserungen zu identifizieren. Sie
bietet sowohl Lehrenden als auch Lernenden wertvolle Einblicke in die Effektivittt des
Lernprozesses. Ein wichtiger Aspekt der Bewertung ist die Selbstbewertung, die
Lernende dazu befdhigt, ihren eigenen Fortschritt zu reflektieren, ihre Starken und
Schwdchen zu erkennen und die Verantwortung fUr ihren Lernweg zu Ubernehmen.
Diese Form der Bewertung fordert ein tieferes Verst@ndnis des Materials und
unterstUtzt das Erlernen von Fahigkeiten fUr lebenslanges Lernen.

Zusatzlich zur Selbstbewertung werden Abschlussbewertungen durchgefuhrt, um die
Gesamtleistung der Lernenden zu beurteilen und Abzeichen zu vergeben, die ihren
Erfolgsgrad widerspiegeln. Diese Abzeichen sind farblich kodiert, um unterschiedliche
Erfolgsniveaus anzuzeigen:

Rot bedeutet, dass die Person das Training bestanden hat;
Gelb zeigt ein Bestehen mit einem bestimmten Prozentsatz an Erfolg an;

Grun steht fur ein hohes Erfolgsniveau und verleiht der lernenden Person einen
digitalen Kompetenzpass.

Dieses System erkennt Leistungen an und motiviert die Lernenden, hdhere Ziele
anzustreben.

Es ist jedoch wichtig zu beachten, dass nicht alle erwachsenen Lernenden durch
Zertifikate oder Abzeichen motiviert werden. Viele nehmen an Schulungen einfach aus
dem Wunsch teil, neues Wissen oder neue Fdhigkeiten zu erwerben, ohne dass sie
eine formale Anerkennung bendtigen. Fur diese Lernenden liegt der Wert im
Lernerlebnis selbst, nicht in der externen Bestdtigung.

Ein weiterer wichtiger Aspekt der Bewertung ist die Vielfalt der Bewertungsformate, die
unterschiedlichen Lernstilen und -zielen gerecht werden. Diese Formate, die im
vorherigen Kapitel ausfuhrlich erlGutert wurden, gewdhrleisten, dass die Bewertungen
nicht nur fair und umfassend, sondern auch auf die Ziele des Schulungsprogramms
abgestimmt sind. Durch ein breites Spektrum an Bewertungsmethoden kdnnen
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Lehrende die unterschiedlichen BedUrfnisse ihrer Lernenden besser unterstitzen und

ein inklusiveres sowie effektiveres Lernumfeld schaffen.
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5 Inklusive Unterstltzung

Inklusion ist ein fortlaufender Prozess, der sténdiges Engagement von allen erfordert.
Eine gute Praxis ist es, auf die Bedurfnisse der Teilnenmer zu héren, offen fr Feedback

zu sein und den Kurs entsprechend anzupassen.

Inklusion ist ein wichtiger Aspekt, der bei der Gestaltung eines Kurses bertcksichtigt
werden muss, insbesondere wenn es um digitale Fahigkeiten geht, die eine noch
grolere Kluft zwischen denjenigen, die bereits mit der Technologie vertraut sind, und

denjenigen, die weniger bewandert sind, schaffen kénnen. Um das Erlernen von

Fahigkeiten zu erleichtern, sollte der Trainer einige Schritte beachten, um den Flipped

Learning-Kurs inklusiver zu gestalten:

5.1

5.2

V1.0

Entwurfsphase

Bedarfsanalyse: Fuhren Sie eine umfassende Analyse der Bedurfnisse der
Teilnehmenden durch und berUcksichtigen Sie dabei ihre unterschiedlichen
Erfahrungen mit Technologie, ihre Lernstile und eventuelle Behinderungen.
Barrierefreie Materialien: Stellen Sie sicher, dass alle Schulungsmaterialien far
alle zuganglich sind und in Formaten vorliegen, die mit verschiedenen Gerdten
und unterstttzender Software kompatibel sind.

Untertitel und Transkripte: Bieten Sie Untertitel und Transkripte far Videos und
Audios an, um Personen mit Horbeeintréchtigungen oder unterschiedlichen
Sprachkenntnissen das Verstdndnis zu erleichtern.

Klarer und einfacher Sprachgebrauch: Vermeiden Sie eine zu technische oder
fachsprachliche Ausdrucksweise und verwenden Sie eine klare und einfache
Sprache, die fur alle Kenntnisstufen geeignet ist.

Inklusives Design: Gestalten Sie Materialien und Aktivitéiten so, dass sie visuell
ansprechend und fur alle leicht verstandlich sind.

Auslieferungsphase (fur Inhalte)

Flexibilitat: Ermdglichen Sie den Teilnehmenden, in ihrem eigenen Tempo zu
arbeiten und die Materialien zu unterschiedlichen Zeiten abzurufen.
Personalisierte Unterstitzung: Bieten Sie Teilnehmenden, die dies bendtigen,
eine personliche Unterstdtzung an, zum Beispiel durch Einzel Mentoring oder
UnterstUtzungsgruppen.

Verschiedene Lernmodalitdten: Stellen Sie verschiedene Aktivitdten bereit, die
es den Teilnehmenden ermdglichen, durch unterschiedliche Sinneskandle
(visuell, auditiv, kinésthetisch) zu lernen.

Zusammenarbeit: Fordern Sie die Zusammenarbeit unter den Teilnehmenden,
um ein inklusives und unterstltzendes Lernumfeld zu schaffen.
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e Barrierefreie kollaborative Werkzeuge: Nutzen Sie online verfugbare
Kollaborationswerkzeuge, die fur alle zugdnglich sind

5.3 Beurteilung

e Formatives Assessment: Verwenden Sie formative Bewertungsinstrumente, um
den Fortschritt der Teilnehmenden kontinuierlich zu beobachten und ihnen
personalisiertes Feedback zu geben.

e Verschiedene Bewertungsmethoden: Bieten Sie den Teilnehmenden
unterschiedliche Bewertungsmethoden an (schriftlich, mundlich, praktisch),
damit alle ihre Fahigkeiten zeigen kdnnen.

e Selbstbewertung: Ermutigen Sie die Teilnehmenden, ihren Fortschritt zu
reflektieren und neue Lernziele zu setzen.

5.4 Beispiele fur Instrumente und Strategien

e Screenreader-Software: Fir Menschen mit Sehbeeintréchtigungen.

e Maschinelle Ubersetzung: Zur Uberwindung von Sprachbarrieren.

e Barrierefreie LMS-Plattformen: Wie Moodle oder Google Classroom.

e Online-Lerngruppen: Um Zusammenarbeit und gegenseitige Unterstltzung zu
fordern.

e Begriffskarten und Flussdiagramme: Um Informationen klar und leicht
verstdndlich darzustellen.

Dieser phasenbasierte Ansatz ist dynamisch, was bedeutet, dass es moglich ist,
einzugreifen und Anderungen vorzunehmen, zu personalisieren und unterschiedlich
umzusetzen, wenn Lernende auf kritische Probleme stofden, z. B. wenn wir negatives
Feedback erhalten oder Lernschwierigkeiten bemerken. Obwonhl es hilfreich ist, einer
prozeduralen Struktur zu folgen, muss der Trainer bereit sein, alle Schritte mit
grotmoglicher Flexibilitdt in Bezug auf das Lernziel durchzufUhren, das er zu Beginn
des Bildungsdesigns festgelegt hat.

Neben dem technischen Aspekt, der die vorbereitenden Phasen zum Erwerb von
Fahigkeiten umfasst, ist es auch wichtig, einen versteckten, aber bedeutenden Faktor
zu berucksichtigen, nédmlich das ,Gefuhl* oder die Einstellung zur Lernaktivitat: Das
Verstdndnis, dass jede lernende Person eine einzigartige und unverwechselbare
Individualitat darstellt, kann das Malk an Inklusion stérken, das mit dem geplanten Kurs
verbunden ist.

5.5 Definition von Inklusion im Kontext eines Schulungskurses
,Wir stellen uns einen Schulungskurs vor, in dem sich jeder fir das geschdtzt
fahlt, was sicher ist und in die Unterschiede als eine Bereicherung und nicht als
Hindernis darstellen.
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Das ist das Ziel der Inklusion.

Wenn wir in einem Schulungskurs von Inklusion sprechen, geht es nicht nur darum,
allen Zugang zu ermoglichen, sondern ein Umfeld zu schaffen, in dem jeder sich frei
ausdricken kann, in ihrem/seinem eigenen Tempo und auf die eigene Art und Weise
lernt und sich als Teil der Gruppe fuhlt.

Wir denken dabei an all die Nuancen, die jeden von uns einzigartig machen: Alter,
Geschlecht, Kultur, Fahigkeiten, Hintergrund... Jeder hat eine andere Art zu lernen und
mit anderen zu interagieren. Ein inklusiver Kurs erkennt diese Unterschiede an und
wertschdtzt sie, indem er allen die gleichen Mdglichkeiten zur Weiterentwicklung bietet.

5.6 Bedeutung der oben angeflhrten Uberlegungen

Einfach, weil wir motivierter lernen, wenn wir uns willkommen und wertgeschdatzt fihlen.
Ein inklusiver Kurs steigert nicht nur die Teilnahme, sondern verbessert auch die
Qualitat des Lernens, indem er Zusammenarbeit und gegenseitigen Respekt férdert.

Die Lernumgebung, ob physisch oder virtuell, spielt eine entscheidende Rolle flr den
Erfolg eines Flipped-Learning-Kurses. Wenn wir die traditionelle Dynamik von
Klassenraum und zuhause umkehren, wird gerade in den Prédsenzphasen die echte
Beziehung zu den Lernenden aufgebaut, Diskussionen werden angeregt und aktives
Lernen geférdert.
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6 Ubertragbarkeit auf andere Bildungsbereiche

Im Kontext eines Schulungskurses zu digitalen Kompetenzen ist die Ubertragbarkeit
dieser Fahigkeiten auf verschiedene Bildungsbereiche — einschlieRlich Schulbildung,
beruflicher Aus- und Weiterbildung (VET) und Hochschulbildung — von groRter
Bedeutung. Digitale Kompetenzen sind auf allen Bildungsebenen zunehmend
unverzichtbar und vermitteln den Lernenden entscheidende Fd&higkeiten far die
moderne Welt.

6.1 Schulbildung
Hier ist eine Liste von Themen, die fur die Schulbildung behandelt werden mussen.

6.1.1  Anweisungen fur Schiler und Studenten

Schulerinnen und Schuler mussen auf die unterschiedlichen Lernprozesse vorbereitet
und entsprechend angeleitet werden. Sie mussen lernen, dass die erste Lernphase
der Individuelle Lernraum ist, in dem sie sich zu Hause mit neuem Lernstoff
beschaftigen (basierend auf multimedialen und interaktiven Inhalten, die die unteren
Ebenen der Bloomsche Taxonomie onsprechen). Dieses selbstgesteuerte Lernen
mMuss so lange geutbt werden, bis die Schulerinnen und Schuler den Ansatz und dessen
Mehrwert verstehen.

Ebenso mussen sie sich an den Gruppenlernraum gewdhnen. Sie sollen lernen, in
einem aktiven Lernumfeld in Gruppen zu arbeiten, um ihr Versténdnis zu vertiefen und
ihr Wissen anzuwenden.

Im Gegensatz zu den meisten Erwachsenen zeigen Schulerinnen und Schdler
moglicherweise nicht-adoleszentes Verhalten, wie zum Beispiel mangelnde
Selbstdisziplin oder Ablenkung im individuellen Lernraum. Daher sind gewisse Kontrolle
und Anleitung notwendig, um sicherzustellen, dass sie konzentriert bleiben und sich
effektiv. mit den Lerninhalten auseinandersetzen. Eine bewdhrte Methode ist die
Uberprufung der Selbstbewertungen: Diese sind fur die Lehrkraft auf der Moodle-
Plattform sichtbar und ermdglichen es den Lehrenden festzustellen, ob die Aufgaben
bearbeitet wurden. Dies wird durch die Fragen in den Présentationen unterstutzt, deren
Ergebnisse ebenfalls auf der Moodle-Plattform fur die Lehrkréfte sichtbar sind.

Die Eltern mUssen ebenfalls angemessen informiert werden, damit sie den neuen
Ansatz verstehen und ihre Kinder entsprechend unterstttzen kénnen.

Hinweis: Der beste Weg, all diese Informationen den genannten Interessengruppen zu
vermitteln, ist, den Mehrwert zu erléutern. FUr die Schulerinnen und Schuler
beispielsweise die Aussicht auf bessere Lernergebnisse und fur die Eltern die
Einfuhrung moderner Lernmaterialien, die die Motivation ihrer Kinder stérken kénnen.

V1.0 74



the European Union

Co-funded by Digi @mj

6.1.2 Adaption von Bildungsinhalten

Altersangemessenheit ist entscheidend, wenn ein Schulungskurs von der
Erwachsenenbildung auf die Schulbildung Gbertragen wird. Lernmaterialien sollten an
die kognitiven und emotionalen Entwicklungsstufen verschiedener Altersgruppen
angepasst werden, um sicherzustellen, dass die Inhalte fur jungere Schulerinnen und
Schuler ansprechend und verstdndlich sind. Digitale Kompetenzen mussen zudem
schrittweise eingefuhrt werden, mit altersgerechten Werkzeugen und Aufgaben, die
auf den bereits vorhandenen Fahigkeiten und dem Wissen der Schulerinnen und
Schuler aufbauen.

Curriculare Integration bedeutet, den Rahmen fur digitale Kompetenzen mit den
bestehenden schulischen Lehrpldnen abzustimmen, um sicherzustellen, dass neue
Fahigkeiten fur die Bildung der Schulerinnen und Schduler relevant und anwendbar
sind. Diese Abstimmung hilft den Lehrkraften, digitale Kompetenzen nahtlos in ihre
Fachbereiche zu integrieren, wodurch das Lernen kohdrenter und sinnvoller wird.
Durch die VerknUpfung digitaler Kompetenzen mit den Zielen des Lehrplans kénnen
Lehrkréfte das Engagement und das Verstdndnis der Schulerinnen und Schuler
fordern und sie auf zukUnftigen akademischen und beruflichen Erfolg vorbereiten.

Kognitive Uberlegungen erfordern es, die Komplexitdt der Inhalte an die kognitiven
Entwicklungsstufen von Schulerinnen und Schulern anzupassen. Das bedeutet,
Informationen so zu prdsentieren, dass sie dem Alter der Lernenden entsprechen und
weder zu einfach noch zu anspruchsvoll sind. Durch die Anpassung der Inhalte an die
kognitiven Fahigkeiten der Schulerinnen und Schuler fordern Lehrkréfte ein besseres
Verstdndnis, eine nachhaltigere Wissensaneignung und die Anwendung des
Gelernten, was zu effektiven Lernerfahrungen fuhrt.

Nicht alle fr Erwachsene erstellten Inhalte passen gut und sind fur Schilerinnen und
Schuler geeignet. Die Auswahl der Inhalte fur die Schulbildung muss daher sorgfdltig
erfolgen und mehreren wichtigen Kriterien entsprechen: Sie sollte entwicklungs-
angemessen sein und dem Alter und kognitiven Niveau der Lernenden entsprechen,
um effektives Lernen zu fordern. DarUber hinaus muss der Inhalt kulturell relevant sein,
die vielfdltigen Hintergrinde der Schulerinnen und Schuler widerspiegeln und Inklusion
fordern. SchlieBlich sollte der Inhalt mit den Bildungsstandards und -zielen
Ubereinstimmen, um den Lehrplan zu unterstitzen und zu den allgemeinen
Bildungszielen beizutragen.

6.1.3 Lehrerfortbildung und berufliche Entwicklung
Trainingsbedarf: Zundchst ist es notwendig, die digitale Kompetenz und p&ddago-
gischen Fahigkeiten der Lehrkrafte zu beurteilen und etwaige LUcken zu identifizieren.
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Lehrkrafte muassen ein grundlegendes Verstandnis des Lehrinhalts besitzen, um den
Schulungskurs erfolgreich in die Schulbildung zu integrieren. Zudem bendtigen sie
grundlegende Erfahrung in der Durchfihrung von FL3-Training, was eine vorherige
Schulung und kooperative Zusammenarbeit zwischen den Lehrkréften zur Entwicklung
gemeinsamer Strategien und Einsichten erfordert. Ebenso ist eine Betreuung wdhrend
der Anfangsphase, insbesondere im ersten Jahr, unerldsslich, um Unterstdtzung und
Anleitung zu bieten und die Wirksamkeit des neuen Ansatzes sicherzustellen.

Die Beurteilung der digitalen Kompetenzen und pddagogischen Fdhigkeiten der
Lehrkrafte ist entscheidend, um Llcken zu erkennen und gezielte Schulungen und
berufliche Weiterentwicklung zu ermoglichen, damit sie fur diesen Ubergang optimal
vorbereitet sind.

Alle identifizierten Lucken mussen durch maBlgeschneiderte Schulungen und
Investitionen in die persoénliche Weiterentwicklung der beteiligten Lehrkrafte
geschlossen werden.

Individuelle berufliche Weiterbildung: Entwickeln Sie speziell zugeschnittene
Schulungsprogramme, die die digitalen und pddagogischen Bedurfnisse der
Lehrkrafte ansprechen, mit einem Schwerpunkt auf interaktiven und schilerzentrierten
Unterrichtsmethoden.

Fortlaufende Unterstitzung: Die Schule muss ein System fur kontinuierliche berufliche
Weiterentwicklung und Echtzeit-Unterstitzung der Lehrkréfte beim Ubergang zu
digitalen Unterrichtsmethoden einrichten. Dies umfasst sowohl Betreuung als auch
verschiedene Feedback-Methoden (Feedbock Schuler « Lehrkréfte, Feedback
Lehrkrafte « Lehrkrafte).

6.1.4 Einbindung innovativer Lehrmethoden

FL3-Implementierung

BerUcksichtigen Sie die logistischen und technischen Aspekte der Umsetzung von FL3
in Schulen, wie das Klassenmanagement, die Aktivierung der Schulerinnen und die
Verfugbarkeit von Technologie. Die EinfGhrung von FL3 in Schulen erfordert eine
sorgfdltige  Planung  dieser  Aspekte, einschlieBlich  eines  effektiven
Klassenmanagements, um aktives Lernen und Zusammenarbeit zu férdern. Die
VerfUgbarkeit von Technologien, wie zuverldssigem Internetzugang und ausreichend
Gerdten fur alle Schulerinnen, ist entscheidend fur den Erfolg dieses Ansatzes. Daruber
hinaus sind Strategien zur Aufrechterhaltung einer hohen Schuleraktivierung im
individuellen Lernraum sowie bei interaktiven Klassenaktivittiten wesentlich, um die
Vorteile des Flipped Learning optimal zu nutzen.
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Interaktive Technologien
ErklGren Sie die Nutzung interaktiver digitaler Werkzeuge, die jungere Schuler*innen
starker einbinden und ihre Lernmotivation steigern.

Bewertungsmethoden

In Schulen, die FL3 verwenden, verschiebt sich der Bewertungsansatz von traditionellen
Tests und PrUfungen hin zu dynamischeren und kontinuierlichen Bewertungs-
methoden. Klassische Bewertungen werden ergdnzt oder ersetzt durch
Selbstbewertungen, in denen die Schulerinnen ihren Lernfortschritt reflektieren und
Verbesserungspotential erkennen. Lehrkrafte beobachten die Schilerinnen zudem bei
Gruppenlernaktivititen und bewerten ihre Teilnahme, Zusammenarbeit und
Problemldsungsfahigkeiten in Echtzeit. Die Bewertung von Gruppenergebnissen, wie
Projekten oder Prdsentationen, wird zu einem zentralen Bestandteil des
Bewertungsprozesses. Diese Neuausrichtung muss sorgfdltig mit den bestehenden
staatlichen Richtlinien zur Schulerbewertung und Benotung abgestimmt werden, die
in den verschiedenen europdischen Ldndern unterschiedlich sein kdnnen, um
sicherzustellen, dass neue Methoden anerkannt und in offizielle Bewertungsrahmen
integriert werden

6.1.5 Infrastruktur und Ressourcenzuweisung

Technologiezugang

Sorgen Sie fur einen gerechten Zugang zu digitalen Gerdten und zuverldssiger
Internetverbindung far alle Schuler*innen. Die DigiComPass-Inhalte sind auf
Smartphones (als Mindestzugangsstufe) nutzbar und so gestaltet, dass sie von
derzeit verfugbaren digitalen Gerdten wie Tablets, Laptops, Chromebooks, Apple-
basierten Gerdten und PCs unterstitzt werden.

Adaptive Technologien

Integrieren Sie barrierefreie und unterstitzende Technologien, um Schulerinnen mit
besonderen Bedurfnissen zu unterstitzen. Die DigiComPass-Trainingsplattform, die
im individuellen Lernraum genutzt wird, umfasst von Natur aus barrierefreie und
unterstitzende Technologien, um Lernenden mit besonderen Bedurfnissen zu helfen.
So wird sichergestellt, dass alle Schulerinnen effektiv auf die digitalen Inhalte zugreifen
kbnnen, unabhdngig von ihren individuellen Herausforderungen. Im Gruppenlernraum
mussen Lehrkrd&fte zusdtzliche Unterstitzungsmethoden bereitstellen, die auf die
spezifischen Bedurfnisse ihrer Schuler*innen mit besonderen Bedurfnissen
abgestimmt sind, um eine inklusive und unterstitzende Lernumgebung zu schaffen,
in der alle Lernenden teilhaben und erfolgreich sein kdnnen.

Effektives Ressourcenmanagement
Effektives Ressourcenmanagement erfordert eine sorgfdltige Planung der logistischen
Aspekte des Technologieeinsatzes in Schulen. Dies umfasst die regelmdBige Wartung
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der Gerdte und Systeme, um deren Funktionsttchtigkeit sicherzustellen, die zeitnahe
Durchfuhrung von Upgrades, um die Technologie aktuell und sicher zu halten, sowie
eine umfassende Schulung far Lehrkréfte und Schiler*innen, damit sie neue
Werkzeuge effektiv nutzen kénnen. Ein gutes Ressourcenmanagement gewdhrleistet,
dass die Technologie das Lernerlebnis bereichert, ohne unnétige Unterbrechungen
oder technische Probleme zu verursachen.

6.1.6 Einbindung von Interessenvertretern

Elternbeteiligung

Die Einbindung der Eltern ist entscheidend im digitalen Lernprozess und erfordert
Strategien, um sie informiert und engagiert zu halten. RegelmdaRige Kommunikation
Uber Newsletter, E-Mails und Besprechungen kann Eltern Uber neue Lehrmethoden
und Technologien auf dem Laufenden halten. Zusdtzlich kédnnen Workshops und
Ressourcen far Eltern angeboten werden, um ihnen zu helfen, das digitale Lernen ihrer
Kinder zu verstehen und zu unterstutzen, wodurch eine kollaborative Lernumgebung
gefordert wird.

Etablierung klarer Feedback-Mechanismen

Klar definierte Feedback-Mechanismen sind essenziell, um den digitalen Transforma-
tionsprozess an Schulen anzupassen und zu verbessern. Schaffen Sie verschiedene
Kandle, wie Umfragen, Vorschlagsboxen und regelmdaBige Treffen, um Feedback von
Schuler*innen, Eltern und Lehrkréften einzuholen. Durch eine aktive Uberprifung und
Beantwortung dieses Feedbacks kbnnen notwendige Anpassungen vorgenommen
werden, um sicherzustellen, dass die digitale Lernumgebung die Bedurfnisse und
Erwartungen aller Beteiligten erfullt.

Zusammenarbeit mit der lokalen Gemeinschaft

Die Zusammenarbeit mit lokalen Ressourcen und Interessengruppen unterstutzt
Bildungsinitiativen und verbessert die Lernergebnisse. Durch den Aufbau starker
Gemeinschaftsverbindungen kdnnen Schulen ein unterstitzendes Netzwerk schaffen,
das zu einer reicheren und vielfdltigeren Bildungserfahrung beitrégt.

6.1.7 Regeln und Einhaltung der Vorschriften

Datenschutz

Der Schutz von Daten ist entscheidend fur die Schaffung einer sicheren
Lernumgebung fur Schulerinnen. Schulen mussen robuste Richtlinien und
Technologien implementieren, um die Daten der Lernenden zu schutzen. Ein sicherer
Umgang mit persénlichen Daten trégt auch dazu bei, Probleme wie Mobbing oder
Schamgefthle in der Gruppe zu verhindern. Wenn Schulerinnen darauf vertrauen,
dass ihre personlichen Informationen geschutzt sind, ist die Wahrscheinlichkeit
geringer, dass sie online Bel@stigungen oder peinliche Situationen erleben, was ein
inklusives und unterstitzendes Lernumfeld fordert.
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Ethische Uberlegungen
Stellen Sie sicher, dass digitale Werkzeuge und Inhalte ethisch vertretbar und kulturell
sensibel sind.

Nachhaltigkeit

Um die langfristige Nachhaltigkeit der digitalen Transformation in der Bildung zu
sichern, ist es wichtig, umfassende Richtlinien zu entwickeln, die Finanzierung,
Personalbedarf und fortlaufende politische Unterstltzung bertcksichtigen. Stabile und
kontinuierliche Finanzierungsquellen sind notwendig, um Technologie zu warten und
zu verbessern sowie in die berufliche Weiterbildung zu investieren, damit Lehrkrafte
die erforderlichen Fahigkeiten erwerben kénnen. Zudem sollten Richtlinien etabliert
werden, die den Datenschutz priorisieren und eine sichere Lernumgebung schaffen, in
der Probleme wie Mobbing und Scham minimiert werden. Dies fordert ein
vertrauenswurdiges und inklusives Bildungsklima und unterstutzt das nachhaltige
Wachstum im digitalen Bereich.

6.1.8 Beobachtung und Bewertung

Bewertung der Wirkung

Die Implementierung eines umfassenden Systems zur Wirkungsbewertung ist
entscheidend, um die Effektivitat digitaler Lerninitiativen in Bezug auf die Verbesserung
der Bildungsergebnisse zu evaluieren. Dieses System sollte eine regelmdBige
Datenerhebung und -analyse beinhalten, um den Lernfortschritt, das Engagement
und die Gesamtleistung der Schuler*innen zu verfolgen. Durch die kontinuierliche
Uberwachung dieser Kennzahlen kénnen Schulen erfolgreiche  Strategien
weiterentwickeln, auftretende Probleme zeitnah angehen und sicherstellen, dass die
Transformationsbemthungen zu FL3 die Lernerfahrung tatsdchlich verbessern.
Dardber hinaus unterstitzt diese fortlaufende Evaluation die Nachhaltigkeit, indem sie
evidenzbasierte  Erkenntnisse liefert, die  Finanzierungs-, Personal-  und
Richtlinienentscheidungen informieren und langfristigen Erfolg und Verbesserung
sicherstellen.

Skalierbarkeit
Beruicksichtigen Sie die Skalierbarkeit erfolgreicher Praktiken und das Potenzial fur eine
breitere Implementierung im Bildungssystem.

Kontinuierliche Verbesserung

Nutzen Sie die gesammelten Daten aus den Uberwachungsmalnahmen, um
fundierte Entscheidungen Uber Programmoptimierungen und Verbesserungen zu
treffen.

V1.0 79



the European Union

Co-funded by Digi @mj

6.2 Berufliche Bildung und Ausbildung

Die berufliche Aus- und Weiterbildung (VET) unterscheidet sich von der Schulbildung
und der Erwachsenenbildung in ihrem Fokus, ihrer Zielgruppe und inrem didaktischen
Ansatz. VET zielt in erster Linie darauf ab, den Lernenden spezifische, arbeitsplatz-
bezogene Fahigkeiten und praktische Kenntnisse zu vermitteln, um sie direkt auf den
Arbeitsmarkt vorzubereiten oder ihre Beschaftigungsfahigkeit zu erhdhen. Sie ist oft an
den Bedurfnissen der Industrie ausgerichtet und betont praxisorientiertes,
kompetenzbasiertes Lernen. Im Gegensatz dozu liegt der Schwerpunkt der
Schulbildung in der Regel auf grundlegenden akademischen Kenntnissen und der
Personlichkeitsentwicklung, wahrend die Erwachsenenbildung meist auf lebenslanges
Lernen abzielt und flexible Mdglichkeiten zur Kompetenzentwicklung, Alphabetisierung
oder personlichen Bereicherung bietet. Sowohl Schul- als auch Erwachsenenbildung
umfassen hdufig ein breiteres Spektrum an allgemeinbildenden Inhalten, wdhrend VET
gezielt berufs- und kompetenzspezifische Themen behandelt.

6.2.1 Hintergrund

Sowohl die Erwachsenenbildung als auch der Bereich der beruflichen Bildung (VET)
entwickeln wesentliche digitale Kompetenzen, nutzen FL3, um aktive Teilnahme und
eigenstdndiges Lernen zu fordern, und widmen die Kurszeit praktischen und
kollaborativen AktivitGten. Die berufliche Bildung legt jedoch den Schwerpunkt auf
technische Fertigkeiten fUr den Arbeitsmarkt, wéhrend die Erwachsenenbildung
Inhalte fur bessere Zugdnglichkeit und alltagsnahe Relevanz anpasst.

Daher beginnen wir mit einer Analyse von Gemeinsamekeiten und Unterschieden, um
das Relevante und Wichtige fur eine effiziente Ubertragbarkeit des Programms zu
ermitteln.

6.2.2 Ubereinstimmungen

Fokus auf digitale Kompetenzen: In beiden Kontexten ist das Hauptziel des
DigiComPass-Programms die Entwicklung zentraler digitaler Kompetenzen. Diese
Fahigkeiten sind unerldsslich, um in einer digitalisierten Gesellschaft effektiv
teilzunehmen und umfassen Bereiche wie digitale Grundkenntnisse, Online-
Kommunikation und Zusammenarbeit, digitale Inhaltserstellung, Sicherheit und
ProblemlIdsung im technologischen Umfeld.

Flipped-Learning-Methodik: Der FL3-Ansatz ist in beiden Kontexten verbreitet. Dieser
Ansatz férdert aktive Teilnahme, eigenstdndiges Lernen und den Einsatz digitaler
Technologien, um sich auerhalb des Klassenraums vorzubereiten und das Wissen in
praktischen Aktivitdten wahrend der Unterrichtszeit anzuwenden.

Interaktion und Zusammenarbeit: In beiden Fdllen ist die Unterrichtszeit praktischen
und kollaborativen Aktivittiten gewidmet. Diese Interaktion ist entscheidend, um die im
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DigiComPass-Programm erworbenen digitalen Kompetenzen anzuwenden und zu

festigen.

6.2.3 Unterschiede:

Der Anpassungsgrad der Bildungsinhalte bezieht sich auf das MaB, in dem
Unterrichtsmaterialien und Lehrmethoden modifiziert werden, um den spezifischen
und Lernzielen unterschiedlicher Lernender in

Bedurfnissen, Hintergranden

verschiedenen Bildungskontexten gerecht zu werden.

e Berufliche Ausbildung: Der digitale Inhalt
Anforderungen des Arbeitsmarktes angepasst,
fortgeschrittene technische Fd&higkeiten und berufliche Anwendungen. Die
Klassenaktivitdten sind darauf ausgelegt, Arbeitsumgebungen und reale

wird an die spezifischen
mit einem Fokus auf

Szenarien zu simulieren.

e Erwachsenenbildung: Die Inhalte werden so angepasst, dass sie fur dltere
Erwachsene zugdnglich und relevant sind, mit einem Schwerpunkt auf
praktischen Fahigkeiten fur den Alltag und die Teilhabe an der digitalen
Gesellschaft.

Aktivitdten kdénnen die Nutzung digitaler Werkzeuge zur

Kommunikation, zur Bewdltigung des Alltags und zur Unterhaltung umfassen.

6.2.4 Kontext und spezifische Bedurfnisse

Berufliche Ausbildung

Die Lernenden sind typischerweise junge
Erwachsene, die ihre  Fdhigkeiten
verbessern mochten, um in  den
Arbeitsmarkt einzutreten oder in diesem

voranzukommen. Die Methodik zielt
darauf ab, sie auf spezifische
berufsbezogene Herausforderungen

vorzubereiten, einschliellich des
Einsatzes spezialisierter Software und

Erwachsenenbildung

Diese umfasst in erster Linie Personen
Uber 65 Jahre, die aktiv bleiben und sich
in der digitalen Welt vernetzen médchten.
Die Methodik muss flexibel sein und den

unterschiedlichen  F&higkeiten  und
Lernrhythmen  dlterer  Erwachsener
gerecht  werden, wobei  digitale

Kompetenzen umfassend und praxisnah
vermittelt werden sollen.

professioneller Technologieplattformen.
6.2.5 Ausrichtung der Bildungsinhalte
Relevanz und Anwendbarkeit: Passen Sie die DigiComPass-Inhalte so an, dass sie fur
den beruflichen Ausbildungsbereich relevant und anwendbar sind. Dazu gehdéren
Module zur Nutzung branchensperzifischer Software, Online-Kollaborationstools und
Projektmanagement-Plattformen.

Kompetenzbewertung:
Fahigkeiten der Lernenden durch. Dies hilft, den Einstiegspunkt der Schulung individuell

FUhren Sie eine anfdngliche Bewertung der digitalen

anzupassen, sodass er weder zu grundlegend noch zu fortgeschritten ist.
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Schwierigkeitsgrad: Stimmen Sie den Schwierigkeitsgrad auf die technischen
Fahigkeiten ab, die auf dem Arbeitsmarkt erforderlich sind. Die Aktivitdten sollten
herausfordernd, aber machbar sein.

Feedback und Iteration: Geben Sie regelmdRig Ruckmeldungen zur Leistung der
Lernenden und passen Sie den Schwierigkeitsgrad je nach Fortschritt an. Dieser
adaptive Lernansatz ermoéglicht es den Lehrkraften, die Komplexitat von Aufgaben und
Ubungen in Echtzeit zu modifizieren und so fur optimale Herausforderungen zu sorgen.

Berufliche digitale Werkzeuge: Integrieren Sie sperzifische digitale Werkzeuge, die im
Berufsfeld genutzt werden, wie z. B. Grafikdesign-Software, Projektmanagement-Tools,
Datenanalyseplattformen und Online-Kollaborationswerkzeuge.

Reale Projekte: Binden Sie Projekte ein, die auf realen Arbeitssituationen basieren,
damit die Lernenden ihre digitalen Kompetenzen in praxisnahen und relevanten
Kontexten anwenden kénnen.

6.2.6 EinfGhrung von FL3

Anleitung zum selbstgesteuerten Lernen: Beginnen Sie den Kurs mit einer
Orientierungssitzung, die das Flipped-Learning-Modell, dessen Vorteile und die
Erwartungen an die Teilnehmenden erldutert. Bieten Sie Tipps und Strategien far
effektives Selbststudium, einschlieBlich Zeitmanagement, Festlegung von Lernzielen
und Nutzung von Online-Ressourcen. Ermutigen Sie die Lernenden, Verantwortung fur
ihren Lernprozess zu Ubernehmen und bei Bedarf Hilfe zu suchen.

Vorbereitende Materialien: Stellen Sie fortgeschrittene digitale Ressourcen zur
Verfigung, die die Lernenden auerhalb des Klassenzimmers nutzen kdnnen. Diese
Ressourcen sollten interaktive Tutorials, Lehrvideos und praxisbezogene Ubungen
enthalten, die auf den Arbeitsplatz ausgerichtet sind.

Aktivitdten im Klassenzimmer: Gestalten Sie Klassenaktivitdten, die es den Lernenden
ermodglichen, ihr Wissen in realen Szenarien anzuwenden, wie z. B. Arbeitssimulationen,
kollaborative Projekte und technisches Problemidsen.

Fortlaufende Unterstitzung: Richten Sie ein UnterstUtzungssystem fur die Lernenden
ein, wahrend sie sich an das Flipped-Learning-Modell gewbhnen. Dies kann Folgendes
umfassen:

o Diskussionsforen: Online-Foren, in denen die Lernenden Fragen stellen,
Erfahrungen austauschen und sich gegenseitig unterstltzen kénnen.

e RegelmdRige Check-ins: Planen Sie regelmdBige Check-ins ein, um
Fortschritte zu besprechen, Herausforderungen zu bewdltigen und bei Bedarf
zusdtzliche Unterstutzung oder Ressourcen bereitzustellen.
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o Feedback-Mechanismen: Erstellen Sie Kandle, Uber die die Lernenden
Feedback zum Flipped-Learning-Ansatz geben kdnnen, sodass im Verlauf des
Kurses Anpassungen und Verbesserungen vorgenommen werden kdnnen.

Personalisierte Ressourcen: Bieten Sie digitale Ressourcen, die auf die F&higkeiten und
Bedurfnisse der Lernenden in der beruflichen Ausbildung abgestimmt sind.
Verwenden Sie Beispiele und Fallstudien, die fUr den jeweiligen Sektor relevant sind.

Praxisorientierte Bewertung: Fihren Sie Bewertungsmethoden ein, die das Erstellen
digitaler Portfolios, das Prdsentieren von Projekten und die Durchfuhrung von
Simulationen in Arbeitsumgebungen umfassen.

6.2.7 Ausbildung und berufliche Entwicklung von Ausbildern

Fortlaufende Schulung: Bieten Sie den Lehrkrdften kontinuierliche Schulungen in
fortgeschrittenen digitalen Kompetenzen und der Anwendung der Flipped-Learning-
Methodik an. So wird sichergestellt, dass die Lehrkrdfte die Lernenden effektiv bei der
Entwicklung ihrer digitalen Fahigkeiten anleiten kbnnen.

Unterstdtzungsnetzwerke: Erstellen Sie Unterstitzungsnetzwerke und Communities of
Practice fuar Lehrkrofte, damit sie Erfahrungen und bewdhrte Lehrstrategien
austauschen kénnen.

Erweiterte Kompetenzen: Entwickeln Sie Schulungsprogramme zu fortgeschrittenen
digitalen Kompetenzen und deren Anwendung in der beruflichen Bildung. Stellen Sie
sicher, dass die Lehrkrafte mit den neuesten Technologien und Lehrmethoden vertraut
bleiben.

6.2.8 Infrastrukturen und technische Unterstutzung

Technologische Ressourcen: Stellen Sie sicher, dass die Lernenden Zugang zu den
notwendigen technologischen Werkzeugen fur fortgeschrittenes digitales Lernen
haben. Dazu kdnnen spezialisierte Software, Online-Kollaborationsplattformen und
gut ausgestattete Computerrdume gehoren.

Kontinuierliche Unterstltzung: Bieten Sie fortlaufenden technischen Support an, um
auftretende Probleme schnell zu I6sen und den Fokus auf das Lernen zu erhalten.

Umfassende Unterstltzung: Richten Sie ein umfassendes Unterstitzungssystem ein,
das Benutzerhandbucher, Online-Tutorials und technische Echtzeit-Hilfe umfasst.

6.2.9 Beobachtung und Bewertung

Formative und summative Bewertungen: Fuhren Sie Bewertungen durch, die den
Fortschritt der Lernenden in digitalen Kompetenzen kontinuierlich messen. Diese
Bewertungen sollten klar, messbar und an den Standards der beruflichen Ausbildung
ausgerichtet sein.
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Kontinuierliches Feedback: Sammeln und analysieren Sie Feedback von Lernenden
und Lehrkraften, um notwendige Anpassungen an den Inhalten und Methoden
vorzunehmen.

Fortschrittsindikatoren: Verwenden Sie klare und spezifische Fortschrittsindikatoren,
um die Entwicklung der digitalen Kompetenzen der Lernenden zu Uberwachen.

Stdndige Aktualisierung: Halten Sie Inhalte und Methoden stets auf dem neuesten
Stand der digitalen Technologie und den Anforderungen des Arbeitsmarktes, um die
Relevanz und Effektivitéit des Programms zu gewdhrleisten.

6.3 Hohere Bildung
Nachfolgend finden Sie verschiedene Uberlegungen zur Ubertragbarkeit von
DigiComPass in der Hochschulbildung.

6.3.1 Ausrichtung der Bildungsinhalte

Angemessenheit von Inhalt und Niveau: Passen Sie die Kursinhalte so an, dass sie den
akademischen Standards entsprechen und den Bedurfnissen der Studierenden
umfassend gerecht werden.

Inhaltsanpassung: Stellen Sie sicher, dass die AktivitGten interaktiv, kollaborativ,
herausfordernd und auf diesem Niveau umsetzbar sind, um die Motivation der
Studierenden aufrechtzuerhalten. Erwégen Sie, Gamification einzusetzen, jedoch
altersgerecht und passend fur diese Zielgruppe.

Curriculare Integration: Sorgen Sie dafdr, dass die vermittelten Inhalte und
Kompetenzen mit dem akademischen Curriculum und den damit verbundenen
Lernzielen Ubereinstimmen. Durch die Anwendung von Flipped Learning sind
spezifische Anpassungen im Curriculum notwendig.

Kurs-Pilotierung: FUhren Sie eine Pilotphase durch. Diese ist hilfreich, um den Kurs und
dessen methodischen Rahmen in der Hochschulbildung einzufihren. Zudem
ermoglicht sie eine gerzielte Verfeinerung des Kurses und schafft die Grundlage fur
eine breitere Umsetzung.

6.3.2 Umsetzung von FL3

Methodische Anpassungen: Bereiten Sie die Studierenden auf das Flipped Learning
mit einem praxisorientierten Ansatz vor und helfen Sie ihnen, ihre Lernstile anzupassen,
um die methodische Effektivitdt zu maximieren.

Bewertung: Passen Sie die Bewertung an die Anforderungen der Hochschulbildung
an. Das vorgeschlagene Akkreditierungssystem sollte mit den Standards der
Hochschulbildung Ubereinstimmen, und die Kriterien sollten klar und messbar sein. Die
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Benotung muss die Leistungen der Studierenden widerspiegeln und sich in das
bestehende Kreditsystem der Institutionen Ubertragen lassen.

Portfolioentwicklung: Ermutigen Sie die Studierenden, die erhaltenen Abzeichen oder
andere Akkreditierungen aus solchen Kursen zur Férderung ihrer Karrierechancen zu
prdsentieren. Dies kann beispielsweise durch den Aufbau eines Portfolios geschehen.

Studierendenunterstitzung: Erwégen Sie die Einrichtung von Diskussionsforen, FAQ-
Datenbanken und weiteren Unterstitzungsangeboten, um das Lernen der
Studierenden zu fordern.

6.3.3 Ausbildung und berufliche Entwicklung von Ausbildern

Schulungsbedarf: Beurteilen Sie die aktuellen digitalen Kompetenzen und
pddagogischen Fdhigkeiten der Lehrkrafte in der Hochschulbildung. Dies hilft,
bestehendes Wissen zu erfassen und als Ausgangspunkt far dessen
Weiterentwicklung zu nutzen.

WeiterfUhrende berufliche Entwicklung: Bieten Sie Schulungen fur Lehrkréfte an, um sie
bbeim Einsatz und der Unterstltzung des Lernens durch das Flipped-Learning-Modell
zu unterstdtzen. Schaffen Sie zudem Netzwerkmoglichkeiten far Lehrkrafte, um den
Austausch und das Teilen bewdhrter Praktiken zu férdern und ihre Lehrmethoden
weiterzuentwickeln.

6.3.4 Infrastruktur

Technologische Anforderungen: Stellen Sie sicher, dass die verfUgbaren Technologie-
Tools den Anforderungen zur Implementierung von FL3 gerecht werden, sowohl far
das Management innerhalb als auch aulerhall des Klassenraums. Integrieren Sie die
Inhalte in das bestehende LMS der Institution und wenden Sie inklusive und adaptive
Praktiken fur alle Studierenden an, einschliellich solcher mit besonderen Bedurfnissen.
Falls zusdatzliche Ressourcen bendtigt werden, sollten Anstrengungen unternommen
werden, die nétige Finanzierung zu sichern.

Technischer Support: Stellen Sie Unterstutzung fur Studierende und Lehrkréfte bereit,
z. B. durch Leitfdden zur Fehlerbehebung oder Echtzeit-Support fur die LMS-Plattform,
Materialien oder das Kursmanagement.

6.3.56 Beobachtung und Bewertung
Feedback- und Uberprifungszyklen: Implementieren Sie einen Mechanismus zur
Sammlung und Uberprtfung von Feedback von Lehrkréften und Studierenden.

Aktualisierung des Kurses: Stellen Sie sicher, dass die Inhalte stets aktuell bleiben,
insbesondere im Hinblick auf sich weiterentwickelnde digitale Kompetenzen und
technologische Fortschritte.
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7 Uberprtfung und Anerkennung

Der Anerkennungs- und Akkreditierungsrahmen ist ein strukturiertes System auf Basis
von FL3, das die Durchfuhrung des DigiComPass-Kurses im Blended-Learning-Format
unterstutzt. Er dient als Instrument zur Qualitatsverbesserung bei der Kursentwicklung,
-umsetzung und -bewertung und gewdhrleistet die Anerkennung der im Kurs
erworbenen Kompetenzen, Fahigkeiten und Kenntnisse. Der Rahmen verwendet ein
offenes System digitaler Abzeichen, um die Leistungen der Lernenden in den Modulen
des Kurses zu bewerten und zu zertifizieren. Die Abzeichen werden auf drei
Leistungsniveaus vergeben: ,Bestanden’, Mit Erfolg bestanden® und ,Mit Auszeichnung
bestanden®. Nach Abschluss aller funf Module erhalten die Lernenden ein Zertifikat,
und diejenigen, die in allen Modulen hervorragende Leistungen zeigen, werden mit
dem DigiComPass-Pass ausgezeichnet.

Der Rahmen legt Wert auf sowohl formative als auch summative Bewertungen zur
Messung von Fortschritt und Ergebnissen und stellt sicher, dass die Bewertungen mit
realen Anwendungen und den vorab festgelegten Lernzielen Ubereinstimmen.

7.1 Anerkennungs- und Akkreditierungsrahmen - Struktur und

Durchfihrung

Der Rahmen basiert auf FL3 und unterstutzt die Blended-Learning-DurchfUhrung der
DigiComPass-Kursinhalte. Zudem dient er als Rahmen zur Qualitdtsverbesserung bei
der Kursentwicklung, -umsetzung und -bewertung und kann auch in anderen
Schulungskursen eingesetzt werden. Konkret validiert und anerkennt er systematisch
die Kompetenzen, Fahigkeiten und Kenntnisse, die Lernende erwerben. Dieser Rahmen
nutzt verschiedene Bewertungsmethoden, um Lernergebnisse zu bewerten,
anzuerkennen und zu akkreditieren.

Der Rahmen setzt ein offenes, digitales Abzeichensystem ein. Der Abschluss jedes
Moduls in diesem Kurs fUhrt zum Erhalt eines Abzeichens. Fur jedes Modul gibt es drei
Erfolgsstufen, und die Abzeichen werden in drei Farben vergeben, die das
Erfolgsniveau anzeigen:

Rot = Bestanden (Gesamtpunktzahl von 0-30 %)
Gelb = Mit Erfolg bestanden (Gesamtpunktzahl von 31-60 %)
Grin = Mit Auszeichnung bestanden (Gesamtpunktzahl von 61-100 %)

Nach Vergabe aller funf Abzeichen (eines fur jedes der finf Module von DigiComPass,
unabhdngig von den Ergebnissen) wird eine Zertifizierung ausgestellt, die den
Abschluss des Kurses anerkennt. Lernende, die in allen Modulen ein griines Abzeichen
erreichen, erhalten den DigiComPass-Pass, der ein hohes Leistungsniveau im
gesamten Kurs bescheinigt.
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7.2 Prufung

Bewertung misst die Leistung und Kompetenz der Lernenden anhand vordefinierter
Lernziele. FUr jedes Modul des Kurses werden sowohl formative als auch summative
Bewertungsmethoden separat eingesetzt.

Formative Bewertung misst den Fortschritt und das Verstdndnis der Lernenden und
kann wdhrend des Moduls in vielfdltiger und haufiger Weise erfolgen. Die Lernenden
kdnnen ihre Kenntnisse diagnostisch prufen, Starken und Schwdchen identifizieren und
gerzielt an Verbesserungen arbeiten, bis sie mit inrem Fortschritt zufrieden sind. Diese
Art der Bewertung hilft auch den Trainer*innen, inren Unterricht anzupassen und die
Lernziele besser zu erreichen. Zusdtzlich ist das Feedback entscheidend, um den
Lernenden zu helfen, sich weiterzuentwickeln.

Summative Bewertung erfolgt am Ende eines Moduls und misst die erlernte Leistung
und das Wissen, das aus dem Modul gewonnen wurde. Sie kann in Form einer Prifung,
Prédsentation, eines Projekts oder einer anderen Aufgabe erfolgen, die eine bewertbare
Leistung ergibt und die Lernenden in eine der drei Abzeichen-Kategorien einordnet
(siehe oben). Damit die Bewertung den klar festgelegten Lernzielen entspricht, ist es
wichtig, detaillierte Bewertungsrubriken zu erstellen und mit den Lernenden zu teilen,
sodass sowohl Trainer*innen als auch Lernende die Bewertungskriterien verstehen.

Insgesamt mussen beide Bewertungsarten hohe Qualitdtsstandards erfullen, indem
sie gultig und genau, zuverléssig und reproduzierbar, fair, klar und praxisrelevant in
Bezug auf die vermittelten Fahigkeiten und Kenntnisse sind.

Vorschlag fur summative Bewertung im DigiComPass

Unser Vorschlag far die summative Bewertung jedes Moduls im DigiComPass-Kurs ist
ein Fragebogen mit 20 Fragen. Diese Fragen sollten die im Modul behandelten Inhalte
umfassend abdecken und das Verstdndnis sowie die erworbenen Kompetenzen der
Lernenden objektiv und eindeutig pruafen. Es kdnnte vorteilhaft sein, standardisierte
Bewertungsmethoden Uber den gesamten Kurs hinweg anzuwenden, um
Zuverl@ssigkeit und Fairness bei der Bewertung der Leistung der Lernenden
sicherzustellen.
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Die nachfolgende Tabelle zeigt einen Beispiel-Bewertungsplan fur eines der Module
in diesem Kurs.

Formative Uberprifung Summative Uberprifung
Individueller 2 Quizze (Selbstbewertung): | Multiple-Choice-
Lernraum Selbstbewertung
e unerwartetes
Herunterfahren

e grundlegende
Fehlerbehebungstech
niken

e Fragen in einer
interaktiven
Présentation

Simulation eines realen
Szenarios

Fragebogen
(selbstbewertung,
Feedback)

Gruppen- Aktionsforschungsbasierte Keine summative Bewertung
lernraum Beobachtung von
Gruppenaktivitdten

Gruppenprojekt
(Présentation)

Trainer und Trainerinnen so wie Instruktoren sind eingeladen, weitere Bewertungs-
methoden zu nutzen, die den spezifischen Anforderungen des Kurses und der
jeweiligen Gruppe entsprechen. Die nachfolgende Tabelle zeigt verschiedene
formative und summative Bewertungsmethoden.

V1.0 88



Co-funded by
the European Union

Digi @ Pass

Formative Uberprifung

Summative Uberprifung

Individueller Selbstbewertung Reflektierendes Lerntagebuch
Lernraum (schriftliche Bewertung oder | zur Dokumentation des
informelles Gespréch) Fortschritts im Verlauf des
- Trainingskurses
Realitdtsnahe
Aufgabe/Simulation Fallstudienbericht oder -
(interaktiv, spiegelt ein analyse (Analyse einer
Szenario oder eine Fallstudie | Fallstudie aus der realen Welt)
aus der realen Welt Wider) . .
Problemlésungsibung
Online-Umfrage oder - . I
) Portfolio (Belsplele von
Abstimmung . . .
Reflexionen, Projekten, weiteren
Mikrogesprdch Artefakten)
Fragebogen in Intervallen Abschlussexamen (Multiple—
. Choice- und offene Fragen)
Interviews
. Interaktives Quiz oder
Rollenspiel ) )
Simulation
Quiz oder Test i
Abschlussprojekt
(umfassendes Projekt zur
Bearbeitung eines realen
Problems)
Gruppen- Selbstbewertung Virtuelle Gruppenprdésentation
lernraum (Gruppenprojekt oder (interaktives/live-Webinar)
Fokusgruppe . . .
gripp ) Online-Kollaborationsprojekt
Peer-Bewertung .
Fallstudienanalyse
Externe Beobachtun . .
9 Gruppendiskussion oder
Debatte
Virtuelles Symposium
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Qualitét der Bewertung

Nachfolgend sind einige der zahlreichen Moglichkeiten aufgefuhrt, um sicherzustellen,
dass die Bewertung die Qualitatskriterien erfullt, die an anderer Stelle in diesem
Leitfaden vorgeschlagen wurden.

1. Qualitatssicherung
Dies kann in Form von (a) Uberprifungen durch Kolleginnen oder Expertinnen
und/oder (b) Pilotversuchen erfolgen, die Feedback zu méglichen Problemen
in Bezug auf Inhalt, Niveau und Zeitaufwand liefern.

2. Gultigkeits—- und Zuverl@ssigkeitstests
Dies ist eine eher langfristige Strategie, die die Konsistenz der Ergebnisse Uber
die Zeit oder verschiedene Lerngruppen hinweg Uberpruft. Sie umfasst auch
das Mapping der Kursinhalte und stellt sicher, dass alle Aspekte durch die
gewdhlten Bewertungsmethoden albgedeckt sind.

3. Abgleich mit den Lernzielen
Expert*innen kdnnen jedes Lernziel mit den getesteten Inhalten abgleichen, um
die Ubereinstimmung zu bestdtigen.

4. Externe Validierung
Vergleichen Sie die gewdhlten Bewertungsmethoden mit Benchmark-
Bewertungen dhnlicher Kurse. Ein weiterer Schritt wdre, die Bewertung durch
eine Fachorganisation akkreditieren zu lassen.

Es ist wichtig, dass die Bewertung regelmdafRig Uberpruft und gegebenenfalls
angepasst wird, basierend auf dem gesammelten Feedback oder anderen
Qualitatstberprafungsmechanismen, um hohe Standards in der Unterrichtsqualitét
und der Zufriedenheit der Lernenden aufrechtzuerhalten.

7.3 Kurs Evaluierung

Zur Forderung einer nachhaltigen Exzellenz und Verbesserung ist es als gute Praxis zu
betrachten, dass die Anerkennungskriterien und der Rahmen regelmdaRig durch
geeignete Uberprufungsmechanismen evaluiert und erforderliche Anpassungen
vorgenommen werden. Dies stellt sicher, dass diese auf dem neuesten Stand und mit
den Branchenstandards, neuen Trends und sich d&ndernden Anforderungen
abgestimmt bleiben. Fur den DigiComPass-Kurs wird empfohlen, am Ende jedes
Moduls einen digitalen Fragebogen (z. B. Uber Google Forms) zu administrieren.
Dieser kénnte wertvolles Feedback der Lernenden liefern und sich auf folgende
Aspekte konzentrieren:

e Lernerfahrungen (z. B. mit Flipped Learning)
¢ Klarheit, Verstédndlichkeit, Kohdrenz und Struktur des Moduls
e Ubereinstimmung der Kursinhalte mit den Lernzielen
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e Bewertungsmethoden (Relevanz der Inhalte, Ausrichtung an den Lernzielen)
e Expertise und Leistung der Trainer*innen

e Qualitdt und Niveau der AktivitGten und sonstigen Materialien

e Anerkennungsrahmen (Abzeichen, Zertifikate)

Wie bei der Bewertung sollten auch Fragebdgen oder andere Mittel zur Kursbewertung
strengen Tests unterzogen werden, um hohe Zuverl@ssigkeit, Glaubwurdigkeit,
Gultigkeit und Fairness sicherzustellen. Die vollst&indige Inhaltsbewertung kdnnte auch
eine Voraussetzung fur den Erhalt von Abzeichen sein.

Neben der Bewertung am Ende eines Moduls kédnnten auch Zwischenevaluationen in
Form kurzer Fragebdgen mit offenen Fragen, Fokusgruppen (obwohl zeitintensiver)
oder externen Beobachtungen durchgefihrt werden, die modglicherweise zu
Anpassungen im Moduldaten, den Materialien und der Bewertung fuhren kdnnten.
Anonyme Online-Umfragen und Diskussionsforen oder Quizze kdnnten ebenfalls
eingesetzt werden, um Erkenntnisse und Feedback der Lernenden zu sammeln.

7.4 Wert und Grenzen der Anwendung des Anerkennungsrahmens

auf andere Studiengdnge
Im Rahmen dieses Modells soll ein Anerkennungsmodell fUr Europa entwickelt werden,
das den Lehrplan, die Lernumgebung, die Bewertung und Benotung definiert und eine
konsistente Zertifizierung gewdhrleistet, die international genutzt werden kann und
gleichzeitig global praktikabel ist.

Es gibt offensichtliche Vorteile in der potenziellen Ubertragung des DigiComPass-
Anerkennungsrahmens auf andere Kurse. Zum einen kénnte die Innovation dieses
Rahmens insbesondere in der Erwachsenenbildung zur Festlegung von Benchmarks
fuhren und dazu beitragen, die Messung von Lernerfolgen in diesen Settings zu
standardisieren. DarUber hinaus ermoglicht dieser Rahmen Lernenden, die in
verschiedenen Kursen Fahigkeiten erwerben, ihre Fortschritte effizient und konsistent
zu verfolgen, alles in einem flexibleren und weniger formalen Umfeld. Die Mdglichkeit,
die eigenen Kompetenzen zu kartieren und gezielt Bereiche zur Portfolioerweiterung
anzusprechen, unterstutzt die Beschdaftigungsmaoglichkeiten und férdert gleichzeitig
lebenslanges Lernen, motiviert zur beruflichen Weiterentwicklung und hilft, den
Anschluss an aktuelle Branchentrends zu halten.

Bei der Anwendung auf andere Kurse kénnten jedoch auch mehrere Einschrdnkungen
auftreten, die die Effektivitdt, Anwendbarkeit und den Erfolg des Rahmens
beeintréchtigen kdnnten. Bedeutende Anpassungen der Inhalte kdnnten erforderlich
sein, insbesondere hinsichtlich Komplexitét und Detailgrad. Erwachsene Lernende
unterscheiden sich zudem von jungeren Lernenden und auch innerhalb der Gruppen
Erwachsener kdnnen Unterschiede bestehen. In Bezug auf die Lernkontexte variieren
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formale und informelle Bildungsumgebungen erheblich, was unterschiedliche
Anforderungen an Trainer*innen und Lernende stellt und entsprechend angepasste
Kurse erfordert. Die Bewertungsmethoden, die spezifische Kompetenzen testen und
mit definierten Lernzielen Ubereinstimmen mussen, kdnnen nicht einfach fur andere
Kurse Ubernommen werden.

Das Anerkennungs-/Akkreditierungsmodell selbst kdnnte ebenfalls Schwierigkeiten
bereiten. Offene Abzeichen haben madglicherweise nicht denselben Wert in
unterschiedlichen Bildungskontexten. Auch das fur DigiComPass entwickelte
Akkreditierungsmodell kdnnte flr andere Kurse weniger geeignet sein. Dartber hinaus
kdbnnte die Verwendung des Modells mit anderen Lernmanagementsystemen als
Moodle problematisch sein. SchlieBlich erfordert der Rahmen Ressourcen (z. B.
technologische Infrastruktur, fachkundige Mitarbeitende), die in anderen Kontexten
moglicherweise nicht verfugbar sind und somit die Anwendbarkeit erheblich
einschranken.
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8 Anhang

Die zwolf Bereiche des Flipped Learning — einfach und kurz erkldrt:

1.

V1.0

Verstdndnis des Flipped Learning

Dieser Bereich stellt sicher, dass alle Beteiligten—Schulerinnen, Lehrkr&fte und
Administratorinnen—die Grundprinzipien, Methoden und Vorteile des Flipped
Learning verstehen, um eine gemeinsame und informierte Umsetzung zu
fordern.

Kommunikation und Kultur

Der Fokus dieses Feldes liegt auf dem offenen Dialog und der Zusammenarbeit
zwischen Lehrkraften, Schalern und Schulerinnen, und deren Eltern, um ein
unterstitzendes Umfeld zu schaffen, in dem Flipped Learning als Teil der
Bildungskultur angenommen wird.

Planung fUr Flipped Learning

Dieser Bereich umfasst eine umfassende Strategie zur Umsetzung des Flipped
Learning, einschlieRlich der Auswahl digitaler Werkzeuge, Entwicklung
interaktiver Lernmaterialien und gezielter Zeitplanung zur Optimierung des
Lernens in und auBerhalb des Klassenzimmers.

Beherrschung des individuellen Lernraums

Dieser Bereich betont personalisiertes Lernen, indem Schuler und -innen die
Kontrolle Uber Tempo und Stil ihres individuellen Lernwegs haben und auf
vielfdltige Ressourcen zugreifen kdnnen, um die Inhalte besser zu meistern.

Beherrschung des Gruppenlernraums

Hier wird die Unterrichtszeit fUr kollaborative Aktivitdten und gemeinsames
Lernen genutzt, sodass Schuler und -innen ihr Wissen in Gruppen anwenden
und durch soziales Lernen vertiefen.

Bewertung

Dieser Bereich integriert formative und summative Bewertungen, die mit den
Zielen des Flipped Learning Ubereinstimmen, um rechtzeitiges, aussage-
kraftiges Feedback zu bieten und den Lernfortschritt zu verfolgen.

Fokus auf K-12

Flipped-Learning-Strategien werden hier an die Entwicklungs-, kognitiven und
emotionalen Bedurfnisse von K-12-Schuler und -innen angepasst, wobei
altersgerechte und ansprechende Inhalte und Aktivitdten entwickelt werden.
Hinweis: Das amerikanische K-12 Modell entspricht in Deutschland und
Osterreich dem Standard Schulsystem mit 12 Jahren Ausbildung (Grundschule,
Unterstufe und Oberstufe)
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LernrGume

Dieser Bereich behandelt die Gestaltung physischer und virtueller
Lernumgebungen und foérdert flexible, technologisch unterstitzte RGume, die
sowohl individuelles als auch Gruppenlernen im Einklang mit Flipped Learning
ermoglichen.

IT-Infrastruktur

Mit diesem Feld wird sichergestellt, dass die technologische Infrastruktur—wie
zuverl@ssiges Internet, Lernmanagementsysteme und Gerdtezugang—den
nahtlosen Einsatz des Flipped Learning unterstutzt.

. Feedback der Lernenden

Dieser Bereich etabliert Mechanismen, Uber die Schuler*innen Feedback zur
Flipped-Learning-Erfahrung geben kdénnen, um die Ansdtze und Materialien
kontinuierlich zu verbessern.

Evidenz und Forschung

Bei diesem Feld liegt der Fokus auf der Sammlung, Analyse und Nutzung von
Daten zur Wirksamkeit des Flipped Learning, um evidenzbasierte Praktiken far
zukUnftige Anpassungen zu nutzen und die Erfolge des Modells zu validieren.

. Berufliche Weiterbildung

Dieser Bereich stellt sicher, dass Lehrkrafte kontinuierliche Schulungen und
Unterstutzung erhalten, einschlieBlich pdadagogischer Strategien,
technologischer Kompetenz und Methoden des Klassenmanagements, die fur
Flipped-Learning-Umgebungen angepasst sind.
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9 References

Unterstltzende Technologien

Assistive Technologien sind Werkzeuge, die es Menschen mit Behinderungen
ermoglichen, auf digitale Umgebungen zuzugreifen, darin zu interagieren und
vollstandig teilzuhaben. Sie férdern digitale Inklusion und gleiche Chancen fur alle.
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https:/ /ec.europa.eu/social/ main.jsp?catid=12028intPageld=5581&langid=e
n

e National Center on Disability Services (NCDS). (2023). Assistive Technology.
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Backward Design
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Inhalte und Bewertungen zu gestalten, wird oft als Backward Design bezeichnet.

e Wiggins, G, & McTighe, J. (2005). Understanding by Design. ASCD.
e https://tl.mit.edu/teaching-resources/course-design/backward-design/

Blooms Taxonomie
Ein hierarchisches Modell zur Klassifizierung von Lernzielen nach Komplexitat.

e Bloom,B. S, etal (1956). Taxonomy of Educational Objectives: Handbook I:
Cognitive Domain. Longmans, Green.

e Anderson, L. W., & Krathwohl, D. R. (200]).‘A taxonomy for learning, teaching,
and assessing: A revision of Bloom's taxonomy of educational objectives. 3
New York: Longman.?

Kompetenzbasiertes Lernen
Ein personalisiertes Lernkonzept, das sich auf das Beherrschen von Fahigkeiten

konzentriert.

e DuFour, R., & DuFour, R. (2016). Learning by Design: A Guide to Creating
Schools Where Every Student Can Succeed. Corwin Press.

e Yalginkaya, E. (2023). Mastering skills with competency-based learning.
Sertifier. https:/ /sertifier.com/blog/mastering-skills-with-competency-

based-learning/

Cybersicherheit
er Schutz von Computern, Netzwerken und Daten vor unbefugtem Zugriff

e Reference: Cybersecurity & Infrastructure Security Agency (CISA). (2023).
Cybersecurity Basics. https:/ /www.cisa.gov/

V1.0 95


https://ec.europa.eu/social/main.jsp?catId=1202&intPageId=5581&langId=en
https://ec.europa.eu/social/main.jsp?catId=1202&intPageId=5581&langId=en
https://ncdae.org/
https://ncdae.org/
https://ncdae.org/
https://tll.mit.edu/teaching-resources/course-design/backward-design/
https://sertifier.com/blog/mastering-skills-with-competency-based-learning/
https://sertifier.com/blog/mastering-skills-with-competency-based-learning/
https://www.cisa.gov/
https://www.cisa.gov/

Co-funded by | Digi—

the European Union ‘ ) Pass

)
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Das Verst@ndnis von Rechten und Pflichten in Online-R&umen.

e Reference: Common Sense Education. (2023). Digital Citizenship.
https://www.commonsense.org/education/ digital-citizenship

Digitale Identit&t
Die Online-Darstellung der persénlichen und beruflichen Informationen einer Person.

e Reference: Federal Trade Commission (FTC). (2023). Online Identity Theft.
https://consumer.ftc.gov/features/identity-theft

Digitale Bildung
Fahigkeiten, die notwendig sind, um Informationen mithilfe digitaler Technologien zu

finden, zu bewerten und zu erstellen.

e Partnership for 21t Century Skills. (2023). Digital Literacy.
https: / /www.marietta.edu/ sites /default/files / documents / 21st_century _skills
standards _book _2.pdf
e UNESCO: http://tcg.uis.unesco.org/wp-
content/uploads/sites/4/2021/08/Metadata-4.4.2.pdf

Digitale Sicherheit
Schutz von digitalen Gerd&ten, Daten und der Privatsphdre.

e National Cybersecurity Alliance. (2023). Stay Safe Online.
https:/ / staysafeonline.org/
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e Vigderman, A, & Turner, G. (2024). A 2024 guide to personal digital security &
online safety. Security.org. https:/ /www.security.org/digital-safety/

Digitale Werkzeuge
Software und Anwendungen fur Kommunikation, Zusammenarbeit, Inhaltserstellung

und Probleml&sung.

Reference: Techopedia. (2023). Digital Tools. https:/ /www.techopedia.com/

Elektroschrott
Entsorgte elektronische Gerdte, die zur Umweltverschmutzung beitragen.
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Waste). https://www.epa.gov/international-cooperation/ cleaning-electronic-
waste-e-waste

Informations- und Datenkompetenzen
Fahigkeit, digitale Informationen effektiv zu durchsuchen, zu suchen, zu bewerten und
zu verwalten.

Reference: American Library Association (ALA). (2023). Information Literacy.
https:/ /literacy.ala.org/information-literacy/

Klipperts Methodenwechsel
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e Klippert, D. (2007). The Method Change Approach.
https:/ /www.linkedin.com/in/justinreppert

e Caceres, C. (2024). How to adapt teaching methods to diverse learning
styles. T4 Education. https:/ /t4.education/blog/how-to-adapt-teaching-
methods-to-diverse-learning-styles/

Lernen durch Bewertung (Prifungen)
Bildungsansatz, der regelmdRige Bewertungen zur Verstdrkung und Ruckmeldung
betont.

e Black, P. J., & Wiliam, D. (1998). Inside the Black Box: Raising Standards
Through Classroom Assessment. Phi Delta Kappan.

e Mentz E, & Lubbe, A. (Eds.). (2021). Learning through assessment: An
approach towards self-directed learning (Ist ed.). AOSIS.
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Mikrolernen
Lernansatz, der komplexe Themen in kurze, fokussierte Einheiten unterteilt.

e Hill.s. (n.d.). Microlearning: The benefits and opportunities of small learning
units. Knowledgeworker.

https: / /www.knowledgeworker.com/en/blog/microlearning-the-benefits -
and-opportunities-of-small-learning-units
e Main, P. (2024, July 1). Discover the benefits of microlearning for enhanced

knowledge retention. Explore effective microlearning content for efficient and
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engaging learning. Structural Learning. https:/ /www.structural-

learning.com/post/microlearning

e Campell,R. (2023). /5 microlearning strategies: High School in 2024. Richard
Campbell. https:/ /richardccampbell.com/15-ways-to-incorporate-
microlearning-in-high-school-teaching/

Moodle
Open-Source-Lernplattform zur Verwaltung, Bereitstellung und Verfolgung digitaler
Kurse.

Reference: Moodle. (2023). Moodle. https://moodle.org/

Multimedia-basierte interaktive (MM&I) Inhalte
Bildungsmaterialien, die Text, Audio, Video und interaktive Elemente kombinieren.

e Zhang, D. (2005). Interactive Multimedia-Based E-Learning: A Study of
Effectiveness. American Journal of Distance EQucation, /9(3), 149-162.
https:/ /doi.org/10.1207/s153892860jdel903 3

e Kumar, S. N, Fred, A. L, Padmanabhan, P., & Gulyas, B. (2021). Multimedia-
based learning tools and its scope, applications for virtual learning
environment. In Computational intelligence in Digital Pedagogy (pp. 47-63).
Springer. https:/ /doi.org/10.1007/978-981-15-8744-3_3

Selbstgesteuertes Lernen
Prozess, bei dem Lernende die Initiative fur ihr eigenes Lernen ergreifen.

e Pemberton, R, Cooker, L. (2012). Self-directed Learning: Concepts, Practice,
and a Novel Research Methodology. In: Mercer, S., Ryan, S., Williams, M. (eds)
Psychology for Language Learning. Palgrave Macmillan, London.
https://doi.org/10.1057/ 9781137032829 _14

Nachhaltigkeit in der Technologie
Praktiken, die darauf abzielen, die Umweltauswirkungen der Nutzung digitaler

Technologien zu verringern.

e Reference: Environmental Protection Agency (EPA). (2023). Electronic Waste
(E-waste). https:/ /www.epa.gov/international-cooperation/cleaning-

electronic-waste-e-waste
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10 Glossar

Das Glossar dient als Referenzwerkzeug, das klare Definitionen von Schltsselbegriffen
und Konzepten bereitstellt, um ein einheitliches Verstdndnis und eine effektive
Kommunikation im gesamten Schulungskurs zu gewdhrleisten.

10.1 Assistive Technologien
Assistive Technologien sind Hilfsmittel, die Menschen mit Behinderungen dabei
unterstitzen, vollstdndig an digitalen Umgebungen teilzuhaben. Dazu gehdren
Bildschirmlesegerdte, Spracherkennungssoftware und andere adaptive Technologien,
die den Zugang zu digitalen Inhalten ermdodglichen und Inklusion sowie
gleichberechtigte Teilhabe férdern.

10.2 Backward Design

Backward Design ist ein didaktischer Rahmen, der mit der Definition der gewtnschten
Lernergebnisse oder Kompetenzen beginnt. Dies stellt sicher, dass jeder Teil des
Bildungsprozesses, einschlieRlich Inhalte und Bewertungen, darauf ausgerichtet ist,
klare Ziele zu erreichen. Es fokussiert auf kompetenzbasierte Ergebnisse und
strukturierte Lernwege.

10.3 Blooms Taxonomie

Blooms Taxonomie ist ein hierarchisches Modell zur Klassifizierung von Lernzielen nach
Komplexittt und Tiefe des Lernens. Die Ebenen reichen von grundlegenden
Fahigkeiten wie ,Erinnern® und ,Verstehen® bis hin zu fortgeschrittenen Stufen wie
,Bewerten® und Kreieren®. Es wird zur Strukturierung von Bildungszielen und Aktivitaten
verwendet.

10.4 Kompetenzbasiertes Lernen

Kompetenzbasiertes Lernen ist ein Bildungsansatz, bei dem Lernende auf der
Grundlage ihrer Fahigkeit vorankommen, sperzifische Fahigkeiten oder Kompetenzen
zu demonstrieren. Dies stellt sicher, dass das Lernen personalisiert ist und die
Lernenden in ihrem eigenen Tempo voranschreiten, bis sie die nétige Beherrschung
erreicht haben. Dieser Ansatz fokussiert auf messbare Ergebnisse.

10.6 Kommunikation und Zusammenarbeit

Kommunikations- und Zusammenarbeitsfhigkeiten beziehen sich auf die effektive
Nutzung digitaler Werkzeuge zur Interaktion, Informationsaustausch und
Zusammenarbeit in digitalen Umgebungen. Dazu gehdrt der Einsatz von Plattformen
far Nachrichten, Videoanrufe und die gemeinsame Dokumentenerstellung, die in
beruflichen und p&dagogischen Kontexten essentiell sind.
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10.6 Urheberrecht und Lizenzen

Urheberrecht und Lizenzen sind rechtliche Rahmenbedingungen, die digitale
Inhaltsersteller*innen schitzen, indem sie exklusive Nutzungs-, Teilungs- oder
Bearbeitungsrechte gewdhren. Lizenzen legen die Bedingungen fest, unter denen
andere die Inhalte nutzen durfen, einschliellich Regeln zu Zitierung und Genehmigung.
Ein Verstdndnis des Urheberrechts hilft, Verstdie zu vermeiden und verantwortungs-
bewusst Inhalte zu teilen.

10.7 Cybersicherheit

Cybersicherheit ist der Schutz von Computern, Netzwerken und Daten vor unbefugtem
Zugriff, Cyberangriffen oder Diebstahl. Dazu gehdéren VerschllUsselung, Firewalls,
Antivirus-Software und sichere Passworter, um digitale Ressourcen zu schitzen und
die Privatsphdre zu wahren.

10.8 DigiComPass

DigiComPass ist ein Rahmenwerk fUr digitale Kompetenzen fur erwachsene Lernende,
basierend auf dem DigComp Framework der Europdischen Union. Es zielt darauf ab,
digitale Grundkenntnisse in Bereichen wie Datenkompetenz, Inhaltsgestaltung,
Kommunikation und Sicherheit zu entwickeln. Nach erfolgreichem Abschluss der
Kursmodule erhalten die Lernenden einen DigiComPass-Pass.

10.9 DigComp

Der Rahmen fur digitale Kompetenzen fur Burger und Burgerinnen (allgemein als
DigComp bezeichnet) ist ein von der Europdischen Kommission entwickeltes
Rahmenwerk zur Definition der wesentlichen digitalen Kompetenzen, die Burger*innen
bendtigen, um in einer digital orientierten Welt erfolgreich zu sein. Es dient als Leitfaden
fur Einzelpersonen, Lehrkrafte und politische Entscheidungstrager, um digitale
Kompetenzen zu verstehen, zu bewerten und zu férdern.

10.9.1 Versionen des DigComp:

e DigComp 2.0 (2016): Diese Version aktualisierte das urspringliche
Rahmenwerk von 2013, um aufkommende Trends in digitalen Kompetenzen
widerzuspiegeln. Es behielt die funf Kompetenzbereiche bei, fugte jedoch
klarere Definitionen und aktualisierte Beispiele fur jede Kompetenz hinzu. Der
Fokus lag darauf, sicherzustellen, dass Burger*innen eine zunehmend digitale
Gesellschaft und Wirtschaft navigieren kénnen.

e DigComp 21 (2017): Das Hauptupdate in dieser Version war die Einfihrung von
Kompetenzstufen. Das Rahmenwerk umfasste nun acht Kompetenzstufen (von
Grundlegend bis Hochspezialisiert) in den fiinf Kompetenzbereichen und bot
eine nuancierte und flexiblere Moglichkeit zur Bewertung und Entwicklung
digitaler Kompetenzen.
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« DigComp 2.2 (2022): Die neueste Version verfeinerte die Beschreibungen der
Kompetenzen weiter, insbesondere als Reaktion auf neue digitale
Herausforderungen wie den  Einsatz  kdnstlicher Intelligenz  und
Datenschutzbedenken. Es wurden zusdtzliche Beispiele und Fallstudien
hinzugefugt, um das Rahmenwerk in verschiedenen Kontexten, von Bildung bis
Arbeitsplatz, anwendbar zu machen. AuRerdem wurden neue technologische
Entwicklungen und deren Einfluss auf die digitale Kompetenz einbezogen.

10.9.2 Grundlegende Unterschiede

¢ DigComp 2.0 konzentrierte sich auf die Bereitstellung aktualisierter Inhalte und
klarerer Definitionen im Vergleich zum Original.

e DigComp 2.1 fuhrte Kompetenzstufen ein und machte das Rahmenwerk
praktischer fur die Bewertung und Entwicklung digitaler Fahigkeiten.

e DigComp 2.2 brachte einen detaillierteren und aktuelleren Ansatz, der neue
digitale Herausforderungen wie Kl und Datenschutz adressiert.

Das DigComp-Rahmenwerk ist ein wertvolles Werkzeug zur Forderung digitaler
Kompetenz, die fur eine aktive Teilnahme in modernen digitalen Gesellschaften
unerldsslich ist.

Referenz:
European Commission. (2022). The Digital Competence Framework for Citizens
(DigComp). Abrufbar von: https:/ /joint-research-centre.ec.europa.eu

10.10 Erstellung Digitalee Inhalte

Die Erstellung Digitaler Inhalte ist der Prozess der Erstellung multimedialer Materialien
wie Text, Video, Grafik und Audio. Diese Fahigkeit umfasst die Nutzung digitaler
Werkzeuge zum Bearbeiten, Integrieren und Verbessern von Inhalten, um effektiv zu
kommunizieren oder ansprechende Materialien fur verschiedene Plattformen zu
erstellen. Sie ist entscheidend fur die persoénliche Markenbildung und berufliche
Kommunikation.

10.11 Digitale Identitat

Digitale Identitdt ist die Online-Darstellung der persdnlichen und beruflichen
Informationen einer Person. Die Verwaltung der digitalen Identitdt umfasst den Schutz
personlicher Daten und der Privatsphdre, die Pflege von Online-Inhalten und die
Sicherstellung, dass die digitale Prdsenz die eigenen Werte und Ziele widerspiegelt.
Dazu gehort auch das Bewusstsein fur Datenschutzeinstellungen und persénliche
Markenbildung.
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10.12 Digitale Kompetenz

Digitale Kompetenz umfasst die Fahigkeiten, die erforderlich sind, um Informationen
mithilfe digitaler Technologien zu navigieren, zu bewerten und zu erstellen. Dazu gehort
das Surfen im Internet, das Verwalten digitaler Inhalte, die Bewertung der
Glaubwurdigkeit von Online-Ressourcen und die effektive Nutzung digitaler
Werkzeuge. Es ist eine grundlegende Kompetenz in der modernen
Informationsgesellschaft.

10.13 Digitale Sicherheit

Digitale Sicherheit umfasst Praktiken und MaRnahmen zum Schutz digitaler Gerdte,
Daten und der persoénlichen Privatsphdre. Dazu gehort die Verwendung starker
Passworter, VerschllUsselung, Antivirus-Software und das Vermeiden von Risiken wie
Phishing-Angriffen. Die Einhaltung digitaler Sicherheitspraktiken hilft, Cyberangriffe zu
verhindern und sensible Informationen zu schatzen.

10.14 Digitale Werkzeuge

Digitale Werkzeuge sind Software und Anwendungen, die Aktivitdten wie
Kommunikation, Zusammenarbeit, Inhaltserstellung und Problemidsung in digitalen
Umgebungen erleichtern. Beispiele sind Videokonferenzplattformen,
Textverarbeitungsprogramme und digitale Aufgabenmanager. Digitale Werkzeuge
steigern die Produktivitdt und Lernwirksamkeit.

10.15 Elektroschrott

Elektroschrott sind entsorgte elektronische Gerdte und AusrUstungen, die zur
Umweltverschmutzung beitragen. Elektroschrott ist ein wachsendes Problem
aufgrund der kurzen Lebensdauer moderner elektronischer Gerate und ihrer
unsachgemdfBen Entsorgung. Die verantwortungsvolle Verwaltung von Elektroschrott
ist entscheidend, um die Umweltbelastung durch digitale Technologien zu reduzieren.

10.16 Flipped Learning 3.0 (FL3)

FL3 (Flipped Learning 3.0) ist ein didaktisches Modell, das den traditionellen Unterricht
umkehrt, indem die Lernenden sich vor dem Unterricht mit den Inhalten
auseinandersetzen. Die Unterrichtszeit wird dann fur Diskussionen, Problemldsung und
kollaborative Aktivitdten genutzt. Dieses Modell betont aktives Lernen und
personalisierte Bildung.

10.17 Informations- und Datenkompetenz

Informations- und Datenkompetenz ist die Fahigkeit, digitale Informationen effektiv zu
durchsuchen, zu suchen, zu bewerten und zu verwalten. Diese Fdhigkeiten
ermoglichen es Einzelpersonen, glaubwurdige Quellen zu erkennen, Fehlinformationen
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zu vermeiden und Daten fUr Forschung oder Entscheidungsfindung zu nutzen. Sie sind
unerldsslich fur akademische, berufliche und persodnliche digitale Aktivitaten.

10.18 Individueller Lernraum

Ein individueller Lernraum ist eine selbstgesteuerte Lernumgebung, in der Lernende
eigenstdndig mit Lehrinhalten arbeiten, oft mithilfe multimedialer Materialien. Er
ermoglicht es Lernenden, grundlegendes Wissen in ihrem eigenen Tempo zu
erwerben, bevor sie es in kollaborativen Kontexten anwenden. Dieses Konzept ist
zentral im FL3-Modell.

10.19 Klipperts Methodenwechsel-Ansatz

Klipperts Methodenwechsel-Ansatz ist eine Lehrstrategie, die abwechslungsreiche
Inhalte und flexible Methoden integriert, um unterschiedlichen Lernstilen und -
geschwindigkeiten gerecht zu werden. Sie férdert aktives Engagement, Zusammen-
arbeit und iteratives Lernen, um erwachsenen Lernenden zum Erfolg zu verhelfen.
Dieser Ansatz ermutigt dozu, den Unterricht an die Bedurfnisse der Lernenden
anzupassen.

10.20 Lernen durch Bewertung (Prifung)
Lernen durch Bewertung ist ein Bildungsansatz, der regelmdRige Bewertungen als
Mittel zur Verstdrkung des Lernens betont. Kontinuierliches Feedback aus Bewertungen
hilft Lernenden, Wissenslucken zu erkennen und ihr Verstdndnis im Laufe der Zeit zu
verbessern. Diese Methode ist besonders effektiv, um die Motivation und das Behalten
bei erwachsenen Lernenden aufrechtzuerhalten.

10.21 Lernmanagement System (LMS, Lernplattform)

Ein Lernmanagementsystem (LMS) ist eine Software zur Bereitstellung, Verfolgung
und Verwaltung von Bildungskursen. LMS-Plattformen wie Moodle bieten einen
zentralen Raum far Kursmaterialien, Bewertungen und Kommunikation zwischen
Lehrenden und Lernenden. Sie sind SchllUsselwerkzeuge fur Online- und Blended-
Learning-Umgebungen.

10.22 Mikrolernen (Microlearning)

Microlearning ist ein Lernansatz, der komplexe Themen in kurze, fokussierte
Lerneinheiten oder Lektionen unterteilt. Jede Einheit dauert typischerweise nur wenige
Minuten und macht das Lernen besonders fur vielbeschdftigte erwachsene Lernende
zugdnglicher und ansprechender. Microlearning ist effektiv zur Wissensspeicherung
und Aufrechterhaltung der Aufmerksamkeit.

10.23 Moodle

Moodle ist eine Open-Source-Lernplattform zur Verwaltung, Bereitstellung und
Verfolgung digitaler Kurse. Sie unterstUtzt verschiedene Bildungstools wie Quizze,
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multimediale Inhalte und Diskussionsforen. Moodle wird hdaufig in  der
Hochschulbildung und im Unternehmensbereich genutzt.

10.24 Multimedia-basierte interaktive (MM&I) Inhalte

Multimedia-basierte interaktive (MM&I) Inhalte sind Bildungsmaterialien, die Text,
Audio, Video und interaktive Elemente kombinieren, um Lernende zu motivieren. Dieser
Ansatz geht auf verschiedene Lernstile ein und hilft, wichtige Konzepte durch vielfaltige
Medien zu verstdrken. MM&I-Inhalte werden eingesetzt, um Lernergebnisse zu
verbessern.

10.25 Problemldsen

Problemldsen ist die Fahigkeit, mithilfe digitaler Werkzeuge und Ressourcen Probleme
zu identifizieren und zu l6sen. Im Kontext des DigiComPass-Kurses werden
Problemldsungsfdahigkeiten sowohl auf technische als auch auf alltdgliche
Herausforderungen mit digitalen Technologien angewendet. Es ist eine wesentliche
Kompetenz fur das erfolgreiche Agieren in einer digitalen Welt.

10.26 Selbstgesteuertes Lernen

Selbstgesteuertes Lernen ist ein Prozess, bei dem Lernende die Initiative ergreifen, ihre
Lernbedurfnisse zu identifizieren, Ziele zu setzen und Bildungsressourcen eigenstdndig
zu nutzen. Diese Methode foérdert Autonomie und persoénliche Verantwortung far
Lernergebnisse, die fUr Erwachsenenbildung und lebenslanges Lernen essenziell sind.

10.27 Nachhaltigkeit in der Technologie

Nachhaltigkeit in der Technologie umfasst Praktiken zur Verringerung der
Umweltauswirkungen des Einsatzes digitaler Technologien. Dazu gehort die Férderung
energieeffizienter Gerdte, die Reduzierung von Elektroschrott und die EinfUhrung
umweltfreundlicher Technologien. Nachhaltige Technologienutzung tradgt zu den
Ubergeordneten Zielen der Umweltverantwortung und Ressourcenschonung bei.

10.28 Technische Probleme

Technische Probleme sind Herausforderungen, die bei der Nutzung digitaler Gerdte
oder Software auftreten, wie Verbindungsprobleme, Hardwarefehler oder
Programmabsturze. Zu wissen, wie man diese Probleme behebt, ist essenziell fur die
Aufrechterhaltung der Produktivitdt und die Sicherstellung der Funktionsfahigkeit
digitaler Werkzeuge.
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