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Einfihrung in das DIGITALLI-Toolkit
Uber das Projekt

In einer Zeit, in der Digitalisierung und kinstliche Intelligenz (KI) die Bildungslandschaft umgestalten,
mussen sich Einrichtungen des lebenslangen Lernens weiterentwickeln, um relevant, inklusiv und effektiv
zu bleiben. Das Erasmus+ KA220 Projekt "DIGITALLI - Digital Strategien fiir Einrichtungen des lebenslangen
Lernens" reagiert auf diese transformative Herausforderung mit einer kithnen Mission: die Kapazitdten
von Erwachsenenbildungsanbieter*innen und Einrichtungen fiir lebenslanges Lernen in ganz Europa
aufzubauen, um die digitale Transformation zu bewaltigen und Kl-gestiitzte Strategien in ihren operativen,
padagogischen und strategischen Rahmen einzubetten.

Das DIGITALLI-Projekt lauft von Dezember 2024 bis November 2026 und vereint finf
Partnerorganisationen aus Osterreich, Zypern, Slowenien, Irland und Griechenland. Das Konsortium wird
von Meta4 Innovations (AT) geleitet, mit aktiven Beitrdgen der Universitdt von Nikosia (CY), CIK Trebnje
(SI), The Rural Hub (IE) und CARDET360 (GR). Jeder Partner bringt fundierte Fachkenntnisse in den
Bereichen Bildung, digitale Innovation und gesellschaftliches Engagement mit und bildet damit eine solide
Grundlage fur die Zusammenarbeit.

Zweck des Toolkits

Das DIGITALLI-Toolkit ist ein Vorzeigeprodukt des Projekts. Es ist eine umfassende, modulare und
interaktive Ressource, die Institutionen des lebenslangen Lernens bei der Erstellung und Umsetzung von
Aktionspldanen zur digitalen Transformation unterstitzen soll, die ethisch, strategisch und technologisch
fundiert sind.

Das Toolkit zielt insbesondere auf Folgendes ab

1. Sensibilisierung fiir die strategischen Implikationen von Digitalisierung und Kl in der
Erwachsenenbildung.

2. die institutionelle Bereitschaft zu erhohen, indem Praktiken mit EU-Rahmenwerken
(DigCompOrg, DigCompEdu, TPACK) abgestimmt werden.

3. Bereitstellung von benutzerfreundlichen Vorlagen, Bewertungstools und Leitfaden fir die
Integration von Kl in Unterricht und Verwaltung.

4. Forderung inklusiver, ethischer und menschenzentrierter Ansatze fir die digitale Transformation.

5. Forderung von Peer-Learning, Innovation und Co-Kreation unter Bildungsanbietern in ganz
Europa.
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Zielgruppen und Relevanz

Das Toolkit richtet sich an ein breites Spektrum von Stakeholder*innen innerhalb des Okosystems der
Erwachsenenbildung:

1. Leiter*innen und Verwalter*innen von Einrichtungen wollen ihre strategische Vision mit den
digitalen Anforderungen in Einklang bringen.

2. Erwachsenenbildner*innen und Trainer*innen benétigen praktische, Kl-gestiitzte Tools und
Modelle fiir den Unterricht.

3. Entwickler*innen von Bildungstechnologien streben nach Innovation in Zusammenarbeit mit
Bildungsanbietern.

4. Politische Entscheidungstrager*innen und Stakeholder*innen, die die Zukunft der
Erwachsenenbildung mitgestalten wollen.

Angesichts der Tatsache, dass Europa mit einer zunehmenden Diskrepanz zwischen den Fertigkeiten und
der geringen digitalen Bereitschaft der Erwachsenen konfrontiert ist, ist das DIGITALLI-Toolkit sowohl
zeitgemaR als auch notwendig. DESI (2022) stellt fest, dass tGber 50 % der Erwachsenen in der EU nicht
Uber grundlegende digitale Fertigkeiten verfliigen. Gleichzeitig beschleunigt sich die Einfiihrung von
kiinstlicher Intelligenz (KI) und Ubersteigt die Bereitschaft von Lehrkraften und Institutionen. Dieses
Toolkit dient als Briicke zwischen den aktuellen institutionellen Kapazitaten und den zukiinftigen
Anforderungen.

Aufbau des Toolkits

Was finden Sie in diesem Toolkit?

Das Toolkit ist in drei Hauptabschnitte gegliedert, die jeweils einen bestimmten Zweck erfiillen, um
Einrichtungen des lebenslangen Lernens durch den Prozess der digitalen Transformation zu fihren.
Abschnitt 1: Einfihrung und Orientierung bilden die Grundlage, beginnend mit dem Zweck des Toolkits,
der die strategische Absicht umreil3t, die Kl-integrierte digitale Evolution in der Erwachsenenbildung zu
unterstitzen. Es folgen Anleitungen zur Nutzung, die einen klaren Fahrplan fir die Navigation durch die
Struktur und die Komponenten des Toolkits bieten, und ein Glossar, das ein gemeinsames Verstandnis der
Schllsselterminologie fiir alle Nutzer*innen sicherstellt.

Abschnitt 2: Das 4-Aspekt-Modell der digitalen Transformation stellt den zentralen konzeptionellen
Rahmen des Toolkits vor. Es stellt einen mehrdimensionalen Ansatz fiir den digitalen Wandel vor, der sich
auf vier wesentliche Aspekte konzentriert: Humankapital, das sich auf berufliche Entwicklung,
Flihrungsqualitaiten und digitale Kompetenzen konzentriert; Integration von Technologie, die
padagogische Modelle, Technologieauswahl und Unterrichtsplanung untersucht; Infrastruktur, die
Konnektivitdat, Gerate, LMS, Cybersicherheit und inklusives Design abdeckt; sowie Forschung und
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Entwicklung, die Innovation, kontinuierliche Verbesserung und Evaluationsstrategien betont. Jeder

Aspekt wird durch praktische Tools, Checklisten und Fallstudien unterstitzt, die bei der Umsetzung helfen.

Abschnitt 3: Tools und Fallstudien bieten eine kuratierte Sammlung von Ressourcen zur Unterstiitzung
der praktischen Anwendung. Dazu gehoért eine Sammlung digitaler und KiI-Tools mit 12 allgemeinen
digitalen Tools und 6 Kl-basierten Losungen, die mit Anleitungen und Hinweisen zur
Benutzerfreundlichkeit versehen sind. Darliber hinaus werden in diesem Abschnitt zwei Fallstudien aus
dem wirklichen Leben vorgestellt, die den erfolgreichen digitalen Wandel in der Erwachsenenbildung
veranschaulichen und den Nutzern des Toolkits Einblicke, Anregungen und tGbertragbare Praktiken bieten.

Abschnitt 4: Entwicklung und Umsetzung von Aktionsplanen

Der letzte Abschnitt des DIGITALLI-Toolkits bietet einen praktischen Fahrplan fiir die Entwicklung und
Umsetzung von Strategien zur digitalen Transformation in Einrichtungen des lebenslangen Lernens. Dieser
Abschnitt fiihrt die Nutzer*innen durch wichtige Schritte wie die Festlegung einer Vision und von Zielen,
den Einsatz von Tools wie der SELFIE-Selbstbewertung, die Erfassung von Stakeholder*innen, die Planung
von Zeitplanen und Meilensteinen, das Risikomanagement und die Entwicklung eines Rahmens fir die
Evaluation und Folgenabschatzung.

Zur Unterstltzung jeder Phase des Prozesses wird eine kuratierte Liste von digitalen und KI-Tools zur
Verfligung gestellt - von allgemeinen Plattformen wie Mentimeter bis hin zu Kl-gesteuerten
Anwendungen wie ChatGPT. Jedes Tool wird mit einer klaren Beschreibung, dem Zweck, den Vorteilen,
den Einschrankungen und Links zu Tutorials vorgestellt. Dieser strukturierte und dennoch flexible Ansatz
ermoglicht es den Institutionen, maRgeschneiderte, umsetzbare Plane zu erstellen, die auf realen Tools
basieren und auf ihre individuellen Bediirfnisse abgestimmt sind.

Anleitung zur Nutzung

Das DIGITALLI-Toolkit ist modular aufgebaut, so dass die Einrichtungen die Flexibilitdit haben, sich
entweder mit der gesamten Ressource zu beschaftigen oder sich auf einzelne Abschnitte zu
konzentrieren, die fur ihre spezifischen Bedirfnisse und Kontexte am relevantesten sind. Es ist interaktiv
und bietet Vorlagen und editierbare Ressourcen, die eine praktische Anwendung und Anpassung
ermoglichen. Dariiber hinaus ist das Toolkit in hohem MaRe anpassbar und unterstiitzt die von den
Partnereinrichtungen des Projekts koordinierten Lokalisierungs- und Ubersetzungsbemiihungen. Um eine
breite Zugénglichkeit zu gewahrleisten, entspricht es den Web Content Accessibility Guidelines (WCAG)
2.0 und ist unter einer Creative Commons BY-NC-SA-Lizenz verfligbar. Die Einrichtungen werden ermutigt,
lokale Arbeitsgruppen einzurichten, um das Toolkit gemeinsam zu implementieren, ein sinnvolles
Engagement sowohl von Lehrkraften als auch von Entscheidungstrager*innen zu férdern und einen
systemischen, nicht oberflachlichen digitalen Wandel voranzutreiben.
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Theoretischer Hintergrund

In einer zunehmend digitalen Welt stehen Bildungseinrichtungen vor der Herausforderung, sich an den
schnellen technologischen Wandel anzupassen. Die digitale Transformation ist nicht mehr nur ein
Randthema, sondern steht im Mittelpunkt der Bemihungen um Bildungsgerechtigkeit, Qualitat und
Innovation. Die digitale Transformation ist jedoch kein singulares Ereignis oder eine Einheitsldsung; sie ist
vielmehr ein kontinuierlicher, systemischer Prozess, der strategisch und ganzheitlich angegangen werden
muss. Um dieses Vorhaben zu unterstitzen, bietet das 4-Aspekt-Modell der digitalen Transformation
einen umfassenden konzeptionellen Rahmen, der Bildungseinrichtungen durch das komplexe Terrain des
digitalen Wandels fiihren soll.

Dieses Modell beruht auf der Erkenntnis, dass eine effektive digitale Transformation vom Zusammenspiel
mehrerer Dimensionen innerhalb eines Bildungs Okosystems abhidngt. Wahrend die Integration von
Technologie oft die sichtbarste Komponente ist, missen auch andere Aspekte beriicksichtigt werden. Das
4-Aspekte-Modell stellt daher einen mehrdimensionalen Ansatz dar, der sich auf vier voneinander
abhangige und gleichermalen wesentliche Aspekte stitzt: Humankapital, Integration von Technologie,
Infrastruktur sowie Forschung und Entwicklung.

Das 4-Aspekte-Modell der digitalen Transformation basiert auf etablierten akademischen
Rahmenwerken, die die Schliisseldimensionen digitaler Prozesse in der Bildung identifizieren und
miteinander in Beziehung setzen. Verschiedene Quellen in der Literatur unterstitzen die vier Aspekte des
Modells, sowohl konzeptionell als auch empirisch: Der Europaische Rahmen fir die digitale Kompetenz
von Padagog*innen (DigCompEdu) unterstiitzt den Fokus des Modells auf Humankapital und die
Integration von Technologie und betont die digitalen Kompetenzen von Padagog*innen, den
padagogischen Einsatz von Technologie und die Bedeutung einer kontinuierlichen beruflichen
Weiterentwicklung (Redecker, 2017). Der OECD-Ausblick zur digitalen Bildung unterstreicht alle vier
Aspekte des Modells und legt besonderes Augenmerk auf Infrastruktur, Forschung und Entwicklung sowie
strategische FlUhrung. Er beflirwortet einen systemischen, evidenzbasierten Ansatz fur die digitale
Transformation und unterstreicht die Bedeutung von Innovation, Gerechtigkeit und institutioneller
Bereitschaft (OECD, 2021). In dhnlicher Weise tragt Michael Fullans Framework for Educational Change
zur Betonung des Humankapitals und der Forschung und Entwicklung des Modells bei, indem es die Rolle
von Fihrung, Zusammenarbeit und kontinuierlicher Innovation als wichtige Triebkrafte fiir einen
sinnvollen und nachhaltigen Bildungswandel hervorhebt (Fullan, 2013). Zusammengenommen bilden
diese Rahmenwerke eine solide theoretische Grundlage fiir das 4-Aspekt-Modell und unterstiitzen dessen
umfassenden und vernetzten Ansatz fiir die digitale Transformation im Bildungswesen. Gemeinsam
bieten die vier Aspekte Humankapital, Technologieintegration, Infrastruktur sowie Forschung und
Entwicklung ein strukturiertes und dennoch flexibles Modell, das die gesamte Bandbreite des digitalen
Wandels abbildet. Das 4-Aspekte-Modell erkennt an, dass ein erfolgreicher Wandel sowohl von den
menschlichen als auch von den technischen Kapazitdaten abhdngt und dass Fortschritte in einem Bereich
oft die Fortschritte in anderen Bereichen verstarken und ermdglichen. In diesem Toolkit wird jeder Aspekt
von praktischen Tools, Checklisten fir die Umsetzung und Fallstudien aus der Praxis begleitet, die es
Lehrkraften und Fihrungskraften ermoglichen, die Theorie in die Tat umzusetzen.
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Mit diesem umfassenden Ansatz kénnen Bildungseinrichtungen Uber isolierte Initiativen hinaus zu einer

kohdrenten, strategischen Umgestaltung gelangen.

Die vier Aspekte

Aspekt 1: Humankapital

Eine erfolgreiche digitale Transformation in Einrichtungen der Erwachsenenbildung beginnt mit den
Menschen. Das Humankapital, d. h. das Wissen, die Fertigkeiten und die Motivation der
Mitarbeiter*innen und Lernenden steht im Mittelpunkt der Umsetzung eines nachhaltigen, inklusiven und
wirkungsvollen Wandels. Im Kontext von Einrichtungen des lebenslangen Lernens umfasst das
Humankapital nicht nur die Lehrkrafte und das Verwaltungspersonal, sondern auch die erwachsenen
Lernenden, die sich mit neuen Tools auseinandersetzen, sich an Verdnderungen anpassen und die
Lernumgebung gestalten. Im Rahmen des DIGITALLI-Projekts geht es bei der Starkung des Humankapitals
nicht nur um die Nutzung digitaler Tools, sondern auch darum, Menschen und Einrichtungen in die Lage
zu versetzen, digitale Innovationen mit Zuversicht, Kompetenz und Sorgfalt zu fiihren. Dieser Abschnitt
befasst sich mit der Frage, wie digitale Kompetenzen bewertet werden, die berufliche Entwicklung
unterstltzt und die Fiihrungsrolle bei der digitalen Transformation in Einrichtungen des lebenslangen
Lernens geférdert werden kénnen.

1. Bewertung digitaler Kompetenzen
1.1 Vorhandene Tools

Bevor eine Strategie zur digitalen Transformation eingeleitet wird, missen die Einrichtungen die aktuellen
digitalen Kompetenzen ihrer Lehrkrafte, Mitarbeiter*innen und Lernenden kennen. Zu diesem Zweck gibt
es eine Reihe von Tools:

e Europass Digitale Fertigkeiten: Bietet ein Tool zur Selbsteinschatzung, das den Nutzer*innen hilft,
ihre digitalen Fahigkeiten in flinf Kompetenzbereichen zu bewerten, die mit dem DigCompEdu-
Rahmen abgestimmt sind. https://europa.eu/europass/en/self-assessment

e DigCompEdu Check-In: Dieses speziell fir Padagog*innen entwickelte Tool zur Selbstreflexion
hilft bei der Bewertung digitaler padagogischer Fertigkeiten in sechs Bereichen. Es bietet
sofortiges Feedback und malgeschneiderte Empfehlungen.
https://ec.europa.eu/jrc/en/digcompedu

e SELFIE Tool: Ein kostenloses, von der EU unterstitztes Tool fiir Schulen und
Erwachsenenbildungseinrichtungen zur Bewertung der digitalen Bereitschaft. Es sammelt
anonyme Beitrage von Lernenden, Lehrer*innen und Schulleiter*innen.
https://education.ec.europa.eu/selfie
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Diese Tools liefern grundlegende Erkenntnisse und konnen bei der Erstellung von gezielten

Trainingsplanen helfen.
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2. Professionelle Entwicklung fiir digitale Bereitschaft

Der Aufbau digitaler Kapazitaten erfordert mehr als nur Tools, sondern auch Zeit, Engagement und eine
strukturierte berufliche Weiterbildung. Die Institutionen kdnnen ihre Mitarbeiter*innen durch eine
Kombination aus formellen und informellen Lernstrategien unterstiitzen. Die Forderung des Wachstums
durch sinnvolle berufliche Entwicklung bedeutet, eine Kultur des kontinuierlichen Lernens zu kultivieren,
in der die digitale Kompetenz in allen Funktionen der Einrichtung aufgebaut und aufrechterhalten wird.

2.1 Strukturierte Trainingsprogramme

Strukturierte Trainingsprogramme bilden das Riickgrat der digitalen Kompetenzerweiterung. Diese
kénnen Kurzkurse zu Kernthemen wie der Erstellung digitaler Inhalte, Datenschutz, digitaler Padagogik
und KI-Kompetenz umfassen. Viele Anbieter von Erwachsenenbildung nutzen bereits modulare Formate,
die kurze E-Learning-Einheiten zum Selbststudium mit Live-Workshops oder Coaching-Sitzungen
kombinieren.

e Modulare Lernpfade: Um den Lernenden wesentliche digitale Fertigkeiten zu vermitteln, sollten
die Trainingsprogramme ansprechend gestaltet sein und sich auf kritische Bereiche wie Online-
Moderation, Erstellung digitaler Inhalte, Datenschutz und Kl-Kenntnisse konzentrieren. Die Kurse
sollten interaktiv und praxisnah sein, damit die Teilnehmerinnen praktische Erfahrungen
sammeln kdnnen. Um das Engagement zu férdern und Leistungen anzuerkennen, kénnten nach
Abschluss Mikrozertifikate oder digitale Abzeichen vergeben werden, die den Lernenden einen
greifbaren Nachweis ihrer neuen Kenntnisse liefern und zur weiteren Teilnahme motivieren.
Dieser Ansatz baut nicht nur wichtige Kompetenzen auf, sondern fordert auch eine Kultur des
kontinuierlichen Lernens und der beruflichen Weiterentwicklung.

e Gemischte Formate: Um eine dynamische und effektive Lernerfahrung zu schaffen, sollte das
Trainingsprogramm eine Mischung aus selbstgesteuertem E-Learning und interaktiven,
praktischen Workshops sein. Beispielsweise kdnnten die Lernenden zunachst einen Online-Kurs
absolvieren, um in ihrem eigenen Tempo Grundkenntnisse zu erwerben. AnschlieRend kénnen sie
an einem lokalen Workshop teilnehmen, in dem sie das Gelernte in einem kollaborativen Umfeld
anwenden und die Schliisselkonzepte durch Praxis und Diskussion vertiefen. Dieser gemischte
Ansatz gewadhrleistet Flexibilitdit und fordert gleichzeitig ein tieferes Engagement und die
Entwicklung von Fertigkeiten in der Praxis. Durch die Kombination von digitalem Komfort und
personlicher Interaktion kommt das Programm den unterschiedlichen Lernstilen entgegen und
maximiert die Wissensspeicherung.

e Anerkanntes Lernen: Um die berufliche Entwicklung weiter voranzutreiben und die erworbenen
Kompetenzen zu validieren, sollten die Mitarbeiter*innen ermutigt werden, anerkannte
Zertifizierungen durch nationale und internationale Programme zu erwerben. Sie kdnnten sich
beispielsweise in akkreditierte Kurse einschreiben oder an Erasmus+-Mobilitétsprogrammen mit
digitalem Schwerpunkt teilnehmen. Diese Moglichkeiten bieten nicht nur eine formale
Anerkennung von Fertigkeiten, sondern machen die Lernenden auch mit einem breiteren
europdischen Fachwissen und Vernetzungsmoglichkeiten bekannt.
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2.2 Peer-Mentoring

Um die Wirkung zu verstarken, kann das Training auch durch Peer-Mentoring-Strukturen unterstitzt
werden, und es kdnnen Moglichkeiten geschaffen werden, bei denen Anfanger*innen und Expert*innen
den Unterricht gemeinsam planen und durchfiihren, was reichhaltige Moglichkeiten fir das Lernen am
Arbeitsplatz bietet.

e Digitale Mentor*innen: Um eine Kultur des kollaborativen Lernens und der reibungslosen
Einfihrung digitaler Technologien zu fordern, sollten Unternehmen digital versierte
Mitarbeiter*innen ermitteln und befdhigen, die Rolle eines/einer "digitalen Mentor*in" zu
Ubernehmen. Diese internen Expert*innen konnten Peer-to-Peer-Anleitungen geben,
gemeinsame Probleme l6sen und die effektive Nutzung von Tools in den téaglichen
Arbeitsabldufen vorleben.

® Buddy-Systeme: Um den Einstieg in den digitalen Unterricht zu erleichtern, kénnte ein Buddy-
System eingefiihrt werden, bei dem technisch versierte Padagog*innen mit Kolleg*innen
zusammengebracht werden, die mit digitalen Tools noch nicht so vertraut sind. Dieser Ansatz
betont das Lernen unter Gleichgesinnten mit geringem Druck, bei dem erfahrene Mentor*innen
praktische Anleitungen geben, Probleme |6sen und praktische Strategien in einem informellen
Rahmen austauschen.

® Co-Teaching-Modelle: Um den gemeinsamen Aufbau von Fertigkeiten und Innovationen im
digitalen Unterricht zu férdern, sollten Co-Teaching-Modelle eingefiihrt werden, bei denen
Anfanger*innen und Expert*innen gemeinsam Unterricht gestalten und durchfiihren. Dieser
praxisnahe Ansatz verwandelt die berufliche Entwicklung in eine gemeinsame Reise, bei der
Mentor*innen bewdhrte Verfahren vorleben, wahrend Neulinge neue Perspektiven einbringen
und so ein dynamisches Umfeld flr Experimente schaffen.

2.3 Lerngemeinschaften

Lerngemeinschaften konnen die berufliche Entwicklung weiter starken, indem sie sichere Raume - virtuell
oder personlich - schaffen, in denen Mitarbeiter*innen ermutigt werden, regelmalig Ideen, Tools und
Erfahrungen auszutauschen. Entscheidend ist, dass diese Initiativen inklusiv sind und es Padagog*innen
mit unterschiedlichem Selbstvertrauen und Erfahrung erméglichen, sich voll zu beteiligen.

® Online-Lernzirkel: Die Einrichtung von Online-Lernzirkeln ermdglicht es kleinen Gruppen von
Padagogen, sich regelmaRig zu kollegialen Diskussionen, zum praktischen Testen von Tools und
zum gemeinsamen Ldsen von Problemen zu treffen. Diese Zirkel werden die kontinuierliche
Verbesserung durch gemeinsame Erfahrungen und reflektierte Praxis in einer unterstitzenden,
kollaborativen Umgebung férdern.

e Thematische Gemeinschaften der Praxis: Die Schaffung von institutionellen Foren, in denen
Padagogen zusammenkommen, um gemeinsam an bestimmten Themen wie der Integration von
KI oder der inklusiven digitalen Padagogik zu arbeiten, wiirde den Wissensaustausch, die
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Entwicklung von Ressourcen und die gemeinsame Problemlésung in Bezug auf neue

Herausforderungen in der Erwachsenenbildung ermaoglichen.

o Interne Wissensdrehscheiben: Es sollte eine zentrale Wissensdrehscheibe entwickelt werden, die
bestehende Plattformen wie MS Teams oder Moodle benutzt, um digitale Unterrichtsressourcen,
bewadhrte Verfahren und Anleitungen zur Fehlerbehebung systematisch zu organisieren und zu
teilen. Dies wiirde es allen Padagog*innen ermdglichen, auf gepriifte Materialien zuzugreifen, ihr
eigenes Fachwissen einzubringen und ihre digitalen Lehrstrategien durch gemeinschaftliches
Kuratieren kontinuierlich zu verbessern.

3. Fihrungsqualitaten fiir die digitale Transformation

Die Fihrung spielt eine entscheidende Rolle, wenn es darum geht, eine Innovationskultur zu ermdoglichen,
die Bemihungen aufeinander abzustimmen und Widerstande zu Uberwinden. Selbst mit den
enthusiastischen Mitarbeiter*innen und Lernenden kann eine sinnvolle digitale Transformation ohne
strategische und unterstiitzende Fiihrung nicht FuR fassen. Direktor*innen und Koordinator*innen
miussen eine aktive, sichtbare Rolle bei der Fiihrung des digitalen Wandels Gibernehmen.

3.1 Rollen und Verantwortlichkeiten

Um den digitalen Wandel voranzutreiben, miissen die Fiihrungskrafte vier Schliisselrollen (ilbernehmen.
Als strategische Visiondre formulieren sie liberzeugende Argumente fiir den digitalen Wandel, indem sie
ihn mit den institutionellen Zielen und der gesellschaftlichen Wirkung in Einklang bringen. Als
Ressourcenmobilisierer*in sichern sie entscheidende Investitionen in Technologie, Training und Personal,
um die Vision in die Realitdit umzusetzen. Als Befiirworter*innen der Politik modernisieren sie die
Rahmenbedingungen fir Bewertung, Fernarbeit und Qualifikationsnachweise, um Innovationen zu
ermoglichen. Und schlieflich nutzen sie als Vorbilder*innen aktiv digitale Tools, von E-Learning-
Plattformen bis hin zu Technologien fiir die Zusammenarbeit, und demonstrieren damit ihr Engagement
und die Normalisierung der digitalen Nutzung. Zusammen schaffen diese Aufgaben die Voraussetzungen
fr einen nachhaltigen, systemweiten Wandel.

3.2 Den Wandel leiten und Widerstande bewaltigen

Die digitale Transformation kann einschneidend sein, und das Management von Verdnderungen ist
unerlasslich. Der Widerstand gegen den digitalen Wandel beruht oft auf Angst oder Ermidung, und
Fihrungskrafte konnen eine wichtige Rolle bei der Verringerung dieses Widerstands spielen, indem sie
mit Empathie und Ermutigung fihren.

Fihrungskrafte konnen diesem Widerstand wirksam begegnen, indem sie eine transparente
Kommunikation fordern, das "Warum" hinter digitalen Initiativen klar formulieren und den Fortschritt
mitteilen, um Vertrauen aufzubauen. Die Einbeziehung und Mitgestaltung der Mitarbeiter*innen starkt
diese, indem sie deren Beitrdge in die Strategieentwicklung einbezieht und so aus Skeptiker*innen
Stakeholder*innen macht. Der Beginn mit kleinen Pilotprojekten ermdglicht iterative Verbesserungen auf
der Grundlage von Rickmeldungen, wahrend das Feiern friiher Erfolge die Akzeptanz fordert. Und
schlieBlich helfen Einfihlungsvermégen und Unterstiitzung durch flexibles Training und emotionale
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Beruhigung, Stress abzubauen und sicherzustellen, dass niemand bei der Umstellung auf der Strecke

bleibt. Gemeinsam verwandeln diese Ansatze Widerstand in Engagement.

Fazit

Menschen sind der Motor der Transformation, nicht Plattformen. Indem sie die Liicken in den digitalen
Fertigkeiten erkennen, strukturierte Lernmoglichkeiten anbieten und die Fiihrungsebene starken, kénnen
Einrichtungen fir lebenslanges Lernen erfolgreich Kl-gestiitzte digitale Strategien umsetzen. Die
Entwicklung des Humankapitals muss kontinuierlich, inklusiv und in die institutionelle Kultur eingebettet
sein. Das DIGITALLI Toolkit bietet praktische Ressourcen, die Einrichtungen dabei helfen, den langfristigen
digitalen Erfolg zu bewerten, zu trainieren und zu fihren.

Relevante Ressourcen

e DigComp Framework: https://joint-research-centre.ec.europa.eu/digcomp en

e DigCompEdu Check-In Tool: https://ec.europa.eu/jrc/en/digcompedu

e SELFIE fur die Erwachsenenbildung: https://education.ec.europa.eu/selfie

Aspekt 2: Integration von Technologie

Uberblick

In der heutigen, sich schnell verandernden Bildungsszene sind Erwachsenenbildner*innen von
entscheidender Bedeutung fir die Foérderung des lebenslangen Lernens durch den Einsatz von
Technologie in ihrem Unterricht. Die Einbindung digitaler Tools und Ressourcen verbessert nicht nur die
Lernerfahrung, sondern versetzt erwachsene Lernende auch in die Lage, sich intensiver mit den Inhalten
zu beschaftigen und wichtige Fertigkeiten fiir die moderne Arbeitswelt zu entwickeln. Durch den Einsatz
von Technologie kdnnen Padagog*innen interaktive und personalisierte Lernumgebungen schaffen, die
den unterschiedlichen Lernbedirfnissen gerecht werden, die Zusammenarbeit férdern und den Zugang
zu einer Fille von Informationen erleichtern. Im Zuge der Anpassung an neue Technologien missen
Lehrkrafte auch innovative padagogische Ansatze verfolgen, die kritisches Denken und digitale Kompetenz
fordern und sicherstellen, dass erwachsene Lernende gut darauf vorbereitet sind, sich in einer zunehmend
digitalen Welt zurechtzufinden.

TPACK, die Abkiirzung fiir Technological Pedagogical Content Knowledge, ist ein Rahmenwerk, das das
Wissen umreifit, das Pddagog*innen fir eine effektive Technologieintegration in ihren Klassenrdumen
bendtigen. Dieser Rahmen hebt die Wechselwirkungen zwischen dem inhaltlichen, padagogischen und
technologischen Verstindnis eines/einer Lehrer*in hervor und zeigt, wie diese Elemente
zusammenwirken, um die Effektivitdt des Unterrichts zu verbessern (Koehler & Mishra, 2014). Der TPACK-
Rahmen baut auf Shulmans (1987, 1986) Beschreibungen von PCK auf, um zu beschreiben, wie das
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Verstandnis der Lehrkrafte fir Bildungstechnologien und PCK zusammenwirkt, um einen effektiven
Unterricht mit Technologie zu ermdoglichen.

Dieses Modell (siehe Abbildung 1) hat drei Hauptkomponenten des Lehrerwissens: Inhalt, Padagogik und
Technologie. Ebenso wichtig fiir das Modell sind die Wechselwirkungen zwischen und unter diesen
Wissensbestanden, die als PCK (padagogisches Inhaltswissen), TCK (technologisches Inhaltswissen), TPK
(technologisches padagogisches Wissen) und TPACK dargestellt werden. (Kohler & Mishra, 2009)
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/ \

Technological Technological \
/ Pedagogical Content
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Abbildung 1
Nachdruck mit Genehmigung des Herausgebers, © 2012 by tpack.org
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Das Wissen der Padagog*innen Uber den zu lernenden oder zu lehrenden
Stoff. Der Inhalt, der im naturwissenschaftlichen oder geschichtlichen
Grundschulunterricht vermittelt werden soll, unterscheidet sich von dem
Inhalt, der in einem Grundstudium Uber Kunstverstandnis oder in einem
Graduierten-Seminar Uber Astrophysik vermittelt werden soll. Die
Kenntnis der Inhalte ist flr Lehrer*innen von entscheidender Bedeutung.
(Koehler & Mishra, 2009)

Das fundierte Wissen von Padagog*innen Uber die Prozesse und Praktiken
bzw. Methoden des Lehrens und Lernens. Es umfasst unter anderem die
allgemeinen Bildungszwecke, Werte und Ziele. Diese allgemeine Form des
Wissens bezieht sich auf das Verstandnis, wie Schiiler*innen lernen, auf
allgemeine Fertigkeiten im Klassenmanagement, die Unterrichtsplanung
und die Beurteilung von Schiiler*innen. Es umfasst Wissen liber Techniken
oder Methoden, die im Unterricht eingesetzt werden, Uber die Art der
Zielgruppe und Uber Strategien zur Evaluierung des Verstandnisses der
Schiler*innen. (Koehler & Mishra, 2009)

Das Wissen, wie man Technologie und Tools effektiv einsetzt. Dazu gehort
das Erkennen, wie Technologie Ziele unterstiitzen oder behindern kann,
der Einsatz von Informationstechnologie im taglichen Leben und bei der
Arbeit sowie die Anpassung an technologische Veranderungen. (Koehler &
Mishra, 2009)

Es bezieht sich auf die Fahigkeit eines/einer Padagog*in, bestimmte
Facher effektiv zu unterrichten. Das von Shulman entwickelte PCK
beinhaltet die Anpassung von Inhalten an die Lernenden, indem sie diese
interpretieren, verschiedene Wege finden, sie zu erklaren, und das
Material auf der Grundlage ihres Vorwissens anpassen. PCK ist
entscheidend fur einen effektiven Unterricht, der Methoden, Lernen,
Lehrplan und Bewertung miteinander verbindet. (Koehler & Mishra, 2009)

Es handelt sich um das Verstandnis dafir, wie Technologie und Lehrstoff
zusammenwirken. Padagog*innen missen ihr Fach gut kennen und
wissen, wie verschiedene Technologien es verbessern kdnnen und wie der
Inhalt die Wahl der Technologie beeinflussen kann. (Koehler & Mishra,
2009)

Es geht darum, zu verstehen, wie sich der Unterricht durch den Einsatz
bestimmter Technologien verdndert, einschlieRlich ihrer Vorteile und
Grenzen in Bezug auf das Fach und die Entwicklung der Schiiler*innen.
(Koehler & Mishra, 2009)

Es kombiniert das Verstandnis des Lehrstoffs, effektive Lehrmethoden und
den sinnvollen Einsatz von Technologie. Es hilft Padagog*innen, mit
Technologie zu unterrichten, indem es Konzepte klart, das Lernen fordert,
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Inhaltswissen | Herausforderungen erkennt und auf dem Vorwissen der Schiiler*innen

(TPACK) | aufbaut. (Koehler & Mishra, 2009)

Erfahren Sie unter dem folgenden Link mehr lber TPACK und wie Sie Nearpod mit TPACK bei der
Vermittlung von Bildung an lhre Lernenden integrieren kénnen.

Die Integration von Technologie erweitert die Lehrmethoden, die Padagog*innen nutzen kénnen,
einschlieRlich Online-/Fernunterricht, Blended Learning, Flipped Classrooms und Microlearning.

e Beim Online-/Fernunterricht handelt es sich um eine Lernmethode, bei der Vorlesungen
Ubertragen werden oder der Unterricht per Korrespondenz erfolgt, ohne dass die Schiler*innen
eine Schule oder Hochschule besuchen missen. Zu den Vorteilen des Fernunterrichts gehoren
Flexibilitdt, Bequemlichkeit, sofortige Unterstitzung und Aktualisierung, Erschwinglichkeit,
Umweltfreundlichkeit und die Méglichkeit, unterschiedliche Lernstile zu berticksichtigen. Es gibt
jedoch auch einige Nachteile, wie die Isolation und das Fehlen einer Gemeinschaft, was oft als ein
"hands off"-Ansatz angesehen wird, sowie technische Probleme bei Lehrkraften und Lernenden.

e Beim Blended Learning werden Prdsenz- und Online-Aktivitdten in einem nahtlosen und
komplementaren Lernfluss kombiniert. Zu den Vorteilen von Blended Learning gehoren
Flexibilitat, Personalisierung, groReres Engagement, Zugang zu Ressourcen und Kosteneffizienz.
Es gibt auch einige Herausforderungen, wie z. B. technische und padagogische Fragen, die zu
einem Bedarf an Training fur Lehrkrafte fiihren, die Motivation der Schiler*innen, eine faire
Bewertung und Evaluation der Arbeit der Schiiler*innen, Fragen der Gleichberechtigung beim
Zugang zu Technologie und Ressourcen, logistische Herausforderungen sowie die Uberwindung
von Widerstanden gegen Veranderungen.

e Reversed Learning ist ein pddagogischer Ansatz, bei dem das herkdmmliche Konzept des Lernens
im Klassenzimmer umgedreht wird, so dass die Schiiler*innen vor dem Unterricht in den Lernstoff
eingefiihrt werden und die Zeit im Klassenzimmer genutzt wird, um das Verstandnis durch
Diskussionen mit Gleichaltrigen und problemlosende Aktivitaten unter Anleitung der Lehrkrafte
zu vertiefen. Die University of Texas, Austin, hat eine kurze Animation erstellt, um zu erklaren,
wie der umgekehrte Unterricht funktioniert. Diese kann unter dem folgenden Link angesehen
werden.

o Mikrolearning ist eine Bildungsstrategie, die sich auf das Lernen neuer Informationen in kleinen
Einheiten konzentriert. Bei diesem Lernansatz werden Themen in kurze, eigenstindige
Lerneinheiten aufgeteilt, die sich der Lernende so oft wie ndtig ansehen kann, wann und wo
immer er mochte. Durch Microlearning erhalten die Lernenden Zugang zu kurzen Stof3en neuer
Informationen, die fesselnd und leicht verdaulich sind, im Gegensatz zu grolRen
Informationsblocken, die man sich nur schwer merken kann. Beispiele fiir Mikrolearning sind:

O Anschauen eines kurzen Videos mit Anweisungen und Beantwortung einer Frage.
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O Spielen eines Online-Lernspiels, um eine bestimmte Fertigkeit zu tGben.

O Lesen einer Kurzfassung und Beantwortung einiger Fragen.
O Betrachten einer Infografik und Beantworten einiger Fragen.
o Virtuelle Karteikarten verwenden, um fiir ein Quiz zu lernen.

0 Online-Teilnahme an einer szenariobasierten Simulation.

Technologiegestitztes Lernen (TEL) bezieht sich auf jede Art von Technologie, wie z. B. Laptops, Tablets
und virtuelle Lernumgebungen, die zur Verbesserung der Lernerfahrung der Lernenden eingesetzt
werden. Ein beliebtes Beispiel fir TEL ist die Gamification, bei der Wettbewerb und Punktevergabe in
Lernmodule integriert werden. Die internetbasierte Sprachlern-App Duolingo ist ein hervorragendes
Beispiel dafiir, wie Gamification die Lernenden bei der Stange halten kann, indem Funktionen wie Streaks,
Punkte, Levels, Abzeichen, Bestenlisten und sofortiges Feedback integriert werden, um den Lernprozess
interaktiv, motivierend und gewohnheitsbildend zu gestalten.

Tools fur die Erstellung von Inhalten mit kiinstlicher Intelligenz (KI) bieten zahlreiche Vorteile, wie z. B.
eine personalisierte Unterstiitzung der Lernenden, eine Fille von fesselnden Aktivitdten und eine
geringere Arbeitsbelastung flr Lehrkrafte. Sie bringen jedoch auch Herausforderungen mit sich, wie z. B.
das Risiko einer GbermaRigen Abhangigkeit, ethische Bedenken hinsichtlich Voreingenommenheit und
Plagiaten, Fragen des ungleichen Zugangs und andere potenzielle Nachteile. Um den ethischen Einsatz
von Kl in der Bildung zu gewahrleisten, sollten sowohl fiir Lehrkréfte als auch fiir Schiler*innen klare
Richtlinien gelten. Es ist wichtig, Lehrkraften und Schiiler*innen eine klare Liste zugelassener KI-Tools zur
Verfligung zu stellen, zusammen mit Richtlinien fir deren ordnungsgemaRen Einsatz. Bei Bedarf kdnnen
Trainings organisiert werden, um den Padagog*innen zu vermitteln, wie sie diese Tools effektiv nutzen
kénnen und welche Uberlegungen hinter den festgelegten Regeln stehen. Dariiber hinaus sollten diese
Richtlinien regelmaRig tiberprift und aktualisiert werden, da die rasche Entwicklung der Kl im Laufe der
Zeit neue ethische Uberlegungen mit sich bringen kann.

Apps zur Erstellung von Kl-Inhalten kdnnen Lehrerinnen und Lehrer unterstiitzen, indem sie ihre
Arbeitsbelastung verringern, die Unterrichtsplanung verbessern und neue, ansprechende Ressourcen
bereitstellen, die das Lernerlebnis bereichern. Diese Apps kdnnen Aufgaben wie die Erstellung von
Unterrichtsplanung, Quizzen und Bewertungen automatisieren. Dadurch haben die Lehrkrafte mehr Zeit,
sich auf die personliche Anleitung und die Arbeit mit den Schiiler*innen zu konzentrieren. Auflerdem
bieten sie Einblicke in die Leistungen der Schiiler*innen und ermdoglichen so ein individuelles Lernen und
bessere Unterrichtsstrategien.

Im Folgenden finden Sie einige Beispiele flir Tools, die Lehrkrafte fiir die Erstellung von Inhalten
verwenden kénnen:
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Ermoglicht es Lehrkraften und Schiler*innen, ihre
eigenen Designs von Grund auf zu erstellen und zu

personalisieren oder aus Tausenden von
hochwertigen Bildungsvorlagen auszuwahlen.

Canva

Ermoglicht es Padagog*innen, interaktive
elearning-, Lehr- und Marketing-Inhalte sowie No-
Code-Authoring- und Gamification-Tools zu
erstellen.

Genial

Bietet einen Ressourcengenerator, einen
Lehrassistenten, einen Feedback-Bot und einen KI-
Chat zur Unterstiitzung bei der
Unterrichtsplanung, der Erstellung von Inhalten
und dem Feedback.

MagicSchool.ai MAG‘C Die Plattform bietet eine Vielzahl von Ressourcen
xscHOOl und Tools, die speziell entwickelt wurden, um
Lehrkrafte in verschiedenen Klassenstufen und
Fachbereichen zu unterstiitzen und die
Lernerfahrung fiir Schiiler*innen zu verbessern.

Eduaide.Ai

Ermoglicht Lehrer*innen die Erstellung von
Lehrvideos mit Hilfe von Textanweisungen oder
Skripten, ohne dass technisches Fachwissen
erforderlich ist.

Curipod Die Plattform ermoglicht ansprechende und
interaktive Videolektionen, mit denen Lehrkrafte
dynamische Lernerfahrungen flr ihre
Schiler*innen schaffen konnen.

Kahoot! ist eine spielbasierte  Online-
Lernplattform. Sie bietet Lernspiele, die auch als
"Kahoots" bekannt sind. Dabei handelt es sich um
von Benutzer*innen erstellte Multiple Choice-
Quizze, auf die Uber einen Webbrowser oder die
Kahoot!

Es handelt sich um ein kostenloses, quelloffenes
Tool zur Erstellung interaktiver HTML5-Inhalte fir
Bildungszwecke. Es ermdglicht Padagog*innen
und E-Learning-Fachleuten, eine Vielzahl von
interaktiven Aktivitdten zu entwerfen, zu teilen
und wiederzuverwenden, ohne dass dafir
fortgeschrittene technische Fertigkeiten
erforderlich sind.

= Mit Quizlet kdnnen Padagog*innen das adaptive
Quizlet Lernsystem von Kl nutzen, um individuelle
Lernsets, Lernkarten und Quiz zu erstellen, die das
interaktive Lernen unterstiitzen.

Zebracat

Kahoot!

H5P

Quizlet
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Technologie spielt in der Erwachsenenbildung eine entscheidende Rolle, aber wie kénnen Sie die Tools
und Ressourcen identifizieren, die fiir lhr Fachgebiet und die unterschiedlichen Hintergriinde lhrer
Lernenden am besten geeignet sind? Die Wahl der richtigen Technologie kann die Effektivitdt lhres
Unterrichts erhdhen und die Lernergebnisse verbessern, aber sie kann auch Herausforderungen mit sich
bringen und viel Zeit in Anspruch nehmen. Im Folgenden finden Sie einige praktische Tipps und Strategien
fir die effektive Auswahl und Nutzung von Technologie in lhrem Unterricht in der Erwachsenenbildung,
die auf einem aktuellen Artikel basieren (Rott & Schmidt-Hertha, 2024):

® Ausrichtung an den Lernergebnissen

Es muss unbedingt sichergestellt werden, dass die verwendeten Tools die Lernerfahrung verbessern.
Diese Ausrichtung tragt dazu bei, dass die Technologie als Mittel zur Verbesserung des Verstandnisses und
des Behaltens dient und nicht von den priméaren Bildungszielen ablenkt.

e Bewerten Sie das Niveau der digitalen Kompetenz

Bevor Sie eine neue Technologie einfiihren, sollten Sie die digitalen Fertigkeiten |hrer erwachsenen
Lernenden evaluieren. Wenn Sie die Nutzung der Technologie an |hre Fahigkeiten anpassen, kdnnen Sie
das Engagement und die Effektivitat steigern.

e Waihlen Sie zugangliche Plattformen

Wahlen Sie Online-Lernplattformen, die benutzerfreundlich und auf mehreren Geraten zuganglich sind.
Stellen Sie sicher, dass die Lernenden von Uberall aus auf diese Ressourcen zugreifen kdnnen, was die
Flexibilitat beim Lernen fordert.

e Fordern Sie lebenslanges Lernen

Integrieren Sie Plattformen, die eine breite Palette von Kursen und Programmen anbieten, um die
kontinuierliche Entwicklung von Fertigkeiten zu fordern. Dies kommt Erwachsenen entgegen, die in ihrem
eigenen Tempo und nach ihren eigenen Bedirfnissen lernen mdchten.

e Fordern Sie eine unterstitzende Umgebung

Schaffen Sie Gelegenheiten zum Lernen unter Gleichgesinnten, was dem Gefihl der Isolation in Online-
Umgebungen entgegenwirken kann. Fordern Sie Diskussionen und Kooperationen, die es den Lernenden
ermoglichen, Erfahrungen und Herausforderungen zu teilen.

e Bieten Sie Training fir digitale Tools an

Bieten Sie Trainings an, wie man sich auf Online-Lernplattformen zurechtfindet und diese effektiv nutzt.
Dies kann dazu beitragen, Barrieren fiir Lernende abzubauen, die mit digitalen Ressourcen nicht vertraut
sind.

e Evaluieren Sie die Qualitat von Ressourcen
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Bringen Sie den Lernenden bei, wie sie die Glaubwirdigkeit und Genauigkeit von Online-Quellen

beurteilen konnen. Die Bereitstellung von Kriterien fir die Evaluation kann ihre Fertigkeiten im kritischen
Denken bei der Navigation durch digitale Inhalte verbessern.

® Personalisiertes Lernen einbeziehen

Nutzen Sie Technologien, die es ermoglichen, Lernerfahrungen auf die Bediirfnisse des einzelnen
Menschen abzustimmen. Die Personalisierung kann die Motivation und das Engagement erwachsener
Lernender erhdhen.

e Bleiben Sie lGiber Technologietrends auf dem Laufenden

Halten Sie sich (ber technologische Entwicklungen und neue Tools auf dem Laufenden, die lhre
Unterrichtspraxis verbessern kénnen. Prifen Sie regelmalRig neue Tools, die mit |hren Bildungszielen
Gbereinstimmen, und tibernehmen Sie diese gegebenenfalls.

® Treten Sie in den Dialog mit den Lernenden

Ermutigen Sie die Lernenden zu Feedback Uber die eingesetzten Technologien. Wenn Sie sie in
Diskussionen Uber ihre Bedirfnisse und Vorlieben einbeziehen, konnen Sie das Gefuhl der
Eigenverantwortung fordern und zu einer besseren Umsetzung fihren.

e Bewaltigen Sie die Herausforderungen der digitalen Isolation

Seien Sie sich der potenziell isolierenden Wirkung des Online-Lernens bewusst. Binden Sie regelmaRig
interaktive Elemente wie Live-Diskussionen oder Gruppenprojekte ein, um das soziale Engagement
aufrechtzuerhalten.

Die Umsetzung dieser Strategien kann dazu beitragen, ein effektiveres, engagiertes und unterstitzendes
Lernumfeld in der Erwachsenenbildung zu schaffen, indem die Vorteile der Technologie genutzt und
gleichzeitig die damit verbundenen Herausforderungen durchdacht angegangen werden.

Aspekt 3: Infrastruktur

3.1. Konnektivitat und Gerate

Eine robuste Infrastruktur ist eine wesentliche Voraussetzung fiir eine nachhaltige digitale Transformation
in der Erwachsenenbildung. Dieser Abschnitt umreiRt die technischen Mindestanforderungen, die
Einrichtungen des lebenslangen Lernens erfiillen sollten, um den effektiven Einsatz von digitalen und K-
Tools sowohl im Verwaltungs- als auch im Unterrichtskontext zu unterstiitzen.

Mindestanforderungen an die Konnektivitat
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Eine zuverlassige Internetverbindung ist eine Voraussetzung fir den Zugriff auf Cloud-basierte

Plattformen, Online-Lernumgebungen und Kl-gestiitzte Tools. Einrichtungen sollten die folgenden
Mindestanforderungen anstreben:

o Geschwindigkeit: Streben Sie eine Internetverbindung mit einer Download-Geschwindigkeit
von mindestens 100 Megabit pro Sekunde (Mbit/s) und einer Upload-Geschwindigkeit von 20
Mbit/s an. Dies reicht in der Regel aus, um das Streaming, die gemeinsame Nutzung von Dateien
und die gleichzeitige Verwendung von Cloud-basierten Apps durch mehrere Benutzer*innen zu
unterstitzen.

e Stabilitat: Das Internet sollte bestandig sein, ohne haufige Ausfalle oder lange Verzégerungen,
insbesondere bei Live-Sitzungen wie Webinaren oder Meetings.

o Backup-Pldne: Fiir den Fall, dass die Hauptverbindung ausfillt, ist es ratsam, eine zweite Option
bereitzuhalten, z. B. ein mobiles Internetgerat oder einen zweiten Internetanbieter.

Gerate und Ausristung

Die Einrichtungen sollten Zugang zu modernen digitalen Geraten bieten, die Cloud-Dienste, Multimedia-
Inhalte und Kl-gestiitzte Tools unterstiitzen kdnnen. Zu den Mindestempfehlungen gehéren:

o Desktops oder Laptops mit mindestens 8 GB RAM, Dual-Core-Prozessoren und aktuellen
Betriebssystemen (Windows 10+, macOS 11+ oder Linux-Distributionen).

e Tablets oder Smartphones fiir flexibles Lernen und den mobilen Zugriff auf Lernplattformen und
Apps.

e Peripheriegerdte wie Webcams, Headsets und Mikrofone, um hybrides Lernen und
Kommunikation zu unterstiitzen.

3.2. Bring Your Own Device (BYOD)-Richtlinien

*Bring Your Own Device (BYOD) bezieht sich auf eine Richtlinie oder Praxis, die es Lernenden, Lehrenden
und Mitarbeiter*innen erlaubt, ihre personlichen elektronischen Gerate wie Laptops, Tablets oder
Smartphones fiir bildungs- oder arbeitsbezogene Aktivitaten innerhalb einer Institution zu nutzen. Dieser
Ansatz unterstiitzt Flexibilitat, Zuganglichkeit und Kosteneffizienz, indem er Menschen die Mdoglichkeit
gibt, vertraute Tools zu nutzen, und gleichzeitig klare Richtlinien zur Gewahrleistung von Sicherheit,
Kompatibilitdt und effektiver Nutzung innerhalb der digitalen Umgebung der Organisation erfordert.

Einrichtungen kénnen BYOD-Richtlinien einfiihren, die es Lernenden und Mitarbeiter*innen erlauben,
ihre personlichen Gerdte zu nutzen, um Inklusion und Flexibilitdit zu foérdern. Damit dies effektiv
funktioniert:

e Stellen Sie sicher, dass die personlichen Gerate sicher sind, mit Antivirensoftware und
aktualisierten Systemen.

® Geben Sie klare Anleitungen, welche Apps oder Plattformen benétigt werden, damit die
Teilnehmer*innen wissen, ob ihr Gerat geeignet ist.
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e Bieten Sie Unterstitzung bei der Verbindung mit dem WLAN der Einrichtung oder beim Zugriff

auf Lernmaterialien an, insbesondere fiir diejenigen, die weniger sicher im Umgang mit der
Technologie sind.

Die Einrichtungen sind angehalten, ein Gleichgewicht zwischen BYOD-Flexibilitdt und institutioneller
Bereitstellung zu wahren, um sicherzustellen, dass kein Lernender aufgrund eines fehlenden Zugangs zu
geeigneten Geraten oder Konnektivitat ausgeschlossen wird.

3.3. Lernmanagementsysteme (LMS): Wie man die richtige Plattform auswahlt und
pflegt

Ein LMS ist der zentrale Knotenpunkt flr die Verwaltung des Online-Lernens, die gemeinsame Nutzung
von Ressourcen, die Verfolgung des Fortschritts und die Unterstlitzung der Kommunikation zwischen
Lehrenden und Lernenden. Die Auswahl und Pflege der richtigen Plattform gewahrleistet effektive digitale
Lernerfahrungen und organisatorische Effizienz.

Schritt-flr-Schritt-Auswahlprozess

1. Identifizieren Sie lhre Bediirfnisse
Beginnen Sie mit der Bewertung der Ziele, Lehrmethoden und Nutzerprofile lhrer Einrichtung (z.
B. erwachsene Lernende, Teilzeitlehrkréfte). Uberlegen Sie, ob das LMS gemischtes, synchrones
oder reines Online-Lernen unterstiitzen soll.

2. Legen Sie Schliisselkriterien fest
Definieren Sie die Funktionen, die Ihr LMS bieten muss. Zu den allgemeinen Anforderungen
gehoren:
a. Verwaltung von Kursen und Inhalten
b. Benutzer*innenverfolgung und -analyse
c. Integration mit Al-Tools oder bestehenden Systemen
d. Barrierefreiheit und mobile Kompatibilitat
e. Unterstltzung fiir multimediale Inhalte und Bewertungen

3. Optionen erkunden und vergleichen

Sobald Sie die Bediirfnisse und Prioritdten lhrer Einrichtung ermittelt haben, sollten Sie sich iber

die verfligbaren Lernmanagementsysteme informieren und sie anhand von Schlisselkriterien

vergleichen. Zu den am haufigsten verwendeten Plattformen gehéren Moodle, Canvas, Google

Classroom und Edmodo, die je nach institutionellem Kontext und technischer Bereitschaft

unterschiedliche Starken bieten. Beim Vergleich von LMS-Plattformen sollten Sie die folgenden

Aspekte berlicksichtigen:

a. Benutzerfreundlichkeit: Achten Sie auf Plattformen mit intuitiven, benutzerfreundlichen

Oberflachen, die nur minimales Training fir Lehrende und Lernende erfordern. Ein
einfaches Layout, eine klare Navigation und leicht zugangliche Tools fiir die Kurserstellung
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sind wichtig, damit die Benutzer die Plattform annehmen kénnen, ohne sich (iberfordert

zu flhlen.

b. Kosten (einschlieBlich kostenloser/Open-Source-Optionen): Priifen Sie sowohl die
anfanglichen als auch die langfristigen Kosten. Einige Plattformen, wie z. B. Moodle, sind
quelloffen und konnen kostenlos genutzt werden, erfordern aber moglicherweise
Investitionen in das Hosting und die technische Einrichtung. Andere, wie z. B. Canvas oder
Blackboard, bieten mdglicherweise mehr Funktionen, sind aber mit Lizenzgebihren
verbunden. Uberlegen Sie, ob lhr Budget Premium-Funktionen zuldsst oder ob eine
kostengiinstige Losung mit weniger Schnickschnack ausreicht.

c. Verfiigbarkeit von Support und Training: Evaluieren Sie den Umfang des technischen
Supports und der Benutzerschulung, die angeboten werden. Eine Plattform, die von einer
starken Gemeinschaft unterstitzt wird (wie Moodle) oder Uber integrierte
Trainingsressourcen und einen reaktionsschnellen Kundendienst verfligt (wie Canvas
oder Google Classroom), kann die Belastung fiir Ihre Mitarbeiter*innen erheblich
verringert. Achten Sie auch darauf, ob das Training in lhrer Sprache verflgbar und auf die
Erwachsenenbildung zugeschnitten ist.

d. Sicherheit und GDPR-Konformitdt: Vergewissern Sie sich, dass die Plattform die
Datenschutzstandards einhalt, insbesondere GDPR, wenn Sie in der EU tétig sind. Das LMS
sollte sichere Logins, verschliisselte Datenlibertragung und transparente Datenrichtlinien
bieten. Prifen Sie, ob die Nutzer*innen ihre eigenen Daten kontrollieren kénnen und ob
die institutionellen Administratoren die Berechtigungen und Datenschutzeinstellungen
effektiv verwalten kdnnen.

4. Testen und Feedback einholen

Bevor Sie sich auf ein bestimmtes LMS festlegen, sollten Sie unbedingt einen Pilottest mit einer
kleinen, reprasentativen Gruppe von Nutzern durchfiihren, die idealerweise aus Lehrkraften und
erwachsenen Lernenden mit unterschiedlichem Hintergrund und unterschiedlichen Fertigkeiten
besteht. Diese reale Testphase ermdglicht es den Einrichtungen zu beobachten, wie die Plattform
in der Praxis funktioniert, abgesehen von den technischen Spezifikationen. Ermutigen Sie die
Teilnehmerlinnen wahrend der Pilotphase, Kurse zu erstellen und darauf zuzugreifen,
Lernmaterialien hoch- und herunterzuladen, an Diskussionen oder Aufgaben teilzunehmen und
die verfiigbaren Unterstiitzungsfunktionen zu erkunden (z. B. Hilfeanleitungen, Benutzerforen).
Sammeln Sie im weiteren Verlauf des Tests strukturiertes Feedback durch Umfragen,
Fokusgruppen oder informelle Interviews. Zu den wichtigsten zu untersuchenden Bereichen
gehoren: Benutzerfreundlichkeit (Wie einfach ist die Plattform zu navigieren und taglich zu
nutzen?), Leistung (Gibt es technische Probleme wie langsames Laden, Bugs oder Login-
Probleme?) und Support-Bedarf (Welche Art von Anleitung oder Training benétigen die Benutzer,
um das LMS effektiv zu nutzen?)

5. Treffen Sie eine Entscheidung und planen Sie den Roll-Out
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Wahlen Sie die Plattform, die lhren Anforderungen am besten entspricht. Entwickeln Sie einen

stufenweisen Implementierungsplan, der Zeitplane, Benutzerschulungen und die Einrichtung
des technischen Supports umfasst.

Tipps fur die laufende Wartung

1. RegelmaRige Updates: Halten Sie die Software der Plattform auf dem neuesten Stand, um die
Sicherheit zu gewahrleisten, Fehler zu beheben und neue Funktionen zu nutzen.

2. Benutzerunterstiitzung: Richten Sie einen Helpdesk ein oder beauftragen Sie eine(n)
Mitarbeiter*in mit der Unterstiitzung bei der grundlegenden Fehlerbehebung und dem
Onboarding.

3. Nutzung und Feedback iiberwachen: Uberpriifen Sie regelmiRig, wie das LMS genutzt wird, und
sammeln Sie Nutzerbeitrage, um Verbesserungsmoglichkeiten zu ermitteln.

4. Datensicherung und Sicherheit: Sorgen Sie fiir regelméaRige Backups und setzen Sie sichere
Zugriffsrichtlinien durch, um Benutzerdaten und -inhalte zu schiitzen.

5. Jahrliche Uberpriifung: Evaluieren Sie die jahrliche Leistung des LMS, um sicherzustellen, dass
es mit den institutionellen Zielen und technologischen Entwicklungen tbereinstimmt.

Durch die Befolgung dieses einfachen Prozesses kdnnen Einrichtungen mit Zuversicht ein LMS auswahlen
und pflegen, das effektives, inklusives und zukunftsfahiges digitales Lernen unterstitzt.

3.4. Cybersecurity und Datenschutz

Da Einrichtungen fir lebenslanges Lernen digitale und KI-Tools integrieren, ist die Aufrechterhaltung einer
sicheren und datenschutzfreundlichen Umgebung unerlasslich. Die Einrichtungen missen die Allgemeine
Datenschutzverordnung (DSGVO) einhalten und sicherstellen, dass personenbezogene Daten nur im
Bedarfsfall erhoben, sicher gespeichert und transparent verwendet werden. Mitarbeiter*innen und
Lernende sollten tber den Umgang mit ihren Daten informiert werden, und bei Bedarf muss die
ausdriickliche Zustimmung eingeholt werden, insbesondere bei der Nutzung von Plattformen Dritter.

Die Einrichtungen sollten strenge Passwortrichtlinien, einen sicheren Wi-Fi-Zugang, einen aktuellen Viren-
und Firewall-Schutz sowie regelméRige Plattform-Updates einfihren, um ein sicheres digitales Umfeld zu
schaffen. Ein klarer digitaler Verhaltenskodex und ein grundlegendes Cybersicherheitstraining flr
Mitarbeiter*innen und Lernende kdnnen helfen, Missbrauch zu verhindern und Vertrauen in Online-
Lernumgebungen aufzubauen.

Ethische Richtlinien sind mit dem zunehmenden Einsatz von Kl in der Bildung ebenso wichtig.
Einrichtungen sollten Kl transparent einsetzen, Tools vermeiden, die sensible Daten ohne Zustimmung
verarbeiten, und bei allen Kl-gestiitzten Entscheidungen die menschliche Kontrolle sicherstellen. Kl sollte
padagogische Praktiken ergdanzen, nicht ersetzen, und es muss darauf geachtet werden, dass
automatisierte Ergebnisse nicht zu Verzerrungen oder Fehlinformationen fiihren. Institutionen kénnen
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sichere und vertrauenswiirdige digitale Lernrdume anbieten, indem sie ein verantwortungsvolles

Datenmanagement, sichere Technologiepraktiken und eine ethische KI-Nutzung miteinander
kombinieren.

3.5. Barrierefreiheit und universelles Design

Die Schaffung inklusiver digitaler Lernumgebungen bedeutet sicherzustellen, dass alle Lernenden
unabhangig von ihren Fahigkeiten, ihrem Hintergrund oder ihrem Lernstil Zugang zu Bildungsinhalten und
Tools haben, sich mit ihnen beschéaftigen und von ihnen profitieren kdnnen. Barrierefreiheit bedeutet,
Barrieren zu beseitigen, die Menschen mit Behinderungen an der vollen Teilnahme hindern. Gleichzeitig
verfolgt das Universelle Design einen umfassenderen Ansatz, indem es Lernumgebungen gestaltet, die

von Anfang an von allen genutzt werden kénnen.

Um dies zu erreichen, sollten die Einrichtungen anerkannte Standards wie die Web Content Accessibility

Guidelines (WCAG 2.0 oder hoher) befolgen. Diese Richtlinien empfehlen Merkmale wie Textalternativen
fir Bilder, Untertitel fir Videos, Tastaturnavigation sowie lesbare Schriftarten und Farben mit
ausreichendem Kontrast. Alle Lernplattformen, Websites und Materialien sollten getestet werden, um
sicherzustellen, dass sie mit Bildschirmlesegeraten und anderen unterstiitzenden Technologien
funktionieren.

Dariber hinaus sollten Paddagog*innen und Administrator*innen bei der Gestaltung von Kursen Flexibilitat
walten lassen, indem sie Inhalte in verschiedenen Formaten (z. B. Text, Video, Audio) anbieten, zusatzliche
Zeit fur digitale Prifungen einplanen und eine klare, einfache Sprache verwenden. Digitale Tools sollten
auch mobilfreundlich und auf verschiedenen Geraten zuganglich sein, auch auf dlterer Hardware.

Das Training der Mitarbeiter*innen zu den Grundsdtzen der Barrierefreiheit und die Forderung des
Feedbacks von Lernenden mit unterschiedlichen Bedirfnissen tragen dazu bei, das Bewusstsein zu
scharfen und die Praktiken mit der Zeit zu verbessern. Indem sie Barrierefreiheit und universelles Design
von Anfang an einbeziehen, konnen Einrichtungen einen gleichberechtigten Zugang und eine
gleichberechtigte Teilnahme fir alle Lernenden sicherstellen und die Inklusion auf jeder Ebene der
digitalen Transformation unterstiitzen.
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Aspekt 4: Forschung und Entwicklung

4.1. Selbstreflexion fiir Lehrkrafte

Selbstreflexion hilft Lehrkraften, ihre Lehrmethoden zu liberdenken, mit neuen digitalen Tools zu
experimentieren und ihre Unterstiitzung fir die Lernenden zu verbessern. In der Erwachsenenbildung, wo
die Lernenden unterschiedliche Bedirfnisse und Hintergriinde haben, ist die Reflexion dariiber, was
funktioniert, besonders wichtig.

Einrichtungen konnen eine Kultur der Reflexion schaffen, indem sie:

1. Nach jeder Unterrichtsstunde 15 Minuten Zeit fiir die Lehrkrafte einplanen, um zu notieren, was
gut gelaufen ist und was verbessert werden kénnte.

2. monatliche Peer-Reflexion-Meetings organisieren, bei denen sich die Lehrkrafte lber einen
digitalen Erfolg und eine Herausforderung austauschen.

3. Verwendung von digitalen Journalen oder Apps wie Microsoft OneNote oder Google Docs fiir die
laufende Reflexion.

Beispiel: Eine Lehrkraft probiert die Verwendung von Padlet in einer Alphabetisierungsklasse aus. Nach
der Sitzung stellt sie fest, dass einige Lernende Schwierigkeiten mit dem Einloggen hatten. Daraufhin
beschlielt die Lehrkraft, eine einfache Anleitung zum Einloggen zu erstellen und beim nachsten Mal
zusatzliche Unterstltzung zu geben.

Diese Uberlegungen kénnen mit Kolleg*innen geteilt werden, um kollektives Wissen und Vertrauen im
Umgang mit digitalen Tools aufzubauen.

4.2. Zusammenarbeit mit EdTech-Anbietern und Universitdten

Die Zusammenarbeit mit EdTech-Anbietern und Universitaten bringt neue Ideen, Tools und
Unterstilitzung in die Erwachsenenbildung. Sie ermdglicht es Institutionen, Tools zu testen, bevor sie sie
vollstandig Gibernehmen, und bietet Zugang zum Expertenrat.

Moglichkeiten der Zusammenarbeit:

e Laden Sie EdTech-Unternehmen ein, kostenlose Demositzungen fir Mitarbeiter*innen zu
veranstalten.

® Arbeiten Sie mit einer lokalen Universitdt an einem Forschungsprojekt tiber digitales Lernen.

e Nehmen Sie an Pilotprogrammen teil, die von Start-ups angeboten werden, um neue
Lernplattformen zu testen.
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Beispiel: Das CIK Trebnje geht eine Partnerschaft mit der Bildungsabteilung einer Universitat ein, um zu

untersuchen, wie sich KI-Tools wie ChatGPT auf das Sprachenlernen auswirken. Gemeinsam fiihren sie
eine kleine Studie durch, sammeln Feedback von den Lernenden und passen die Lehrmethoden auf der
Grundlage der Ergebnisse an.

Diese Zusammenarbeit verbessert die Fahigkeit der Institution, intelligente, evidenzbasierte
Entscheidungen Uber digitale Tools zu treffen.

4.3. Uberwachung und Evaluation

Die Einrichtungen mussen den Fortschritt tGiberwachen und die Ergebnisse regelmaRig evaluieren, um
festzustellen, ob die digitale Transformation funktioniert. Dies hilft den Fihrungskraften, Verbesserungen
vorzunehmen, und halt alle Beteiligten auf Kurs.

Schritte fiir eine effektive Uberwachung:

1. Setzen Sie klare Ziele, z. B. "Mindestens 70 % der Lehrkrafte nutzen wochentlich digitale Tools"
oder "Alle Lernenden fiihren eine digitale Selbsteinschatzung durch."

2. Fihren Sie nach den Workshops einfache Umfragen durch, um zu fragen: Was haben Sie gelernt?
Was wirden Sie andern?

3. Analysieren Sie LMS-Daten, um zu sehen, wie oft sich Lernende einloggen und Aufgaben
erledigen.

4. Organisieren Sie Fokusgruppen, in denen Lernende und Mitarbeiter*innen Gber ihre Erfahrungen
sprechen.

Beispiel: Nach der Einfiihrung von Classroomscreen versendet die Einrichtung ein kurzes Feedback-
Formular. Die Lehrkrafte berichten, dass das Tool bei der Zeiteinteilung hilft, aber einige bitten um ein
Training fur erweiterte Funktionen. Dieses Feedback fiihrt zu einer neuen Mini-Trainingseinheit.
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Entwicklung und Umsetzung eines Aktionsplans

Die digitale Transformation im Bildungswesen ist am erfolgreichsten, wenn sie von einem klaren, auf die
institutionellen Ziele abgestimmten Plan angetrieben wird. Dieser Abschnitt bietet einen vereinfachten
Rahmen, der die Benutzer*innen bei der Entwicklung und Umsetzung eines Aktionsplans fiir die digitale
Transformation unterstitzt.

1. Vision und Ziele

Eine klare und gemeinsame Vision ist die Grundlage fiir eine erfolgreiche digitale Transformation. Sie
vermittelt, warum der digitale Wandel notwendig ist und was die Schule oder Institution zu erreichen
hofft. Dieser Schritt sollte partizipativ sein und die Schulleitung, Lehrer*innen, Schiiler*innen und andere
wichtige Stakeholder*innen in einen gemeinschaftlichen Prozess einbinden. Eine starke Vision bringt die
digitale Transformation mit dem Kernauftrag der Bildung in Einklang: Verbesserung der Lernergebnisse,
Gerechtigkeit, Inklusion und Innovation.

Wie Sie die Vision lhrer Organisation entwickeln und fordern:

1. Moderieren Sie O Bringen Sie Vertreter*innen der Leitung, des Personals, der
einen Workshop zur Schiler*innen und der Schulgemeinschaft zusammen.
Entwicklung einer o Verwenden Sie Fragestellungen wie:

Vision m  "Wie wollen wir das Lehren und Lernenin dreiJahren
sehen?"

m  "Wie konnen uns digitale Tools helfen, inklusiver,
effizienter oder zukunftsfahiger zu werden?"

2. Entwerfen Sie eine o Verwenden Sie eine klare Sprache: Vermeiden Sie
pragnante  Visions- Fachchinesisch. Die Vision sollte fiir alle Stakeholder*innen
erklarung verstandlich und motivierend sein.

Halten Sie es einfach, o Sie sollte ehrgeizig, aber bodenstindig sein: Sie sollte
inspirierend und zukunftsorientiert, aber realisierbar sein.
zukunfts- orientiert. O Beispiel: "Ein digitales Lernumfeld schaffen, das alle

Schiler*innen und Lehrkrafte befdhigt, in einer vernetzten
Welt erfolgreich zu sein."

3. Kommunizieren und O Préasentieren Sie sie auf Plakaten, in Newslettern und bei
zeigen Sie die Vision Meetings fur Mitarbeiter*innen und Schiiler*innen.

o Verwenden Sie eine klare Sprache: Vermeiden Sie
Fachjargon. Die Vision sollte fiir alle Stakeholder*innen
verstandlich und motivierend sein.

o Wiederholen Sie die Vision regelmaRig, um das Engagement
zu starken.

denen des Autors bzw. der Autoren und spiegeln nicht zwingend die der Europdischen Union oder der OeAD-GmbH wider.

e Kofinanziert von der Von der Europaischen Union finanziert. Die geduRerten Ansichten und Meinungen entsprechen jedoch ausschlieRlich
I Europalschen Union Weder die Europdische Union noch die OeAD-GmbH konnen dafiir verantwortlich gemacht werden.



Kofinanziert von der
Européaischen Union

30

Setzen Sie SMART-Ziele, um die Vision zu verwirklichen.

Sobald die Vision feststeht, sollten Sie sie in SMART-Ziele (Spezifisch, Messbar, Erreichbar, Relevant,
Zeitgebunden) umwandeln. Ziele Gibersetzen die Vision in konkrete Ergebnisse.

Beispiele fiir SMART-Ziele in verschiedenen Bereichen:

e Padagogik: Bis zum Ende des nachsten Jahres werden 90 % der Lehrkrafte ein zertifiziertes
Training fur digitale Padagogik im Rahmen des Projekts Digitalli absolviert haben.

e Infrastruktur: Ausstattung aller Klassenzimmer mit stabilem Wi-Fi und digitalen Projektoren
innerhalb von 6 Monaten.

e Inklusion: Bereitstellung von unterstiitzenden technologischen Tools fiir Schiiler*innen mit
besonderen Bedirfnissen bis Q3.

e Aufbau von Kapazitdten: Verbesserung der digitalen Kompetenz der Schiler*innen um 25 %
innerhalb von 18 Monaten, gemessen durch interne Umfragen.

Praktische Tipps:

e Nutzen Sie die SELFIE-Ergebnisse (siehe nachster Schritt), um zu ermitteln, in welchen Bereichen
die groBten Liicken bestehen kénnten.

e Halten Sie die Ziele anpassungsfahig - Gberpriifen Sie sie jahrlich und passen Sie sie an.

® Machen Sie die Ziele in Lehrer-Meetings, Schiiler-Raten und Elternversammlungen sichtbar und
umsetzbar.

2. SELFIE (Self-reflection on Effective Learning by Fostering Innovation through
Educational Technologies)

SELFIE - https://education.ec.europa.eu/selfie

Das SELFIE Tool ist ein kostenloses, von der EU unterstitztes Diagnoseinstrument, das Schulen dabei hilft
zu beurteilen, wie sie digitale Technologien in den Unterricht, das Lernen und die Bewertung integrieren.
Es bietet eine strukturierte, anonyme Selbsteinschatzung fir Schulleiter*innen, Lehrer*innen und
Schiler*innen, die auf dem DigCompOrg-Rahmen basiert.

Schritt 1: Wie man SELFIE benutzt
1. Registrieren Sie Ihre Schule auf der SELFIE Plattform.

2. Passen Sie den Fragebogen an (optional): Passen Sie einige Fragen an, um den Kontext lhrer
Schule besser widerzuspiegeln.
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3. Laden Sie alle Stakeholder*innen-Gruppen ein: Stellen Sie sicher, dass Leiter*innen, Lehrer*innen

und Schuler*innen teilnehmen, um einen 360-Grad-Blick zu erhalten.

4. Planen Sie Zeit und Anleitung ein: Nehmen Sie sich wahrend der Schulzeit Zeit fiir die Befragung
und bieten Sie bei Bedarf Unterstiitzung an (insbesondere fir jlingere Schiler*innen).

Schritt 2: Nach der Umfrage: Analysieren & Handeln

e Prifen Sie die Ergebnisse: Das System erstellt automatische visuelle Berichte, die Starken und
entwicklungsfahige Bereiche hervorheben.

e Diskutieren Sie die Ergebnisse im Team: Organisieren Sie Nachbesprechungen, um zu reflektieren,
was die Daten lhnen sagen. Zum Beispiel:

o Fihlen sich die Lehrkrafte sicher im Umgang mit digitalen Tools?
o Setzen die Schiiler*innen die Technologie sinnvoll im Unterricht ein?
0 Unterstitzt die Fihrung die digitale Innovation wirksam?

e Ermitteln Sie fur Ihren digitalen Aktionsplan vorrangige Bereiche, in denen Liicken besonders
auffallig sind. Konzentrieren Sie sich auf das, was dringend ist, was Sie erreichen kdnnen und was
mit Ilhrer Gesamtvision Ubereinstimmt.

Praktische Tipps:

o Seien Sie inklusiv: Erldutern Sie allen Stakeholder*innen den Zweck des Plans und stellen Sie
sicher, dass die Teilnahme freiwillig und informiert ist.

o Vergleichen Sie im Laufe der Zeit: Die jahrliche Wiederholung von SELFIE hilft dabei, den
Fortschritt zu verfolgen und die Ziele anzupassen.

e Verknipfen Sie die Ergebnisse mit den Zielen: Nutzen Sie die Ergebnisse, um die im vorherigen
Abschnitt festgelegten SMART-Ziele zu unterstltzen (z. B. Bedarf an professioneller Entwicklung,
Infrastrukturliicken).

® Nutzen Sie die "Erkenntnisse" aus SELFIE zur Unterstiitzung von Finanzierungsvorschlagen oder
zur Entscheidungsfindung auf Schul- oder Bezirksebene. Eine datengestiitzte Planung ist
Uberzeugender und wirkungsvoller.

3. Stakeholder*innen-Mapping

Die digitale Transformation ist keine Aufgabe fir eine einzelne Person, sondern erfordert
Zusammenarbeit, gemeinsame Verantwortung und klare Kommunikation auf allen Ebenen des
Schulokosystems. Die Erfassung der Stakeholder*innen hilft dabei, herauszufinden, wer beteiligt ist,
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welche Rollen und Interessen sie haben und wie sie wdhrend des gesamten Prozesses effektiv

eingebunden werden kdnnen.

Wer sind die Stakeholder*innen?

Interne Stakeholder*innen

e Schulleitung - Definition der Vision, Zuweisung von Ressourcen, Festlegung von Richtlinien.

Lehrkrafte - Setzen digitale Tools im Unterricht ein und bendtigen gezieltes Training.

e IKT-Koordinator*innen/Techniker*innen - Bieten technische Unterstiitzung, Infrastruktur und
Anleitung zum digitalen Lernen.

e Schiler*innen - Die Hauptnutzer*innen; ihr Feedback ist entscheidend fir den Erfolg.

e Verwaltungspersonal - Sorgen fiir eine reibungslose Integration in den Schulbetrieb (z. B.
Zeitplanung, Kommunikation).

Externe Stakeholder*innen

e Eltern/Betreuer*innen - missen den Wert der digitalen Tools verstehen und das Lernen zu Hause
unterstutzen.

e Lokale Bildungsbehorden kénnen strategische Anleitung, politische Ausrichtung und Finanzierung
bieten.

e Technologieanbieter konnen Tools, Training und Updates anbieten.

e Partner aus der Gemeinschaft - bieten Moglichkeiten flr die praktische Anwendung und
Offentlichkeitsarbeit.

Beispiel fiir eine Stakeholder-Matrix

Stakeholder*inn | Rolle/Interesse Einflussgrad Strategie des Engagements

en

Fihrung der | Strategische Hoch Regelmalige Updates, Meetings zur
Schule Entscheidungen Entscheidungsfindung

Lehrkrafte Tagliche Umsetzung Hoch Trainings, Feedback-Schleifen
Schiler*innen Direkt Beglinstigte Mittel Umfragen, Schiiler*innen-Panels
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Eltern Unterstilitzung des | Mittel Informationssitzungen, Rundbriefe
Lernens zu Hause

IKT- Technische Umsetzung | Hoch Einbindung in alle Phasen der
Koordinator*in Planung

Praktische Tipps:

e Kommunizieren Sie klar und haufig: Nutzen Sie fir jede Gruppe geeignete Kanale (z. B. Meetings,
WhatsApp-Gruppen, E-Mail).

e Benennen Sie Stakeholder*innen-Champions: Bestimmen Sie Menschen, die jede Gruppe
vertreten und motivieren kénnen.

e Uberpriifen Sie die Matrix: Die Rollen der Stakeholder*innen kénnen sich dndern; iberpriifen und
aktualisieren Sie sie, wenn lhr Plan voranschreitet.

e Verwenden Sie einfache Tools fiir die Zusammenarbeit wie Miro, Padlet oder Google Sheets, um
die Stakeholder*innen-Map gemeinsam im Team zu erstellen und zu aktualisieren.

4. Zeitplan und Meilensteine

Ein klarer Zeitplan setzt die Vision in die Tat um. Die Gliederung des digitalen Transformationsprozesses
in Phasen und Meilensteine sorgt fiir Klarheit, Verantwortlichkeit und Fortschrittsverfolgung. Jede Phase
sollte auf der vorangegangenen aufbauen und Zeit fir Feedback, Reflexion und Anpassung lassen.

Beispiel fiir einen Zeitplan mit Phasen und Meilensteinen

Phase [Wichtigste Aktivitat Verantwortlich |Zeitrahmen [KPI

SELFIE-Abschluss und - .. . . >80% Ruicklaufquote bei den Zielgruppen;
1 Analyse Digitale(r) Leiter Q1 Bericht mit Zusammenfassung der Ergebnisse
Visions. und Fertigstellung des Dokuments zu den

2 . Flihrungsteam |Q1-Q2 strategischen Zielen und Billigung durch die
Zielsetzungsworkshops s .
wichtigsten Stakeholder*innen

275% der Zielpersonen haben das Training

Trainin und|IKT-
3 0o 8 . . <« Q2-Q3 abgeschlossen; Pilotprojekt lauft in 2-3
Pilotimplementierung |Koordinator*in N
Klassenrdumen
Evaluierungsbericht mit
Evaluierung und|Leiter*in der 8 . . .
4 . . Q4 Verbesserungsmetriken;  Plan  flr die
Ausweitung Evaluation

vollstandige Einflihrung
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Praktische Tipps

e Fangen Sie klein an: Fihren Sie ein Pilotprojekt mit einigen Klassenrdumen oder Fachern durch,
bevor Sie die Einflihrung ausweiten.

e Verwenden Sie ein Gantt-Diagramm: Visuelle Tools wie Trello, Asana oder Excel konnen helfen,
den Fortschritt zu visualisieren.

® \Weisen Sie klare Verantwortlichkeiten zu: Fir jeden Meilenstein sollte es eine leitende Person
oder ein Team geben.

e Bauen Sie Kontrollbesprechungen ein: Planen Sie zwischen den einzelnen Phasen Zeit fiir kurze
Meetings ein, um die nachsten Schritte zu besprechen.

e Bleiben Sie realistisch: Berlicksichtigen Sie Schulferien, Prifungszeiten und die bestehende
Arbeitsbelastung.

e Lassen Sie Flexibilitdt zu: Unvorhergesehene Verzogerungen konnen vorkommen. Planen Sie
Pufferzeiten oder flexible Uberpriifungszeitraume ein.

e Feiern Sie Etappenziele: Kleine Erfolge erhalten den Schwung und motivieren die Teams. Die
Anerkennung von Fortschritten starkt aulerdem eine Kultur der Zusammenarbeit und des
Wandels.

Denken Sie daran: Ein Plan fir die digitale Transformation ist iterativ - Gberpriifen Sie den Zeitplan
regelmalig und nehmen Sie bei Bedarf Anderungen vor.

5. Risikomanagement

Ein effektives Risikomanagement ist entscheidend fiir den reibungslosen Ablauf lhres Aktionsplans fiir die
digitale Transformation. Beginnen Sie mit der Identifizierung potenzieller Risiken, die den Erfolg Ihres
Projekts beeintrachtigen kdnnten. Dazu kénnen gehoren:

e Technische Risiken: Probleme wie unzureichende Infrastruktur, Softwarefehler oder mangelnder
technischer Support.

e Menschliche Faktoren: Widerstand gegen Veranderungen bei Mitarbeiter*innen oder
Schiler*innen, fehlende digitale Fertigkeiten oder unzureichendes Training.

e Finanzielle Risiken: Budgetilberschreitungen, unerwartete Kosten oder
Finanzierungsverzdégerungen.

e Organisatorische Risiken: Schlechte Kommunikation, unklare Zustdndigkeiten oder sich
verschiebende Prioritdten.
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Externe Risiken: Anderungen in der Politik, Zuverlassigkeit der Lieferant*innen oder externe

Stoérungen (z. B. Pandemien).

Schritte fiir das Risikomanagement:

1.

Identifizieren Sie Risiken: Engagieren Sie Stakeholder*innen fiir ein Brainstorming Giber mogliche

Hindernisse.

Risiken bewerten: Evaluieren Sie die Wahrscheinlichkeit und die potenziellen Auswirkungen jedes

Risikos anhand einer einfachen Skala (z. B. niedrig, mittel, hoch).

Planen Sie AbhilfemaRnahmen: Entwickeln Sie spezifische Strategien zur Risikominderung, z. B.

Training des Personals, Budgetierung fir unvorhergesehene Ereignisse oder Vertrdage Uliber

technische Unterstiitzung.

Verantwortung zuweisen: Stellen Sie sicher, dass die Verantwortung fir jede Mallnahme zur

Risikominderung klar geregelt ist.

Kontinuierliche Uberwachung: Uberpriifen und aktualisieren Sie das Risikoregister wahrend der

gesamten Umsetzung regelmaRig.

Risikomatrix: Identifizieren Sie potenzielle Risiken und Strategien zur Risikominderung

Risiko

Eintrittswah
rscheinlichk
eit

Auswirku
ng

Abschwachung

Geringes Engagement der

Frihzeitige  Durchfiihrung von  Trainings und

Mittel Hoch . . . - .

Lehrer e oc Einbeziehung der Lehrer*innen in die Mitgestaltung
Widerstand gegen| . Vorteile klar kommunizieren; Stakeholder*innen von

B Mittel Hoch . .
Veranderungen Anfang an einbeziehen

R . . . . Entwicklung realistischer Zeitplane mit Pufferzeiten;
% Zeitpl Mittel Mittel et : ’
erzogerungen im Zertpian e e regelmalige Uberwachung der Fortschritte
Unzureichender Zugang der Planen Sie Leihsysteme flir Gerdte oder bieten Sie

e R Hoch Hoch )
Schiler*innen zu Geraten alternative Zugangsmethoden an.

KI K ikationskanal d ImaRi

Schlechte Kommunikation  [Mittel Mittel are ommunikationskanale un regeimatige

Updates einrichten

Praktische Tipps:
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Verwenden Sie eine Risikomatrix, um die Risiken zu visualisieren und nach Prioritaten zu ordnen.

Fordern Sie eine offene Kultur, in der Teammitglieder*innen Probleme friithzeitig melden.

Halten Sie die Kommunikationskanale aktiv, um Risiken anzugehen, bevor sie eskalieren.

Planen Sie einen flexiblen Zeitplan ein, um unerwarteten Verzégerungen Rechnung zu tragen.
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6. Plan zur Evaluation und Folgenabschatzung

Eine wirksame Evaluation ist unerldsslich, um den Erfolg lhrer digitalen Transformation zu messen und
kontinuierliche Verbesserungen zu gewahrleisten. Legen Sie klare Indikatoren und zuverlassige
Datenquellen fest, um den Fortschritt regelmaRig zu Gberwachen:

® Pre/Post SELFIE-Ergebnisse: Vergleichen Sie diese, um Verbesserungen bei den digitalen Praktiken
und der Wahrnehmung durch die Stakeholder*innen zu messen.

e Erhebungen zum Feedback von Lehrer*innen und Schiiler*innen: Sammeln Sie qualitative und
guantitative Erkenntnisse lGber Erfahrungen, Herausforderungen und wahrgenommene Vorteile.

e Unterrichtsbeobachtungen: Fihren Sie Unterrichtsbesuche oder virtuelle Beobachtungen durch,
um zu beurteilen, wie digitale Tools in den Unterricht integriert werden.

e Analyse der Technologienutzung: Uberwachen Sie die Anmeldungen bei Plattformen, die
Nutzungsraten von Tools und die Engagement-Metriken, um die Akzeptanz und die Auswirkungen
zu verstehen.

Die Evaluation sollte formativ sein und laufend Feedback geben, um die Strategien wahrend der
Umsetzung anzupassen, und summativ, um die Gesamtwirkung am Ende jeder Phase oder jedes
Projektzyklus zu bewerten.

Praktische Tipps:

e Stimmen Sie die Mallnahmen mit nationalen und regionalen Strategien zur digitalen Bildung ab,
um Koharenz, Zugang zu Finanzmitteln und politische Unterstiitzung zu gewahrleisten.

® Nutzen Sie Daten aus SELFIE und anderen Quellen, um Entscheidungen zu treffen und Prioritaten
fr verbesserungsbediirftige Bereiche zu setzen.

® Frihzeitige und durchgangige Einbindung der Stakeholder*innen in den Evaluierungsprozess, um
die Eigenverantwortung zu férdern und verschiedene Perspektiven zu sammeln.

e Fihren Sie neue Initiativen zunachst in kleinem MaRstab durch, um Herausforderungen zu
erkennen, Feedback zu sammeln und Vertrauen aufzubauen, bevor Sie sie in gréBerem Umfang
einfihren.

e Bewahren Sie sich die Flexibilitdt, Ihren Aktionsplan auf der Grundlage von
Evaluierungsergebnissen, veranderten Bedirfnissen oder neuen Technologien anzupassen.

Relevante Ressourcen

e Einrichtung von SELFIE in lhrer Schule: https://education.ec.europa.eu/selfie/get-started/how-

it-works

® SELFIE fur Lehrkrafte: https://education.ec.europa.eu/selfie-for-teachers
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e Aktionsplan flr digitale Bildung (EU): https://education.ec.europa.eu/focus-

topics/digital/digital-education-action-plan

e DigCompOrg Framework: https://joint-research-centre.ec.europa.eu/digcomporg-

framework en

ANHANGE

Anhang 1: DIGITALLI Selbsttest Vorlage

Bitte lesen Sie die Beschreibung der gewiinschten Kompetenzen fiir jeden Themenbereich und bewerten
Sie lhre digitalen Kompetenzen durch Ankreuzen des entsprechenden Kastchens wie folgt:
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Ich . Ich kann
Ich habe Ich bin
. brauche . . R andere
Bereich Kompetenzen einige zuversicht .
Unterst . unterstut
.. Erfahrung lich
litzung zen

Ich weil}, wie ich Suchmaschinen effektiv
nutzen und die Zuverldssigkeit von Online-
Informations- und Quellen beurteilen kann.

Datenkompetenz Ich vergleiche Informationen von
verschiedenen Plattformen und erkenne
verzerrte oder veraltete Inhalte.

Ich verwende sichere Passworter, aktualisiere
meine Software und kenne die grundlegenden
Risiken der Cybersicherheit.

Ich kenne die Datenschutzbestimmungen (z.
B. GDPR) und berate andere Uber sichere
Online-Verfahren.

Ich kommuniziere klar und respektvoll in
digitalen Umgebungen (z. B. E-Mail, Chat).

Schutz und Sicherheit

Kommunikation und Ich trage zu gemeinsamen Dokumenten,

Kollaboration virtuellen Teams oder Gruppenprojekten bei,
indem ich Tools zur Zusammenarbeit
verwende.

Ich kann Dokumente formatieren und visuelle
Inhalte mit Tools wie Word, Canva oder
Erstellung digitaler PowerPoint erstellen.

Inhalte Ich gestalte ansprechende Lern- oder
Arbeitsmaterialien unter Verwendung von
Multimedia und geeigneten Formaten.

Ich verwende digitale Kalender und
Erinnerungen, um Termine oder Fristen zu
verwalten.

Organisation und
Produktivitat
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Ich organisiere Dateien in der Cloud,
verwende To-Do-Listen und verwalte
Arbeitsabldufe Giber mehrere Tools hinweg.
Ich kann Video Meetings erstellen und an
ihnen teilnehmen, die Stummschaltung
aktivieren/deaktivieren und meinen
Digitale Teilnahme Bildschirm freigeben.

Ich kann Gruppenrdaume, Umfragen und Chat-
Funktionen effektiv nutzen, um anderen zu
helfen und sie zu unterstitzen.

Ich behebe allgemeine Probleme (z. B.
Anmeldefehler, eingefrorene Bildschirme)
oder suche bei Bedarf Hilfe.

Ich helfe anderen bei der Behebung von
Problemen und der Anpassung an neue
Updates oder unbekannte Plattformen.

Ich experimentiere mit KI-Tools zum
Schreiben, Brainstorming oder zur Erzeugung

Probleml6sung

Aufstrebende von Feedback.

Technologien Ich integriere Al Tools in mein Lernen oder
Lehren und leite andere bei der ethischen
Nutzung an.

Ich passe Unterrichtsformate oder Inhalte an,
um Lernende mit unterschiedlichen digitalen
Fertigkeiten anzusprechen.

Ich personalisiere digitale Lernpfade anhand
von Schiller*innen-Feedback oder
Engagement-Daten.

Ich bewerte regelmalig, wie digitale Tools
meine Aufgaben und Lernziele unterstiitzen
oder behindern.

Ich passe meine digitalen Gewohnheiten an
und unterstiitze andere beim Umgang mit der
Bildschirmzeit und der Effektivitat der Tools.

Anpassungsfahigkeit

Reflektierte Praxis
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Anhang 2: Mit Canva erstellte Lektionsplanvorlage

(Anleitungen finden Sie unter diesem Link)

DIGITALLI

DIEITAL BTRATEEING
FTE LIFELDAT
LEARHIHS IRETITUTICHE

Lesson Outline

Notes

Include your pre-lesson reminders or post-discussion observations here
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FOE LIFERDAT
LEARAIHE IRETITUTIGHE

LESSON PLAN &7

Navigate your lesson with this guide to make time for meaningful discussions.

Summary

Materials Needed

O Any digital tools for demonstrating concepts or conducting an activity

O You may also include references to be used for preparing the lesson
O Pen, Paper/Journal, etc.

Include at least two cutcomes to help set and manage expectations for you and your learners. ldentify
various thinking skills - a mix of higher and lower based on Bloom's Taxonomy.

Anhang 3: EdTech Evaluation, erstellt mit magicschool.ai

(Anleitungen finden Sie unter diesem Link.)
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Verstehen von
EdTech-

Verstandnis von
EdTech-Konzepten;

Verstandnis;
Erklarungen
sind unklar oder|

Verstandnis;
einige wichtige

Ungenauigkeit
en;
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1- Unbefriedigen 2 3 5
Kriterien & Verbesserungs L. 4 - Gut )
d . Befriedigend Ausgezeichnet
bediirftig
Zeigt gut
Zeigt o S
Zeigt ein Verstandnis Zeigt

. . begrenztes i . R

Zeigt kein grundlegendes |mit kleinen grindliches

Verstandnis;
erklart Konzepte

Konzepten Erklarungen fehlen Details fehlen |Erkldarungen  |und Theorien
. enthalten . . . )
oder sind falsch. ) oder sind sind im mit Klarheit und
erhebliche ) L
unklar. Allgemeinen  |Genauigkeit.
Fehler.
klar.
Wahlt
Wahlt Tools Wahlt digitale |Wahlt o
. . . durchgangig
. . aus, die Tools aus, die injgeeignete .
Wahlt keine . . . sehr geeignete
. schlecht auf die [gewissem MaleTools mit .
geeigneten . ) ) N Tools aus, die
. Unterrichtsziele|mit den geringfligigen .
digitalen Tools zur . . . i perfekt auf die
Auswahl der und die Unterrichtsziele Abweichungen . i
.. Verbesserung des . . Unterrichtsziele
digitalen Tools i Bedirfnisse der|n von den Zielen )
Unterrichts aus; . L und die
. . Lernenden Ubereinstimme |oder o
keine Begriindung . , . Bediirfnisse der
abgestimmt n, aber nicht  [Bedirfnissen
angegeben. . . . Lernenden
sind; keine klar begriindet |der Lernenden .
. . abgestimmt
Begriindung. |sind. aus. sind

Integriert die

Integriert die

Tools.

. . Versucht die  |Integriert Tools gut, um
Integriert keine . . ) Tools nahtlos
. Integration, digitale Tools |[die .
. digitalen Tools oder o . . .. lund effektiv, um
Integration . . aber sie ist auf einfache Art|Unterrichtsziel | |
) die Integration . . i die
von Tools in R . |ineffektiv oder [und Weise; e zu
. . |beeintrachtigt die . . . Lernerfahrunge
den Unterricht . stort den verbessert die |unterstiitzen;
Qualitat des . n zu verbessern;
) Unterrichtsfluss|Lernerfahrunge letwas . o
Unterrichts. . zeigt Kreativitat
n nur begrenzt. [Kreativitat ist .
und Innovation.
erkennbar.
. . Bietet eine ) . . .
Liefert eine Bietet eine Bietet eine
. grundlegende
. . minimale . klare umfassende
. Evaluiert digitale . Evaluation; . . )
Evaluation der . Evaluation; es Evaluation mit |[Evaluation der
o Tools nicht, oder begrenzte . .
Effektivitat der| L fehlt an . einigen Effektivitat des
die Evaluation ist . Nachweise oder . )
Tools Nachweisen Nachweisen; [Tools mit
ungenau oder fehlt. . Analysen der i R e
und kritischer . zeigt Starken |aussagekraftige
Effektivitat des
Analyse. und n Belegen.
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Schwachen
auf.

Reflexion iiber
die  Wirkung
von EdTech

Keine
aussagekraftige
Reflexion liber die
Auswirkungen von
EdTech.

Die Reflexion ist
oberflachlich;
ein minimaler
Einblick in die
Auswirkungen
von EdTech auf
das Lehren und
Lernen.

Die Reflexion ist
allgemein mit
begrenzter
Verbindung zur
Unterrichtsprax
is.

Die Reflexion
zeigt ein gutes
Verstandnis
der
Auswirkungen
von EdTech;
einige
Verbindungen
zur Praxis.

Aufschlussreich
e Reflexion
darliber, wie
EdTech das
Lehren und
Lernen
verbessert;
starke
Verbindungen
zwischen
Theorie und
Praxis.
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Anhang 4: Checkliste Infrastruktur
Kategorie Punkt Mindestanforderung Status Anmer
(Ja/Nein/Vo | kunge
rgang) n

Konnektivitat

Internetgeschwindigkeit
(Download/Upload)

> 100 Mbps Download / > 20
Mbps Upload*

Internet-Stabilitat und
Betriebszeit

Zuverlassige Verbindung mit
minimalen Unterbrechungen

Backup-Internetoption

Sekundarer ISP oder mobile
Datenlésung verfugbar*

Gerate Personalcomputer/Laptops | Modernes Gerat mit > 8 GB
RAM, aktuelles
Betriebssystem*
Zugang der Lernenden zu Geréte verfligbar oder BYOD
den Geraten unterstitzt
Peripheriegerate Headsets, Webcams und
Mikrofone, falls erforderlich
BYOD- Richtlinie vorhanden Richtlinien fiir die sichere und
Richtlinie kompatible Nutzung
personlicher Gerate
IT-Unterstiitzung fir BYOD- | Mitarbeiter*innen oder
Nutzer*innen Helpdesk stehen fiir die
Einrichtung/Fehlerbehebung
zur Verfligung
Lernumgebun | Lernmanagement-System Funktionale Plattform (z. B.
g (LMS) Moodle, Google Classroom)

Mobilfreundlicher Zugang

LMS und Tools sind Gber
Smartphones und Tablets
zuganglich

Kofinanziert von der
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Cybersicherhe | Sicherheit des Netzwerks Firewall, Antivirus, sicheres Wi-
it Fi
Einhaltung des GDPR und Einhaltung der
Datenschutzes institutionellen Richtlinien

Zuganglichkeit | Zugdnglichkeitsstandards WCAG 2.0-konforme Tools und

und Inklusion Plattformen
Unterstitzung fir Hilfstechnologien, Untertitel,
Nutzer*innen mit alternative Formate

Behinderungen

*Konsultieren Sie einen Fachmann

Anhang 5: Vorlage fiir Selbstreflexion und Feedback

Um Lehrende und Lernende bei der Abgabe nitzlicher Rickmeldungen zu unterstiitzen, wurde eine
einfache Vorlage erstellt, die dem Anhang des Toolkits hinzugefiigt wird.

Selbstreflexion des/der Ausbilder*in
Padagog*innen sollten diesen Abschnitt nach jeder Sitzung mit digitalen Tools ausfiillen.

1. Welche(s) digitale(n) Tool(s) habe ich in
dieser Lerneinheit verwendet?

2. Was ist gut gelaufen? Warum?

3. Auf welche Herausforderungen oder
Schwierigkeiten bin ich gestoRen?

4. Wie haben die Lernenden auf das/die
Tool(s) reagiert?

5. Was wirde ich beim nachsten Mal anders
machen?

6. Welche Unterstlitzung oder Ressourcen
brauche ich, um mich zu verbessern?
Zusatzliche Kommentare:

Feedback der Lernenden
Die Lernenden kénnen diesen Abschnitt ausfillen, nachdem sie digitale Tools im Unterricht verwendet
haben.

1. War das digitale Tool einfach zu benutzen?
(Ja/Nein/EinigermaRen)

2. Hat Ihnen das Tool geholfen, das Thema
besser zu verstehen? (Ja / Nein / Nicht sicher)
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3. Was hat lhnen bei der Nutzung des
digitalen Tools am besten gefallen?

4. Welche Probleme hatten Sie (falls
vorhanden)?

5. Was konnte verbessert werden?

6. Wiirden Sie dieses Tool wieder
verwenden? Warum oder warum nicht?
Zusatzliche Kommentare:
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Glossar

Digitale Kompetenz & Alphabetisierung

1. Digitale Kompetenz
Die Fahigkeit, digitale Technologien selbstbewusst, kritisch und verantwortungsvoll fiir das
Lernen, die Arbeit und die Teilnahme an der Gesellschaft zu nutzen.

2. Digitale Kompetenz
Die Fahigkeit, Informationen mit Hilfe digitaler Technologien zu finden, zu evaluieren, zu
erstellen und zu kommunizieren, einschlieflich Internetplattformen, sozialen Medien und
digitaler Gerate.

3. KI-Kompetenz
Verstandnis der Funktionsweise von kinstlicher Intelligenz, einschlieflich ihrer Moglichkeiten,
Grenzen und ethischen Auswirkungen, insbesondere in den Bereichen Bildung und
Inhaltserstellung.

4. Digitale Inklusion
Sicherstellen, dass alle Menschen und Gemeinschaften, einschlieBlich der am starksten
benachteiligten, Zugang zu digitalen Technologien haben und von ihnen profitieren kdnnen.

5. Lebenslanges Lernen
Das kontinuierliche, freiwillige Streben nach Wissen fir die persdnliche oder berufliche
Entwicklung.

Rahmen und Standards

1. TPACK (Technologisch-padagogisches Inhaltswissen)
Ein Rahmen, der das Wissen umreil3t, das Pddagog*innen bendtigen, um Technologie effektiv in
ihren Unterricht zu integrieren.

2. DigComp
Der Européische Rahmen fiir digitale Kompetenzen fiir Birger*innen, der flinf Schliisselbereiche
digitaler Kompetenzen definiert.

3. DigCompEdu
Ein europaischer Rahmen, der die digitalen Kompetenzen beschreibt, die Padagog*innen fiir
einen effektiven und inklusiven Unterricht bendétigen.

4. DigCompOrg
Ein Rahmen, der die digitale Kapazitat und Innovation von Bildungsorganisationen leitet.

5. SELFIE Tool
Ein Selbstbewertungs-Tool der Europdischen Kommission, das Schulen bei der Evaluierung und
Verbesserung ihrer digitalen Kapazitaten hilft.

6. DESI (Index der digitalen Wirtschaft und Gesellschaft)
Ein Index der Europaischen Kommission, der die digitale Leistung der EU-Lander erfasst.

denen des Autors bzw. der Autoren und spiegeln nicht zwingend die der Europdischen Union oder der OeAD-GmbH wider.

e Kofinanziert von der Von der Europaischen Union finanziert. Die geduRerten Ansichten und Meinungen entsprechen jedoch ausschlieRlich
I Europalschen Union Weder die Europdische Union noch die OeAD-GmbH konnen dafiir verantwortlich gemacht werden.



Kofinanziert von der
Européaischen Union
48
Lernmodalitaten

1. Online-/Fernunterricht
Eine Lernmethode, bei der die Lektionen aus der Ferne, oft Uber digitale Plattformen, vermittelt
werden, ohne dass eine physische Anwesenheit erforderlich ist.
2. Blended Learning
Eine Mischung aus Online- und Prasenzunterricht Methoden in einem sich erganzenden Ablauf.
3. Hybrides Lernen
Ein Modell, bei dem Prasenz- und Online-Elemente kombiniert werden, die oft gleichzeitig in
Echtzeit stattfinden.
4. Flipped Learning
Eine Strategie, bei der Schiller*innen das Lernmaterial vor dem Unterricht studieren und die Zeit
im Klassenzimmer fiir aktives, gemeinschaftliches Lernen nutzen.
5. Mikrolearning
Eine Strategie, die kleine, fokussierte Lerneinheiten liefert, die jederzeit abgerufen und bei
Bedarf wiederholt werden kdnnen.
6. Synchrones Lernen
Lernen, das in Echtzeit stattfindet, z. B. durch Live-Online-Sitzungen.

Technologie in der Bildung

1. Technologie-unterstiitztes Lernen (TEL)
Der Einsatz digitaler Tools wie Tablets, Laptops oder Lernplattformen zur Bereicherung von
Lernerfahrungen.

2. EdTech (Bildungstechnologie)
Digitale Tools, Anwendungen oder Plattformen, die zur Verbesserung des Lehrens, Lernens und
der Verwaltung eingesetzt werden.

3. Lernmanagementsystem (LMS)
Eine Softwareanwendung zur Verwaltung und Bereitstellung von Online-Learning, einschlieBlich
Kursen, Bewertungen und Ressourcen.

4. Cloud-basierte Plattformen
Online-Dienste, die Tools und Inhalte hosten und tber das Internet von jedem Gerat aus
zuganglich sind.

5. Assistierende Technologie
Geréate oder Software, die Menschen mit Behinderungen den Zugang zu digitalen Inhalten und
die volle Teilnahme am Lernprozess ermdglichen.

Rollen und Praktiken

1. Digitale(r) Mentor*in
Ein(e) Kolleg*in oder Mitarbeiter*in mit fortgeschrittenen digitalen Fertigkeiten, der seine
Kolleg*innen durch Mentoring, das Vorleben bewahrter Verfahren und die Einflihrung neuer
Tools unterstitzt.

2. Digitale Fiihrung
Visionare und einflihlsame Anleitung durch institutionelle Fiihrungskrafte zur Férderung
digitaler Innovationen und zur Bewaltigung des Wandels.
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3. Lerngemeinschaft

Eine kollaborative Gruppe von Lehrenden oder Lernenden, die Wissen austauschen, reflektieren
und an gemeinsamen Zielen wachsen.

Tools und rechtliche Erwagungen

1. Assessment Tools
Instrumente oder Software zur Evaluierung der Leistung der Lernenden, der Bereitschaft der
Einrichtung oder der Bediirfnisse.
2. Creative-Commons-Lizenz
Eine Art von Lizenz, die es Nutzer*innen erlaubt, Inhalte unter bestimmten Bedingungen zu
verwenden und anzupassen.
3. Open-Source-Software
Software mit frei verfigbarem Quellcode, der verdndert und weiterverteilt werden kann.
4. Metadaten
Informationen, die andere Daten beschreiben und haufig zur Verwaltung digitaler Inhalte
verwendet werden.
5. Cybersicherheit
MaBnahmen, die ergriffen werden, um Systeme, Netzwerke und Daten vor digitalen
Bedrohungen oder unbefugtem Zugriff zu schiitzen.
6. GDPR (Allgemeine Datenschutzverordnung)
EU-Gesetzgebung, die den Schutz personlicher Daten und der Privatsphare regelt.

Aufkommende Konzepte

1. Kl (Kiinstliche Intelligenz)
Die Simulation menschlicher Intelligenz in Maschinen, die Entscheidungsfindung,
Personalisierung oder Automatisierung im Bildungswesen und dariber hinaus ermoglicht.
2. Digitale Transformation
Die Integration digitaler Technologien in alle Bereiche einer Institution, die deren Arbeitsablaufe
und Bereitstellungsmethoden umgestaltet.
3. Mikro-Zeugnisse
Kurze, Uberpriifbare Qualifikationen, mit denen bestimmte Fertigkeiten oder Kompetenzen
anerkannt werden, die haufig durch berufliche Weiterentwicklung erworben werden.
4. Menschenzentriertes Design
Eine Designphilosophie, die die Bediirfnisse, das Verhalten und die Einschrankungen der
Benutzer*innen in den Vordergrund stellt.
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Digitale Tools

Name des digitalen Tools CANVA FUR BILDUNG

Beschreibung Ein Grafikdesign-Tool, das Lehrkraften und Schiler*innen
kostenlosen Zugang zu Premium-Funktionen bietet, die auf die
Erstellung von Bildungsinhalten zugeschnitten sind.

Vorteile (und e Intuitive Drag-and-Drop-Oberflache

Einschrankungen bei der e Kostenlos fir K-12-Lehrer*innen und Schiiler*innen

Nutzung) e Bietet Vorlagen fiir Prasentationen, Infografiken, Poster usw.
e Einschrankung: Fiir den Zugriff auf alle Funktionen muss die

E-Mail-Adresse des/der Lehrer*in verifiziert werden

Nachteile ® Begrenzte erweiterte Bearbeitungstools im Vergleich zu
professioneller Grafiksoftware

e Internetverbindung zur vollstandigen Nutzung erforderlich

Zielsetzung/Zweck Unterstitzt visuelles Lernen, indem es Schiler*innen und

Lehrkraften hilft, ansprechende Unterrichtsmaterialien zu

erstellen und die Kreativitat bei Projekten, Prasentationen und

digitalem Geschichtenerzahlen zu férdern.

Lernprogramme https://www.youtube.com/watch?v=gicFgbIFGa8&list=PLATYfhN6

gQz8yaYel2xeR95daPcAf18HD

Link https://www.canva.com/education/
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Name des digitalen Tools MOODLE

Beschreibung Ein weit verbreitetes Open-Source-Lernmanagementsystem (LMS),
das es Lehrkraften ermdoglicht, personalisierte Lernumgebungen
flr ihre Schiler*innen zu schaffen.

Vorteile (und ® Sehr anpassungsfahig mit einer groRen Auswahl an Plug-ins
Einschrankungen bei der e Unterstitzt Quizzes, Aufgaben, Foren und Benotung
Nutzung) e Globale Nutzung mit mehrsprachiger Unterstltzung

e Einschrankung: Erfordert die Einrichtung und Wartung eines

Servers (sofern er nicht von einem Anbieter gehostet wird)
Nachteile e Die Benutzeroberflache kann sich flr neue Benutzer*innen
veraltet oder komplex anfiihlen
e Fir die Einrichtung und fortgeschrittene Anpassungen sind
einige technische Kenntnisse erforderlich
Zielsetzung/Zweck Hilft Lehrkraften, Kursinhalte online zu vermitteln, den
Lernfortschritt der Schiler*innen zu verfolgen und gemeinsames
Lernen durch Diskussionsforen, Aufgaben und interaktive
Aktivitaten zu erleichtern.

Lernprogramme https://www.youtube.com/watch?v=mFNmGemX no

Link https://moodle.org/

Name des digitalen Tools PADLET

Beschreibung Ein Tool fiir die Zusammenarbeit an digitalen Pinnwanden, mit

dem Benutzer*innen Texte, Bilder, Links, Videos und Dokumente
in Echtzeit veroffentlichen kdnnen. Ideal fiir Brainstorming und
den Austausch von Ideen.

Vorteile (und e Sehr einfach zu benutzen
Einschrankungen bei der o Unterstitzt Echtzeit-Zusammenarbeit
Nutzung) e Optisch ansprechende Oberflache
e Funktioniert auf allen Geraten
Nachteile e Begrenzte Anzahl von Padlets in der kostenlosen Version

e Erfordert eine Registrierung, um Inhalte zu bearbeiten
Zielsetzung/Zweck Forderung des gemeinsamen Lernens, Einholen von Feedback,
Brainstorming, Austausch von Uberlegungen und Organisation
von interaktiven Sitzungen.

Lernprogramme https://www.youtube.com/watch?v=UkBnwPqaljA

Link https://padlet.com
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Name des digitalen Tools KLASSENZIMMER-BILDSCHIRM

Beschreibung Ein visuelles Tool fir Lehrkrafte, das Widgets wie Timer,
Ampeln, zufdllige Namen, Whiteboards und Umfragen anzeigt,
um die Organisation von Aktivitdaten im Klassenzimmer zu

erleichtern.
Vorteile (und Einschrankungen e Schneller Zugriff ohne Anmeldung
bei der Nutzung) ® Intuitive Benutzeroberflache

e Verbessert die Struktur und den Fokus im
Klassenzimmer

Nachteile e Einige erweiterte Funktionen erfordern eine
kostenpflichtige Version

® Begrenzte Anpassungsmoglichkeiten in der
kostenlosen Version

Zielsetzung/Zweck Verbessern Sie die Struktur und das Engagement der

Schiler*innen im Unterricht, unterstiitzen Sie das

Klassenraummanagement und sorgen Sie mit visuellen

Signalen und Zeitmessern fir einen reibungslosen

Unterrichtsablauf.

Lernprogramme https://www.youtube.com/watch?v=0SriNI6zEZg

Link https://www.classroomscreen.com
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Name des digitalen Tools MENTIMETER

Beschreibung Interaktives Prasentationstool, das es den Nutzer*innen
ermoglicht, ihr Publikum durch Live-Umfragen, Quizfragen und
Fragerunden einzubeziehen.

Vorteile (und Einschrankungen e Benutzerfreundliche Schnittstelle fir Live-Interaktion
bei der Nutzung) e Visuelles Feedback in Echtzeit von Teilnehmer*innen
e Funktioniert auf verschiedenen Geraten und Browsern

Nachteile ® Eingeschrankte Funktionen in der kostenlosen Version
e Erfordert eine stabile Internetverbindung

Zielsetzung/Zweck e Steigerung des Engagements beim Online- und Hybrid-
Lernen

e Sammeln von Feedback und Meinungen in Echtzeit

e Erleichterung der Interaktion mit dem Publikum und
Brainstorming

Tutorien ® https://www.youtube.com/watch?v=W79AXvYVjQs
® https://www.mentimeter.com/features/ai-builder

Link https://www.mentimeter.com/
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Name des digitalen Tools KAHOOT

Beschreibung Spielbasierte Lernplattform, mit der Benutzer*innen
Quizspiele erstellen und spielen kdnnen, um Wissen zu
festigen und das Lernen in einem ansprechenden Format zu

bewerten.
Vorteile (und Einschrankungen e Spielt das Lernen fiir ein hohes Engagement
bei der Nutzung) ® Mobile und Web-Kompatibilitat
e Enthalt vorgefertigte Quizze
Nachteile ® Begrenzte benutzerdefinierte Funktionen ohne
Abonnement

® Schnelles Tempo kann einige Lernende stressen

Zielsetzung/Zweck e Spielerisch den Wissenserhalt (iberpriifen

e Anregung zu Wettbewerb und aktivem Erinnern

e Unterstiitzung von gemischtem Unterricht und
Fernunterricht

Tutorien ® https://www.youtube.com/watch?v=pAfnia7-rMk
® https://create.kahoot.it/discover

Link https://kahoot.com/
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Name des digitalen Tools NEARPOD

Beschreibung Eine interaktive Prasentations- und Vermittlungsplattform, die
far Lehrkrafte entwickelt wurde. Diese Plattform ermdoglicht
es Lehrer*innen, ansprechende Lektionen mit interaktiven
Elementen zu erstellen und durchzufihren. Lehrkrafte konnen
das Verstandnis der Schiler*innen bewerten und effektiv
Feedback einholen. Mit Nearpod konnen Lehrkrafte
Unterrichtsstunden mit einer Vielzahl von Aktivitaten
gestalten, darunter Quiz, Umfragen, interaktive Videos und

vieles mehr.
Vorteile (und Einschrankungen e Sorgt fiir eine umfassende Beteiligung der Schiiller*innen
bei der Verwendung) und eine hohe Verantwortlichkeit beim Lernen.
e Bietet sofortiges Feedback und Zugang zu Berichten nach
der Sitzung.

e Verbessert die Eigenverantwortung der Schiiler*innen
beim Lernen durch Student Notes und synchrone Geréte.

Nachteile ® Hangt von einer stabilen Internetverbindung ab; kann bei
schlechten Verbindungen langsamer werden.

e Die kostenlose Version hat begrenzte Funktionen und
Speicherplatz, und Abonnements kdnnen teuer sein.

e Aktivitaten in Echtzeit sind verfligbar, aber anonyme
Bewertungen sind nicht moglich.

Zielsetzung/Zweck Forderung des Engagements der Schiler*innen und

Bereitstellung von Echtzeitdaten fiir einen effektiven

Unterricht. Ziel ist es, den Unterricht interaktiver zu gestalten

und die Lernergebnisse zu verbessern.

Lernprogramme https://www.youtube.com/watch?v=NIgSFEb4HIQ

Link https://nearpod.com/
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Name des digitalen Tools H5P

Beschreibung H5P (HTMLS5 Package) ist ein Open-Source Tool, mit dem

Benutzer*innen interaktive HTML5-Inhalte erstellen, weitergeben

und wiederverwenden kénnen. Es tragt dazu bei, das Online-

Lernen mit Inhalten wie Videos, Quiz, Prasentationen und Spielen

interessanter zu gestalten. H5P-Inhalte funktionieren auf

verschiedenen Geréaten, so dass sie sowohl auf einem Computer

als auch auf einem Mobiltelefon ein gutes Erlebnis bieten.

Vorteile (und Einschrankungen | e Fesselnde interaktive Elemente verbessern das

bei der Nutzung) Benutzererlebnis.

e Der einfach zu bedienende Inhaltseditor ermdglicht eine
vielseitige Kursgestaltung.

e Vollig kostenlos und browserbasiert, keine zusatzlichen
Anwendungen erforderlich.

Nachteile e Keine automatische Speicherung - manuelles Speichern
erforderlich, wodurch der Fortschritt verloren gehen kann.

® Begrenzte Inhaltsbibliothek - Benutzer*innen mussen ihre
eigenen Bilder und Videos bereitstellen.

e Keine Umfrage-Tools, keine Funktionen zur Evaluierung des
Verstandnisses der Lernenden.

e Keine Bildschirmaufzeichnung - es kénnen keine Software-
Demos oder Tutorials erstellt werden.

® Begrenzte Anpassungsmoglichkeiten, keine
benutzerdefinierten Inhaltstypen auf H5P.com, nur
Stilanderungen sind erlaubt.

o Kompatibilitatsprobleme, Benutzer*innen berichten von
Problemen auf verschiedenen Geraten und Browsern.

e Zeitaufwendig - die Erstellung interaktiver Elemente erfordert
mehr Fachwissen als statische Inhalte.

Zielsetzung/Zweck HS5P zielt darauf ab, fesselnde Online-Lernerfahrungen zu

schaffen. Es hilft Lehrkraften bei der Gestaltung interaktiver

Multimedia-Ressourcen, die zur Teilnahme anregen und das

Behalten von Wissen verbessern.

Anleitungen Unter diesem Link finden Sie zahlreiche Anleitungen zur

Erstellung von Inhalten mit H5P:

https://h5p.org/documentation/for-authors/tutorials

Link https://h5p.org/
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Kl-basierte Tools

Name des digitalen Tools ChatGPT

Beschreibung Ein Kl-gestltztes Sprachmodell, das Texte generiert, Fragen
beantwortet, Themen erklart, bei der Erstellung von
Lernmaterialien und Quizfragen hilft und vieles mehr durch
natiirliche Sprachinteraktion.

Vorteile (und Einschrankungen | - Schneller Zugang zu Erklarungen und Zusammenfassungen
bei der Nutzung) - Unterstitzt mehrere Sprachen
- Nitzlich sowohl fiir Lehrende als auch fiir Lernende

Nachteile - Wissensabschneidung (die kostenlose Version ist nicht mit
aktuellen Daten verbunden)

- Kann falsche oder verzerrte Antworten erzeugen

- Erfordert kritisches Denken von den Nutzer*innen

Zielsetzung/Zweck Unterstlitzung bei der Erstellung von Inhalten,
Textzusammenfassungen, Sprachiibungen, personalisierte
Nachhilfe, Erstellung von Quiz, Ubersetzung und Férderung des
kritischen Denkens.

Lernprogramme https://www.youtube.com/watch?v=JTxsNm9IdYU

Link https://chat.openai.com
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Name des digitalen Tools Serviette Al

Beschreibung Eine App fiir Notizen und zur Ideenfindung, die mithilfe von KiI
automatisch Konzepte und Inspirationen miteinander verbindet
und den Nutzer*innen hilft, ihre Gedanken im Laufe der Zeit
weiterzuentwickeln.

Vorteile (und Einschrankungen | e Kl verbindet automatisch verwandte Notizen
bei der Nutzung) e Minimalistische und ablenkungsfreie Oberflache
e Gut geeignet fir kreatives Denken und Schreibworkflows
e Einschrankung: am besten geeignet fiir individuelle
Ideenfindung, nicht fir kollaborative Arbeit
Nachteile ® Begrenzte Formatierungs- oder Exportoptionen
e Nicht ideal fur strukturierte akademische Notizen
Zielsetzung/Zweck Hilft Lernenden und Lehrenden, Ideen im Laufe der Zeit zu

entwickeln und zu erweitern, indem Verbindungen zwischen
Gedanken hergestellt werden, und unterstitzt so langfristige
kreative oder akademische Projekte.

Lernprogramme https://www.youtube.com/watch?v=vd0Jyeto4JA

Link https://www.napkin.ai/
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Name des digitalen Tools GRAMMARLY
Beschreibung Ein innovatives Tool, das den Benutzer*innen hilft, ihre
Grammatik, Rechtschreibung, Zeichensetzung und allgemeine
Klarheit zu verbessern. Es analysiert Satze und bietet in Echtzeit
Vorschlage fir Korrekturen und Verbesserungen.
Vorteile (und Einschrankungen | e Verbessert das Schreiben durch Echtzeit-Grammatik- und
bei der Nutzung) Rechtschreibpriifung, Stilvorschlage und Plagiatserkennung.
e Das Tool ist benutzerfreundlich und umfasst eine
kostenlose Version sowie ein Premium-Upgrade.
® Eslasst sich nahtlos in gdngige Plattformen integrieren und
eignet sich daher fir verschiedene Schreibaufgaben.
Nachteile ® Beeintrachtigung des Lernens: Die Korrekturen konnen die
aktive Fertigkeit der Schiiler*innen beim Uberarbeiten und
die analytische Entwicklung beeintrachtigen.
® Einschrdankungen in Bezug auf Genauigkeit und Stil - es
kénnen Fehler Gbersehen werden und das Schreiben wird
vereinheitlicht, wodurch die einzigartige Stimme der
Schiiler*innen und das Verstandnis fir verschiedene Stile
eingeschrankt werden.
® Probleme mit der akademischen Integritéat - die
Verwendung von Grammarly in Bewertungen kann
Bedenken hinsichtlich der Ehrlichkeit aufkommen lassen, da
es moglicherweise nicht die eigenen Ideen der
Schiiler*innen widerspiegelt und den Lehrkraften eher
quantitatives als qualitatives Feedback liefert.
Zielsetzung/Zweck Verbesserung der schriftlichen Fertigkeiten und
Kommunikationsfahigkeiten von Schiiler*innen, Lehrkraften
und Mitarbeiter*innen. Ziel ist die Bereitstellung von KI-
gestitzter Schreibhilfe, die Klarheit, Koharenz und Stil in
akademischen und beruflichen Kontexten verbessert. Durch
unmittelbare Vorschldage und Riickmeldungen hilft Grammarly
den Nutzer*innen beim Erlernen und Anwenden von
Grammatik-, Interpunktions- und Schreibstilregeln und tragt so
letztlich zu einem stabileren akademischen und beruflichen

Umfeld bei.

Tutorials Wiedergabeliste von Grammarly-Tutorial-Videos auf YouTube
Tipps und Tutorials

Link https://app.grammarly.com/
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