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Einleitung

In dieser Publikation werden 15 Praxisbeispiele rund um digitale Transformationsprozesse an
Schweizer Berufsfachschulen vorgestellt.

Ziel ist es, konkrete Beispiele fiir die Einbindung moderner Technologien in die Berufsbildung
vorzustellen, die einzeln oder im Kollektiv gelebte digitale Kompetenz aufzeigen, als Ausgangspunkt
zur Reflexion dienen und auf andere Kontexte Gbertragen werden kdnnen. Diese Publikation erhebt
keinen Anspruch auf Vollstandigkeit und stellt keinen Vergleich verschiedener Praktiken an.

Sie ist vielmehr das Ergebnis eines vom SBFI geférderten zweijahrigen Projekts zur Untersuchung der
digitalen Kompetenzen von Lehrpersonen an Schweizer Berufsfachschulen, das folgende Hauptziele
verfolgt:

1. Beurteilung des Effekts der zahlreichen auf Bundesebene ergriffenen Initiativen zur Digitalisierung
der Schulen auf die digitalen Kompetenzen der Berufsfachschullehrkrafte. Dazu erhielten
Berufsfachschulkrafte aus der ganzen Schweiz zu zwei verschiedenen Zeitpunkten (Sommer 2020
und Frihling 2022) Zugang zu einem Online-Standard-Fragebogen zur Beurteilung ihrer digitalen
Kompetenzen?;

2. Vertiefung, Analyse und Weiterverbreitung einzelner Initiativen. Vorliegende Publikation verfolgt
letztgenanntes Ziel.

Die digitale Transformation der Berufsfachschulen

Die digitale Transformation der Berufsfachschulen wurde bereits vor einigen Jahren angestossen. So
wurden als Reaktion auf den Aktionsplan «Digitalisierung im BFI-Bereich 2019-2020» zahlreiche
Initiativen ins Leben gerufen. Die Coronakrise und die Notwendigkeit von Distanzunterricht fihrten zu
einem weiteren Schub in Richtung Digitalisierung?.

Nichtsdestotrotz gibt es Faktoren, die den digitalen Transformationsprozess der Schulen
behindern koénnen. So sind Verfligbarkeit und Qualitdt der an den Schulen vorhandenen
technologischen Infrastruktur (z. B. WLAN, Computer und digitale Werkzeuge, aktuelle Software-
Versionen) zwingende Voraussetzungen. Sind diese nicht erfillt, wird die Einbindung moderner
Technologien in den Unterricht verhindert und der Digitalisierungsprozess erschwert. Darilber
hinaus konnen die Kosten fir digitale Werkzeuge und der zeitliche Aufwand fir die
Unterrichtsvorbereitung durch Lehrpersonen weitere Hindernisse sein, die jedoch durch
Unterstltzung der Schulleitung, Zusammenarbeit zwischen Schulen und die Einrichtung von
kostenlos nutzbaren, geteilten digitalen Arbeitsrdaumen (z. B. multimediale Werkstatten)
Uberwunden werden konnen. Neben der Schulleitung kommt den Lehrpersonen im digitalen
Transformationsprozess eine tragende Rolle zu (siehe Abschnitt «Die zentrale Rolle der digitalen

1 Die Ergebnisse des Projekts sind unter dem Link https://www.ehb.swiss/project/digitale-kompetenzen-von-
berufsfachschullehrkraeften und insbesondere in den beiden Berichten zu den Umfrageergebnissen zu
finden.

2 Vor diesem Hintergrund haben einige Praktiken, die bis vor kurzem noch mit einem gewissen
Innovationsgrad verbunden gewesen waéren, durch ihre pandemiebedingte starke Verbreitung ihren
Innovationscharakter verloren und werden aus diesem Grund in dieser Publikation nicht erwahnt (z. B. die
generalisierte Verwendung von Plattformen wie Moodle, MS Teams oder Videokonferenzsystemen fiir den
synchronen Distanzunterricht).



https://www.ehb.swiss/project/digitale-kompetenzen-von-berufsfachschullehrkraeften
https://www.ehb.swiss/project/digitale-kompetenzen-von-berufsfachschullehrkraeften
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Kompetenzen von Lehrpersonen»), da diese durch ihre Kompetenzen und ihre Einstellung
bezlglich Sinnhaftigkeit und Bedeutung der Implementierung digitaler Praktiken zum
Transformationsprozess beitragen, indem sie digitale Werkzeuge verstarkt in ihren Unterricht
einbinden und Lernenden die Moglichkeit geben, diese zum theoretischen Wissenserwerb und
praktischen Uben zu nutzen.

Was ist eine digitale Unterrichtspraxis?
Eine digitale Unterrichtspraxis zeichnet sich durch folgende Eigenschaften aus:

- Sie beinhaltet die Nutzung von Technologie zur Erreichung spezifischer Lernziele und ist auf zuvor
getroffene didaktische und methodische Entscheidungen abgestimmt;

- sie wird mit dem Ziel, den Lernprozess zu unterstitzen, durch kompetente Personen,
insbesondere Berufsfachschullehrkrafte, durchgefihrt.

Die Einbindung einer Technologie oder eines Technologiesystems in den Unterricht kann somit
nicht unabhéngig von pidagogischen Uberlegungen erfolgen, sondern sollte vielmehr von
diesen ausgehen. Je nach geplanter didaktischer Aktivitat kann definiert werden, ob und unter
welchen Voraussetzungen eine Technologie unterstitzend eingesetzt werden kann. In der
Planungsphase hinterfragt die Lehrperson kritisch, ob die jeweilige Technologie fiir ihren
Unterricht tatsdchlich einen Mehrwert schafft. Die Einbindung digitaler Praktiken sollte sich also
nicht darauf beschranken, Aktivitdten zu kopieren, die zuvor ohne Einbezug von Technologie
funktioniert haben, sondern vielmehr auf neue Moglichkeiten abzielen, die moderne
Technologien erdffnen.

Im Rahmen des Projekts wurden der Beschreibung der 15 analysierten Praxisbeispiele zwei
theoretische Modelle zugrunde gelegt: das von Michelene Chi und Ruth Wiley (2014)
entwickelte ICAP-Modell (Interactive, Constructive, Active and Passive) sowie die Klassifizierung
didaktischer Architekturen von Ruth Clark, die 2016 von Giovanni Bonaiuti aufgegriffen wurde.
Folgende Tabelle enthédlt eine Auflistung der verschiedenen Lernformen, anhand derer die
15 vorgestellten Praxisbeispiele eingeordnet wurden, sowie ihre jeweiligen Definitionen.

Tabelle 1 zeigt auf, dass vor allem solche Lernformen dominieren, die Lernende in den
Mittelpunkt des Lehrprozesses stellen. Die Beispiele machen deutlich, dass Lernende - in
unterschiedlichem Masse — nach und nach eine immer eigenstandigere und aktivere Rolle
einnehmen. Dies geht mit einer veranderten Rolle der Lehrperson einher, die sich immer
weniger auf die Wissensvermittlung beschrankt: So verschiebt sich der Schwerpunkt der Arbeit
der Lehrperson auf eine sorgféltige Planung vor dem Unterricht, auf die Unterstitzung des
Lernprozesses wdhrend des Unterrichts und auf formatives Feedback und Reflexion nach dem
Unterricht.
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Lernform Definition

Aktiv Interaktives Lernen, Interaktion von Lernenden mit Technologie (z. B.
Lernen mithilfe von interaktiven Videos)

Konstruktiv Konstruktives Lernen, das den Aufbau von Wissen durch Lernende
ermoglicht (z. B. Erstellung einer PPT-Prasentation, Videobearbeitung)

Interaktiv / Kollaborativ  Lernen durch Austausch mit Mitlernenden

Lernen durch Simulation Lernende lernen durch technologiegestiitzte Simulation

Autonomes Lernen Praktiken, die autonomes und selbstreguliertes Lernen beinhalten
Metareflexives Lernen Praktiken, die Reflexion durch Lernende beinhalten
Konnektivitat Padagogischer Ansatz, der den Schwerpunkt neben dem Lernen auf eine

starkere Verkniipfung der Lernorte der Berufsbildung legt

Tabelle 1. Lehr- und Lernansatze der 15 analysierten Praxisbeispiele.

Die zentrale Rolle der digitalen Kompetenzen von Lehrpersonen

Die Definition des Begriffs «digitale Unterrichtspraxis» macht bereits deutlich, dass bestimmte
Voraussetzungen erfiillt sein missen, um eine solche Praxis umzusetzen: So missen die Lehrpersonen
Uber die erforderlichen digitalen Kompetenzen und die Schule (iber eine geeignete Infrastruktur
verfligen. Darliber hinaus missen Schulleitung und politische Entscheidungstrager die erforderliche
organisatorische und institutionelle Unterstiitzung bereitstellen, um digitale Unterrichtspraktiken
bestmoglich implementieren zu kénnen.

Ein besonders hervorzuhebender Aspekt sind die digitalen Kompetenzen von Lehrpersonen. Diese
beschranken sich nicht auf die Fahigkeit, Technologien aus technischer Sicht verwenden zu kdnnen,
sondern schliessen samtliche Ressourcen (Wissen, Fahigkeiten und Einstellungen) ein, die
Lehrpersonen in den verschiedenen Phasen des Lehrprozesses aktivieren missen3. Gemass dem
europdischen Bezugsrahmen DigCompEdu* setzt sich die digitale Kompetenz von Lehrpersonen aus
sechs Makrobereichen zusammen: Verwendung von Technologien zur Beteiligung an der
Schulgemeinschaft und kontinuierliche Weiterbildung (Bereich 1), Arbeiten mit didaktischen
Ressourcen (Bereich 2), Planung von Lehre und Lernen (Bereich 3), Beurteilung der Lernleistung
(Bereich 4), Lernerorientierung (Bereich 5) und Foérderung der digitalen Kompetenz der Lernenden
(Bereich 6). Die Definition der verschiedenen Bereiche des Bezugsrahmens DigCompEdu macht
deutlich, dass je nach Phase des Lehrprozesses verschiedene digitale Kompetenzen gefordert sind.
Zum besseren Verstandnis sind den in dieser Publikation vorgestellten Praxisbeispielen — ausgehend
von Befragungen der Teilnehmenden — jeweils ein DigCompEdu-Hauptbereich sowie DigCompEdu-
Nebenbereiche zugeordnet. Der Hauptbereich ist dabei der fiir das vorgestellte Projekt wichtigste
Bereich, wahrend die Nebenbereiche eine untergeordnete Rolle spielen. Bei DigCompEdu handelt es
sich jedoch um einen allgemeinen Bezugsrahmen, der die Besonderheiten des Schweizer
Berufsbildungssystems ausser Acht lasst. So ware es ideal, die sechs genannten Bereiche um einen
siebten zu erganzen — den Einsatz von Technologie zur Férderung der Verkniipfung von/Kooperation

3 Fur weitergehende Informationen zu den erforderlichen digitalen Kompetenzen von
Berufsfachschullehrkrdften und dem entsprechenden Kompetenzprofil siehe Cattaneo, A., Bonini, L., & Rauseo,
M. (2021). The “Digital Facilitator”: An extended profile to manage the digital transformation of Swiss vocational
schools. In D. Ifenthaler, S. Hofhues, M. Egloffstein, & C. Helbig (Eds.), Digital Transformation of Learning
Organizations (S. 169-187). Cham: Springer. Verfugbar unter: https://link.springer.com/chapter/10.1007/978-3-
030-55878-9 10

4 https://joint-research-centre.ec.europa.eu/digcompedu en



https://link.springer.com/chapter/10.1007/978-3-030-55878-9_10
https://link.springer.com/chapter/10.1007/978-3-030-55878-9_10
https://joint-research-centre.ec.europa.eu/digcompedu_en
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zwischen den drei Lernorten Lehrbetrieb, Schule und liberbetriebliche Kurse. Auf diese Eigenschaft
der vorgestellten Praxisbeispiele wird daher — sofern zutreffend — gesondert hingewiesen.

Digitale Schliissel-

ID Praxisbeispiel kompetenz Ebene Sprachregion

1 Interaktive Didaktik zum Erlernen der 2 Lehrpraxis IT
menschlichen Anatomie: der virtuelle
Seziertisch Anatomage Table

2  Plattform iVideo.education zur aktiven 2 Lehrpraxis IT
Verwendung von Videomaterial

3 OneNote zur Unterrichtsplanung 2 Lehrpraxis IT

4  Verkniipfung von Theorie und Praxis 3 Lehrpraxis IT
Uber die Plattform Realto

5 Lernen zwischen den drei Lernorten 3 Lehrpraxis IT
der Berufsbildung: die eLLD

6  Technologie zur Unterstlitzung von 4 Lehrpraxis DE
Evaluationsprozessen: Stromkompass

7  Simulation von Bluttransfusionen 5 Lehrpraxis FR
mithilfe von Virtual Reality

8  Kollaboratives Entwerfen von 5 Lehrpraxis FR
ausserhalb der Schule verwendbaren
Prototypen: Jurassic Test

9  Spielerisch Lernen: das Projekt n47e8 3 Schule DE

10  Schulkultur und digitale 5 Schule FR

Transformation an der Ecole des arts
et métiers in Neuchatel
11  Bauen und Programmieren von 5 Schule FR
Robotern zur Vorbereitung kiinftiger
Lernender an Berufsfachschulen
12 Lernrdume fir formales und 6 Schule FR
informelles Lernen: Carré bleu
13 loTB-Werkstatt Internet der Dinge — 6 Schule DE
Technische Berufe
14 Lerngemeinschaft liber die Plattform 3 Kanton IT
Moodle
15  Werkstatt fur Digitales Handwerk 6 Kanton IT
(Laboratorio di artigianato digitale;
LAD)
Tabelle 2. Ubersicht der in dieser Publikation vorgestellten 15 Praxisbeispiele, einschliesslich digitalen
Schliisselkompetenzen, Ebene und Sprachregion.

Auswahl der Praxisbeispiele

Die in dieser Publikation vorgestellten Praxisbeispiele wurden im Schuljahr 2020-2021 unter
Einbeziehung verschiedener Quellen wie institutionellen Quellen (z. B. Website des Kantons),
Internetrecherche sowie Wissenschafts- und personliches Netzwerk der beteiligten Forschungsgruppe
ausgewahlt. In dieser Phase wurden rund 60 Kontakte identifiziert, bei denen es sich neben
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Berufsfachschullehrkraften um Schulleiter/innen und andere Schliisselpersonen im jeweiligen Kanton
handelte.

Die Auswahl der Kontakte und vorgestellten Praxisbeispiele erfolgte anhand folgender Kriterien:

- Gleichmdssige Verteilung auf die drei Sprachregionen; so wurden 5 Beispiele aus der
Westschweiz, 4 aus der Deutschschweiz und 6 aus dem Tessin ausgewahlt.

- Verschiedenartigkeit der Beispiele in Bezug auf eingesetzte Technologien und Einbindung in die
Lehre: Die Beispiele decken eine grosse Bandbreite an eingesetzten Technologien (von
herkdmmlichen LMS-Plattformen (iber Virtual Reality bis hin zu Robotern und Domotik-Sensoren)
und Maoglichkeiten zur Einbindung in die Lehre ab (Lernorganisation, Simulation, Entwicklung
fachlicher und beruflicher Kompetenzen, Evaluation etc.). Zwei Anmerkungen zu diesem Punkt:
o Obwohlin der Praxis meist mehrere Werkzeuge miteinander kombiniert werden, legen wir in

jedem Steckbrief aus Griinden der Vereinfachung und besseren Veranschaulichung den
Schwerpunkt auf jeweils nur eine Technologie.

o Dariiber hinaus kdonnte die jeweils eingesetzte Technologie als zentrales Element betrachtet
werden. In Wirklichkeit steht jedoch stets die angewandte Padagogik im Mittelpunkt. Die
eingesetzten technologischen Werkzeuge sind transversal, d. h. berufsgruppeniibergreifend,
und hangen mehr als vom beruflichen Kontext von der Art der angewandten Padagogik ab.

- Ein letzter, aber nicht weniger wichtiger Aspekt war die Bereitschaft, an einer Befragung
teilzunehmen und sich im Anschluss daran fir allfdllige Riickfragen bereit zu halten: Dieses
Kriterium erfullten 33 Personen, die zur Teilnahme bereit waren.

Die Befragungen der 33 Personen wurden aufgezeichnet, transkribiert und analysiert, wobei der
Schwerpunkt auf glinstigen Faktoren (z. B. Kompetenzen der Lehrpersonen, schulischer und
institutioneller Kontext), der Praxis selbst (Einsatz welcher Technologien und Lehransatze) und auf
erzielten Ergebnissen in Bezug auf Lernende, Lehrpersonen und den erweiterten Schulkontext lag.

Die Analyse fuihrte zu der Entscheidung, die 33 Befragungen in 15 Fallstudien zusammenzufassen, die
in dieser Publikation in Form von Steckbriefen vorgestellt werden. Die untersuchten Beispiele wurden
auf drei Ebenen umgesetzt:

- auf kantonaler Ebene (2 Falle);

- auf Schulebene (5 Falle);

- punktuelle Lehrpraktiken, die durch eine einzelne Lehrperson oder eine Gruppe aus Lehrpersonen
umgesetzt wurden (8 Falle).

Gliederung der Steckbriefe

Die Steckbriefe sind im Wesentlichen gleich aufgebaut, mit kleinen Unterschieden bei Steckbriefen
verschiedener Ebenen. Alle Steckbriefe enthalten folgende Elemente:

1. Kurze Ubersichtstabelle mit grundlegenden Informationen zum Projekt (z. B. beruflicher Kontext,
Umgebung, Zielgruppen etc.).

2. Beschreibung: Diesem Abschnitt ist zu entnehmen, welche Personen beteiligt waren, was
gemacht wurde und welche Werkzeuge verwendet wurden, wie das Projekt ausgefiihrt und
welcher Zweck verfolgt wurde.

3. Einbindung in die Lehre: Hier werden die verschiedenen Phasen der Praxis beschrieben, von der
Vorbereitung lber die Durchfilihrung bis hin zur Evaluation.
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4. Padagogik: In diesem Abschnitt werden die zugrunde gelegten Lehranséatze beschrieben ( siehe
oben «Was ist eine digitale Unterrichtspraxis?»).

5. Vorteile fiir die Lehrperson und die Lernenden: In diesem Abschnitt werden die Vorteile und der
Mehrwert durch die Implementierung dieser Praxis im Vergleich zur Situation vor ihrer Umsetzung
beleuchtet.

6. Mogliche Nachteile: In diesem Abschnitt wird auf kritische Aspekte und mogliche Hindernisse bei
der Umsetzung hingewiesen;

7. Ergebnisse: In diesem Abschnitt wird nicht nur auf die Lernergebnisse, sondern auch auf
Erkenntnisse von Lehrpersonen, Auswirkungen auf die Schule im weiteren Sinne und die
Beziehung zwischen Schule und anderen Lernorten eingegangen;

8. Implementierungsvorschlage: In diesem Abschnitt wird auf wichtige Aspekte hingewiesen, die bei
der Ubertragung auf einen anderen Kontext beriicksichtigt werden sollten.

Sofern vorhanden, enthalten die Steckbriefe zudem Fotomaterial und weiterfiihrende Links zu den
einzelnen Projekten.

Nur ein Ausschnitt

Wie bereits erwahnt, handelt es sich bei den in dieser Publikation enthaltenen Steckbriefen nur um
einen kleinen Ausschnitt der Vielzahl an Projekten, die an Schweizer Berufsfachschulen auf kantonaler,
Schulebene oder auf Initiative einzelner Lehrpersonen durchgefiihrt werden. Obwohl wir in dieser
Publikation den Fokus auf Projekte «an Berufsfachschulen» legen, sind wir uns dariiber bewusst, dass
es zahlreiche Initiativen in Uberbetrieblichen Kursen und den Betrieben selbst gibt, die in dieser
Publikation nicht beriicksichtigt werden. Um dem zu begegnen, ist im Anhang eine Ubersicht der
wichtigsten, in der zweijdhrigen Projektlaufzeit identifizierten Initiativen zu finden, die wir in dieser
Publikation jedoch nicht aufgreifen konnten. Auch hier erheben wir keinen Anspruch auf
Vollstandigkeit. Vielmehr mochten wir aufzeigen, wo wir mit Blick auf die digitale Transformation der
Schweizer Berufsfachschulen — einem weiter andauernden Prozess — aktuell stehen®.

Da wir wissen, dass in diesem Dokument nicht alle wichtigen Initiativen Erwdhnung finden, werden
wir unsere Liste an digitalen Initiativen fortlaufend aktualisieren. Falls Sie eine Initiative kennen oder
Urheber/in einer Initiative sind, die in diesem Dokument nicht genannt ist, kénnen Sie uns diese
mithilfe unseres Online-Formulars melden. So kénnen wir unsere Datenbank zu digitalen Initiativen
in der Berufsbildung mit Ihrer Hilfe regelmassig erweitern.

5 Flr weitergehende Informationen zum Thema verweisen wir auf die umfangreiche Arbeit von educa.ch und
ihren Bericht: Educa. (2021). Digitalisierung in der Bildung Bern: Educa.
https://www.educa.ch/sites/default/files/2021-10/Digitalisierung_in_der_Bildung.pdf


https://docs.google.com/spreadsheets/d/1D-G_tFP4Y0RvXdTOONx3V13RgBWeWkVhvZkHZhvNCDk/edit?usp=sharing
https://forms.office.com/Pages/ResponsePage.aspx?id=mj69iVMCn0yrt9qLGhtVjAu--T2Hm1lNooZf8jcbslFURFVFUFFQSkdYVVpNUVlFTTlUTEJKVURMQSQlQCN0PWcu
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1. Interaktive Didaktik zum Erlernen
der menschlichen Anatomie:
der virtuelle Seziertisch Anatomage Table

Padagogik Interaktiv, kollaborativ, Verknlpfung mit der beruflichen Praxis
Ausfiihrung In Einzel-/Gruppenarbeit oder im Plenum
Beruflicher Kontext Sozial- und Gesundheitsberufe
Umgebung Centro di Simulazione CeSi, CPS Lugano

Lernende, Lehrpersonen fiir Sozial- und Gesundheitsberufe sowie
Zielgruppen Lehrpersonen aller Stufen, die ihren Schiiler/innen verwandte Themen

naherbringen wollen
Interaktive Tafel (z. B. Big Pad), Prasentations-Software (z. B.

Hilfsmittel PowerPoint)
. https://www.cpslugano.ch/cesi/
Links
https://www.anatomage.com/table/

DigCompEdu ..

Digitale Ressourcen
Hauptbereich @ Digi Y
DigCompEdu @ Berufliches Engagement
Nebenbereiche © Lehrenundlernen

BESCHREIBUNG

Der Anatomage Table® ist ein virtueller Seziertisch, der digitalisierte Aufnahmen von vier Ganzkérper-
Leichnamen (davon zwei asiatischer und zwei kaukasischer Abstammung) enthélt. Die sezierten
Korperteile wurden fotografiert, digitalisiert und anschliessend zusammengefiihrt, um den gesamten
menschlichen Kérper nachzubilden und in 3D sowie aus verschiedenen Blickwinkeln darzustellen. Der
Anatomage Table wurde entwickelt, um das Anatomiestudium des menschlichen Korpers in
Lebensgrosse zu unterstiitzen. Es handelt sich um den ersten im Jahr 2018 in der Schweiz erworbenen
Tisch, der sowohl in der Grundbildung durch Lernende im Sozial- und Gesundheitsbereich als auch im
Rahmen der Weiterbildung durch bereits ausgebildete Fachleute z. B. zur Simulation von Operationen
verwendet wird. Derzeit wird er im Centro Professionale Sociosanitario aktiv im Rahmen der
Ausbildung in Sozial- und Gesundheitsberufen, im Rahmen von Ausbildungen auf der Tertidrstufe (z. B.
an der Scuola Specializzata Superiore in Cure Infermieristiche, an der Scuola Universitaria Professionale
della Svizzera Italiana sowie an der Facolta di Scienze biomediche dell’Unitersita della Svizzera Italiana)
sowie im Rahmen der Weiterbildung des medizinischen Personals der Regionalspitidler der Ente
Ospedaliero Cantonale (EOC) eingesetzt.

FUNKTIONEN

1. Interaktion mit dem Tisch durch Berlihrung (Touch Screen), um anatomische Strukturen des
menschlichen Koérpers auszuwéahlen und zu visualisieren (Organe, Blutgefasse, Skelett, Hirnareale etc.).
2. Anatomische 3D-Bilder lassen sich drehen und wenden.

6 Der Anatomage Table steht im Tessin im Centro di Simulazione (CeSi) des Centro Professionale Sociosanitario
Lugano (CPS Lugano).


https://www.cpslugano.ch/cesi/
https://www.anatomage.com/table/
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3. Nutzer/innen kdnnen Anderungen z. B. in Form von Zeichnungen auf den Bildern oder durch
Einfarbung von Organen vornehmen.

4. ZurVerwendung im Unterricht konnen Bilder anatomischer Sektionen gespeichert und Videos aus
Bildsequenzen erstellt werden.

5. Pathologische Falle und chirurgische Eingriffe konnen simuliert werden.

6. Visualisierung nach Anatomie, Pathologie und Physiologie.

7. Reale diagnostische Untersuchungen (CAT, NMR) kénnen hochgeladen werden.

BEISPIEL ZUR EINBINDUNG IN DIE LEHRE

- Unterrichtsvorbereitung:
Die Lehrperson bereitet am Tisch Bilder und ggf. eine theoretische Einflhrung mithilfe einer
Prasentations-Software vor; der Unterricht selbst kann auch ohne den Anatomage Table erfolgen,
indem die Lehrperson im Vorfeld mithilfe des Tischs Lehrmaterial (z. B. Bilder oder Videos) erstellt.

- Wahrend des Unterrichts:
Die Lehrperson kann mithilfe des Anatomage Table anatomische 3D-Modelle zeigen, die live auf
die interaktive Tafel (Big Pad) projiziert werden. Der Anatomage Table kann zur
Veranschaulichung von theoretischem Wissen mit traditionellen Prasentations-Tools wie
PowerPoint kombiniert werden.

- Interaktion Lernender mit dem Anatomage Table:
Den Lernenden missen zunachst die Funktionen des Anatomage Table gezeigt werden.
Anschliessend erhalten sie die Moglichkeit, je nach Szenario allein oder in Kleingruppen selbst mit
dem Tisch zu interagieren.

PADAGOGIK

Der Einsatz des Tischs ermoglicht insbesondere dann, wenn Lernende aktiv mit dem Tisch interagieren
und die 3D-Bilder selbst bewegen kdnnen, einen interaktiven Lehransatz. Dieses Grundmodell wurde
in einigen Fallen in Richtung eines kollaborativen Lehransatzes erweitert, indem Lernenden klinische
Falle zugewiesen wurden, die sie anschliessend in der Gruppe l6sen sollten. Dariiber hinaus ermoglicht
der Tisch einen simulativen Lehransatz, da er chirurgische Eingriffe oder pathologische Fille
simulieren kann. Generell kann die Moglichkeit, mit einem menschlichen Kérper in Lebensgrdsse zu
interagieren und pathologische Félle und chirurgische Eingriffe zu simulieren, auch im Rahmen der
Situationsdidaktik angewendet werden.

Ergdnzend zur Verwendung des Anatomage Table im Unterricht vertiefen die Lernenden
theoretisches Wissen in Einzelarbeit mithilfe des Lehrbuchs. Der Tisch ist somit ein hilfreiches
Instrument, um im Zusammenspiel mit dem Lehrbuch die visuelle Einpragung und das Verstandnis der
menschlichen Anatomie zu férdern.

VORTEILE FUR DIE LEHRPERSON

- Erstellen von individuellem, funktionellem Lehrmaterial durch Auswahl und Speichern von Bildern
oder Videos anatomischer Strukturen, u. a. im pathologischen Zustand, ohne durch die Verwendung
von Bildern aus dem Internet Urheberrechte zu verletzen.

- Wahrend des Unterrichts kdnnen je nach Interesse der Lernenden in Echtzeit Bilder ausgewahlt
werden, was einerseits die Interaktion mit den Lernenden fordert, und wodurch andererseits fur
andere Lehrpersonen wiederverwendbares Material produziert wird.
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Der Unterricht wird durch den Zugriff auf Bilder in Echtzeit und die Moglichkeit zur Interaktion mit
dem Tisch dynamischer und greifbarer.
Der Lernprozess wird durch Bezugssituationen aus der Praxis wie reale klinische Félle gefordert.

VORTEILE FUR LERNENDE

Visuelle Darstellung dessen, was die Lernenden mithilfe des Lehrbuchs gelernt haben, um die
realen Ausmasse verschiedener Strukturen des Kérpers in drei Dimensionen zu erfassen.
Heranflihrung an die berufliche Praxis in einem geschiitzten Ausbildungskontext, in dem Lernende
Kompetenzen im Bereich der Anatomie entwickeln kénnen.

Interaktion (autonom oder kollaborativ) mit dem Tisch, um Selbstlernen zu férdern.

NACHTEILE

Die Nutzung des Anatomage Table ist nicht immer moglich und erfordert eine vorherige Reservierung.
Derzeit ist im Tessin nur ein Tisch verfiigbar, der im Rahmen mehrerer Ausbildungen eingesetzt wird.
Die Unterrichtsvorbereitung erfordert am Anfang Zeit, um sich mit dem Tisch vertraut zu machen
und sein volles Potenzial ausschopfen zu konnen.

ERGEBNISSE

Festigen anatomischer und physiologischer Kenntnisse

Verkniipfung mit der beruflichen Praxis

Steigerung der Neugier und Forderung der Proaktivitat von Lernenden im Zusammenhang mit
Anatomie

Forderung der aktiven Einbeziehung der Lernenden in den Unterricht

Forderung von Selbstlernen

Entwicklung neuer digitaler Kompetenzen und Erschliessung neuer Unterrichtsformen durch
Lehrpersonen

ERFORDERLICHE DIGITALE KOMPETENZEN VON LEHRPERSONEN

Lehrpersonen lernen in einem Einflihrungskurs die Funktionen des Anatomage Table kennen. 1] Das
CeSi stellt zudem den technischen Support sicher, um die Verwendung des Anatomage Table durch
Lehrpersonen zu fordern.

Eine bereits geschulte Lehrperson kann andere Lehrpersonen in Schulung bei der Verwendung des

Tischs sowohl in technischer als auch in didaktischer Hinsicht unterstiitzen. 1
Die Lehrperson erstellt, verdandert und teilt mit dem Tisch erstellte digitale Ressourcen (z. B.

Extrapolation von Bildern, die anschliessend eingefarbt werden). 2]
Die Lehrperson gestaltet die Verwendung des Tischs so, dass sein Einsatz im Unterricht effizient ist und

das kollaborative und selbstgesteuerte Lernen der Lernenden optimal unterstiitzt. ©
Die Lehrperson kann den Lernprozess individuell gestalten, um das Interesse und die aktive

Einbeziehung der Lernenden zu fordern. 5]

IMPLEMENTIERUNGSVORSCHLAGE

Eine Bezugslehrperson wird Experte fiir das didaktische Potenzial des Tischs und férdert seinen
Einsatz im Unterricht sowie den Austausch von mithilfe des Tischs erstelltem Material zwischen
Lehrpersonen.

10
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- Durch den standigen Austausch mit dem Hersteller des Tischs wird sichergestellt, dass stets die
aktuelle Version des Tischs eingesetzt wird.

VERGLEICH MIT ANDEREN DIGITALEN TOOLS

Es gibt verschiedene 3D-Anatomie-Apps, die auf Tablet oder Smartphone heruntergeladen werden
konnen, sowie Websites mit vergleichbaren Funktionen (z. B. https://human.biodigital.com/ oder
https://anatomylearning.com). Die Besonderheit des Anatomage Table besteht jedoch darin, dass er

anatomische Bilder realer Leichname (1) in Lebensgrosse (2) enthalt, die im pathologischen Zustand
(3) dargestellt werden kénnen.

11
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2. Plattform iVideo.education
zur aktiven Verwendung von Videomaterial

Interaktiv, kollaborativ, Verknlpfung mit der beruflichen Praxis, meta-

Padagogik reflexiv, autonom

Ausfiihrung In Einzel-/Gruppenarbeit

Kontext Jeder berufliche Kontext

Umgebung Online

Zielgruppen Lernende aus allen Berufszweigen, Lehrpersonen in Ausbildung, Berufsleute
Hilfsmittel Internetverbindung, PC, Smartphone, Tablet, Beamer

Links iVideo.education; iVideo.education: Prasentation Deutsch - YouTube
DigCompEdu

R Digitale Ressourcen
Hauptbereich &

Lehren und Lernen

Evaluation

Lernerorientierung

Forderung der digitalen Kompetenz der Lernenden

DigCompEdu
Nebenbereiche

BESCHREIBUNG

iVideo.education ist ein Tool zur Erstellung interaktiver Videos, um den Lernprozess zu unterstitzen.
Uber iVideo kénnen 1) in Form von aktiven blinkenden Punkten Verkniipfungen in die Videos eingefiigt
werden, die zu Vertiefungsmaterial fiihren; 2) einfache Quiz-Fragen in Videos integriert werden; 3)
Notizen hinzugefligt werden, die mit anderen Nutzenden geteilt werden kénnen.

iVideo kann sowohl zum Bearbeiten als auch zum Ansehen von Videos genutzt werden: So kdnnen im
ersten Fall Videos durch Aufteilen in Kapitel und Einfligen von aktiven Punkten verandert werden,
wahrend Nutzende im zweiten Fall Videos einschliesslich Kapiteln und aktiven Punkten ansehen und
eigene Notizen ergdnzen kdnnen.

Die in diesem Informationsblatt beschriebenen Erfahrungen beziehen sich aufiVideo 1.0 und nicht auf
die vor kurzem erschienene neue Version (iVideo 2.0)".

FUNKTIONEN

1. Einfiigen von (anklickbaren) aktiven Punkten in ein Video, um:
a) in einzelnen Video-Ausschnitten eines oder mehrere Details hervorzuheben und damit die
Aufmerksambkeit auf wichtige Aspekte zu lenken;
b) auf Vertiefungsmaterial in Form von Texten, Bildern, Quiz-Fragen, Dokumenten und Links zu
verweisen.
2. Aufteilen des Videos in Kapitel, damit Lehrpersonen den Inhalt des Videos logisch gliedern und
Lernende leichter durch das Video navigieren kénnen;

7 Die wichtigsten Neuerungen von iVideo 2.0 sind: 1. iVideo ist nun webbasiert; 2. Arbeiten entweder im
«Editor»- oder im «Ansehen»-Modus ohne Kontinuitatslosung innerhalb derselben Umgebung; 3. Plugin zur
Einbindung in Moodle; 4. 360°-Video-Support; 5. Online-Kommentare kénnen mit Emoticons oder Tags versehen
werden.

12
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3. In einem PDF-Dokument kdnnen personliche Notizen verfasst und gespeichert werden. Das
Dokument verknipft jede Notiz des Lernenden mit dem jeweils zugehorigen Video-Bild, in das sie
eingefligt wurde;

4. Einfligen kollaborativer Notizen, sodass mehrere Lernende das gleiche Video kommentieren
konnen. Auch der Export in ein PDF ist moglich (siehe vorheriger Stichpunkt);

5. Einbinden von Quiz-Fragen in das Video;

6. Verwalten der Teilungsrechte am Video (6ffentlich, privat, Zugriff begrenzt auf bestimmte
Personen);

7. Generieren eines Links zum Direktzugriff auf die Ressource (zum Beispiel, um sie in Moodle ohne
ivideo.education-Konto verfligbar zu machen).

BEISPIEL FUR DIE EINBINDUNG IN DIE LEHRE

iVideo.education ist fiir eine Vielzahl an didaktischen Tatigkeiten geeignet, die unterschiedlich
aufgebaut sein kénnen und verschiedene Strategien verfolgen. Die Lehre mit iVideo.education wurde
eingehend untersucht, woraufhin eine Publikation fiir in der Berufsbildung tatige Lehrpersonen
erschienen ist, die hier zu finden ist. Im Nachfolgenden eine kurze Ubersicht iiber die didaktischen
Moglichkeiten, die iVideo.education bietet:

Ansehen bereits erstellter Videos:
Lernende konnen interaktive Videos ansehen, die von anderen erstellt wurden (z. B. von ihrer
Lehrperson oder Lernenden friiherer Jahrgédnge).

Analyse beruflicher Praktiken und Lernen aus Fehlern:

Die Lernenden kommentieren Videos, in denen berufliche Praktiken (von ihnen selbst oder anderen)
gezeigt werden, einzeln oder in der Gruppe. Davon ausgehend kdnnen berufliche Praktiken analysiert
werden und aus dem Videomaterial ersichtliche Fehler thematisiert werden.

Erstellung interaktiver Videos durch Lernende:

Lernende kénnen an bereits bestehenden Videos arbeiten oder selbst mithilfe einer Kamera ein Video
erstellen. Uber die Editing-Funktion von iVideo kénnen die Lernenden anschliessend in Gruppen
interaktive Videos von beruflichen Tatigkeiten erstellen und Interaktionsmdoglichkeiten einbinden.
Dariiber hinaus kénnen sie Kommentare einfligen und auf Kommentare anderer reagieren.

PADAGOGIK

iVideo ermoglicht einen interaktiven Lehransatz, da Lernende Uber Quiz-Fragen und aktive Punkte mit
den Inhalten interagieren konnen. Dariiber hinaus ermoglicht iVideo durch die personliche und
kollaborative Notizfunktion die Reflexion beruflicher Praktiken. Schliesslich kann iVideo verwendet
werden, um Lernende einzuladen, gemeinsam im Sinne des Learning by Design-Ansatzes theoretische
Konzepte zu entwickeln.

VORTEILE FUR DIE LEHRPERSON

- Erstellen interaktiver Videos ohne besondere IT-Kenntnisse;
- Bereitstellen didaktischer Ressourcen, die konkrete berufliche Situationen und Vorgehensweisen
zeigen.

13
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VORTEILE FUR LERNENDE

- Lernende konnen sich berufliche Verfahren (z. B. Legen eines Blasenkatheters im Rahmen der
Ausbildung zu Pflegeberufen) beliebig oft ansehen, um sich mit den einzelnen Schritten vertraut
Zu machen;

- Zugang zu neuem, individuellem Video-Material zum eigenstandigen Lernen und Reflektieren;

- Vertiefen von theoretischem Wissen anhand des {ber aktive Punkte verkniipften
Vertiefungsmaterials, die den Zusammenhang zwischen Theorie und Praxis herstellen.

NACHTEILE

- IniVideo 1.0 (auf diese Version bezieht sich dieses Informationsblatt) kann die Editor-Funktion nur
genutzt werden, wenn die Software auf den Computer heruntergeladen wird, wahrend der Player
auch online genutzt werden kann. Dieser Nachteil ist mit der neuen Software-Version hinfallig.

- Die Verwaltung der didaktischen Ressourcen ist anfangs mit einem gewissen Zeitaufwand
verbunden, wenngleich die Software aus technischer Sicht sehr einfach aufgebaut und intuitiv zu
bedienen ist.

ERGEBNISSE

Die  Nutzererfahrungen mit iVideo waren Gegenstand mehrerer Forschungs- und
Entwicklungsprojekte. Die zentralen Ergebnisse waren:

- Forderung der Motivation der Lernenden.

- Erwerb von theoretischem Wissen und Befdhigung zum Transfer in die berufliche Praxis.

- Entwicklung meta-reflexiver Kompetenzen und der Fahigkeit, Fehler bei beruflichen Verfahren
aufzudecken.

- Hohere Qualitat des Feedbacks durch Lehrpersonen.

IMPLEMENTIERUNGSVORSCHLAGE

Das Alternieren verschiedener Unterrichtsformen (z. B. Einzel- und Gruppenarbeit, Demonstration des
richtigen oder fehlerhaften Verfahrens) férdert die Neugier und aktive Einbeziehung der Lernenden.

ERFORDERLICHE DIGITALE KOMPETENZEN VON LEHRPERSONEN

- Lehrpersonen missen je nach zu vermittelndem theoretischem Wissen verschiedene Funktionen
nutzen, um sicherzustellen, dass Lernende auf padagogisch wertvolle und effiziente Weise mit den

Videos interagieren. 2]
- Lehrpersonen missen Lernende bei der Erstellung eigener Videos unterstiitzen und diese
anschliessend kommentieren. Das Material wird schliesslich zum eigenstdandigen Lernen

bereitgestellt. 006
- Lehrpersonen verfolgen je nach Lernzielen und -inhalten, fir die iVideo eingesetzt wird,

unterschiedliche Strategien (siehe oben angefilihrte Publikation). ©

ERFORDERLICHE KOMPETENZEN VON LERNENDEN

Im Learning by Design-Szenario muss die Lehrperson den Lernenden zunachst die verfligbaren
Funktionen des Editors von iVideo zeigen, bevor diese ihr eigenes interaktives Video erstellen konnen.
Hierflir reicht im Allgemeinen eine 15-mindtige Einfihrung aus.
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VERGLEICH MIT ANDEREN DIGITALEN TOOLS

Ein direkter Wettbewerber von iVideo.education ist h5p, wobei letzteres Tool mehr Mdéglichkeiten zur
Einbindung von interaktiven Inhalten und Quiz-Fragen bietet. H5p fehlen jedoch im Vergleich zu
iVideo.education Funktionen zum Hinzufligen von Notizen. Diese haben vor allem mit Blick auf die
Analyse und Reflexion beruflicher Praktiken grosses Potenzial.
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3. OneNote zur Unterrichtsplanung

Padagogik Interaktiv, kollaborativ

Ausfiihrung In Einzelarbeit, kollaborativ

Beruflicher Kontext In jedem beruflichen Kontext

Umgebung Online

Zielgruppen Lernende und Lehrpersonen

Hilfsmittel Computer, Tablet oder Smartphone, Internetverbindung, Microsoft-Zugriff
Links OneNote - CERDD (helpjuice.com)

DigCompEdu

Digitale Ressourcen
Hauptbereich 24 &

DigCompEdu © Lehrenund Lernen
Nebenbereiche © Lernerorientierung

BESCHREIBUNG

Microsoft OneNote, eine Anwendung aus dem Office 365-Paket, ist ein digitaler Online-Notizblock.
Die zum Sammeln von Informationen aus anderen Anwendungen und aus dem Internet sowie zum
Verfassen eigener Notizen konzipierte Anwendung weist eine dusserst flexible Struktur auf, die den
Nutzenden grosse Freiheiten einrdaumt. Die Daten sind in Notizblichern organisiert, die in Abschnitte
unterteilt sind. Diese sind wiederum in Seiten gegliedert. Jedes dieser Elemente ist in einem
Informationsnetzwerk mit anderen Elementen verknipft und kann einfach aus einem Notizbuch
kopiert oder in ein anderes verschoben werden. Neben dem persénlichen «Notizblock» fiir einzelne
Nutzende gibt es einen geteilten Bereich fiir die gesamte Klasse (Klassennotizbuch).

FUNKTIONEN

1. Inhalte kdnnen organisiert werden, indem sie in Notizblocke, Abschnitte und Seiten unterteilt werden;
2. Besonders relevante Notizen kénnen als Wichtig oder als Aufgaben markiert werden;

3. Anmerkungen kénnen mit einem Stift oder mit dem Finger direkt in den Text eingefligt werden;
4. Moglichkeit zum Aufnehmen von Audio-Notizen sowie zum Einfligen von Online-Videos und
Dateien (Word, Excel, PDF etc.);

Inhalte kdnnen ausgeschnitten und gespeichert werden;

Notizblécke kdnnen geteilt werden;

o o

7. Klassennotizbuch:
a. Die Lernenden haben jeweils eigene Notizblécke, auf die nur die Lehrperson zugreifen kann;
b. Der Notizblock der Lehrperson ist fiir alle Lernenden der Klasse sichtbar, jedoch kann nur die
Lehrperson selbst Anderungen vornehmen;
c. Ein einziger Notizblock kann sowohl von der Lehrperson als auch von den Lernenden genutzt
werden, um das gemeinsame Arbeiten in einem gemeinsamen Bereich zu ermoglichen.

EINBINDUNG IN DIE LEHRE

Hausaufgaben (KV Luzern)

Die Lehrperson vergibt iber den OneNote-Notizblock Hausaufgaben. Jeder Notizblock ist in drei Teile
unterteilt, sodass alle drei Komponenten des Klassennotizbuchs genutzt werden kdnnen (siehe oben unter
Punkt 7.):
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Auf der Seite «Inhaltsbibliothek» (reiner Lesebereich, in dem die Lehrperson Material fiir die Lernenden
hinterlegt) flgt die Lehrperson Links zum SharePoint mit Vorlagen (z. B. in Word, Excel) ein. Diese kénnen
die Lernenden herunterladen und verwenden, um Aufgaben zu bearbeiten. Ist eine Aufgabe erledigt,
speichern die Lernenden die Datei auf OneDrive (unter einem bestimmten Dateinamen und in einem
bestimmten Ordner) und kopieren den Link zum Dokument auf OneDrive in ihr personliches
«Schiilernotizbuch». Der Blick in das «Schiilernotizbuch» gibt Lehrpersonen einen sofortigen Uberblick
dariliber, was einzelne Lernende erledigt haben. Lernende kdnnen im «Schilernotizbuch» das Lehrmaterial
verwalten und ihre eigenen Ausarbeitungen chronologisch ordnen.

Unterrichtsnotizen

Die Lehrperson kann von Lernenden im Abschnitt «Schiilernotizbuch» gespeicherte
Unterrichtsnotizen einsehen und notwendige Korrekturen vornehmen. Die Lernenden kénnen zudem
in einem geteilten Notizbuch ihre Notizen speichern.

PADAGOGIK

Der Verwendung von OneNote liegt ein interaktiver, aber auch ein kollaborativer Lehransatz
zugrunde, da OneNote auch in Gruppen genutzt werden kann.

VORTEILE FUR DIE LEHRPERSON

- Strukturieren und Verwalten der Lehrinhalte, u. a. durch die Mdoglichkeit, Links und Verweise zu
anderen Anwendungen einzufiigen.

- Nachverfolgen der Arbeit der Lernenden (sowohl erledigte Aufgaben als auch Unterrichtsnotizen
konnen kontrolliert und eingesehen werden).

- Moglichkeit, den Lernenden in Form von Anmerkungen in ihren jeweiligen Notizbiichern
unkompliziert Feedback zukommen zu lassen.

VORTEILE FUR LERNENDE

- Verwalten von personlichen Notizen, Aufgaben und Abgabeterminen in einer einzigen, gut
strukturierten Umgebung

ERGEBNISSE

- Gefestigtes Wissen
- Lehrplan kann leichter eingehalten werden

- Forderung von Selbstlernen

ERFORDERLICHE DIGITALE KOMPETENZEN VON LEHRPERSONEN
- Lehrpersonen erstellen, verandern und teilen digitale Ressourcen. e
- Lehrpersonen gestalten die Nutzung von OneNote so, dass der Einsatz des digitalen Notizbuchs

effizient ist und dass das kollaborative und selbstregulierte Lernen der Lernenden unterstiitzt wird. o
- Lehrpersonen konnen Lernende dank der verschiedenen Funktionen der Notizblocke individuell

unterstutzen. e
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4. VerknUpfung von Theorie und Praxis
Uber die Plattform Realto

Interaktiv, kollaborativ, Verknlipfung mit der beruflichen Praxis, meta-

Padagogik reflexiv, autonom

Ausfiihrung In Einzelarbeit, im Plenum

Kontext Alle Berufe, z. B. Schneider/in, Gartner/in, Kosmetiker/in, Baugewerbe
Umgebung Online

Zielgruppen In verschiedenen Berufszweigen tatige Lernende

Hilfsmittel Internetverbindung, PC, Smartphone, Tablet

Links Realto | Realto; Dual-T | EHB

DigCompEdu © Lehrenund Lernen

Hauptbereich

DigCompEdu
Nebenbereiche

Digitale Ressourcen
Evaluation
Forderung der digitalen Kompetenz der Lernenden

BESCHREIBUNG

Realto ist eine Online-Plattform fiir vernetzte Berufsbildung, die im Rahmen des Projekts Dual-T der
EPFL, der Universitat Freiburg und der EHB entwickelt wurde. Die Plattform ist wie ein soziales
Netzwerk aufgebaut und gibt Lernenden die Mdéglichkeit, Erfahrungen an verschiedenen Lernorten zu
teilen. Lehrpersonen und Berufsbildende kénnen die von Lernenden in einem &ffentlichen Bereich
dokumentierten Erfahrungen sehen und nach dem Modell des so genannten «Erfahrraums»
(Schwendimann et al., 2015) fir ihren Unterricht und andere Aktivitaten aufgreifen. Darliber hinaus
bietet die Plattform weitere Funktionen, um Lehrpersonen das Erstellen und Zuteilen von
«Aktivitaten» und Lernenden das Erstellen einer personlichen Lerndokumentation zu erméglichen.

FUNKTIONEN

1. Ein geschlossenes soziales Netzwerk, auf das ausschliesslich Lernende, Lehrpersonen und
eventuell betriebliche Berufsbildende zugreifen kénnen.

2. ImArbeitsbereich kann Material geteilt werden, das im Rahmen der beruflichen Praxis gesammelt
wurde.

3. Der Arbeitsbereich ist in mehrere Unterbereiche unterteilt, die sich jeweils mit einem bestimmten
Thema befassen (Alben).

4. Erstellen und Teilen von Posts, an die Bilder, Videos und Dokumente angehdngt werden kdnnen.

5. Bilder kénnen freihandig, in Kommentarfeldern sowie mithilfe von auswéahlbaren geometrischen
Formen kommentiert werden.

6. Lehrpersonen koénnen auf der Plattform verschiedene Aktivitaten erstellen, wie das
Kommentieren von Bildern und Videos, Multiple Choice-Fragen und Textaufgaben.

7. Erweiterte Funktionen zur Verwaltung der Aktivitaten (z. B. Fristen).

8. Differenzierte Ansicht der Ergebnisse der Aktivitdten anhand von Grafiken und strukturierten
Informationen.

9. Bearbeiten von Bildern wie Erstellen von Collagen und Ubereinanderlegen von Bildern.

10. Erstellen und Teilen von Arbeitsbuch oder Lerndokumentation.
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EINBINDUNG IN DIE LEHRE

Realto bietet ein breites Spektrum an didaktischen Moglichkeiten:

Erstellen und Teilen von Material

O

Die Lernenden laden Inhalte (Bilder, Videos, Dokumente) auf die Plattform hoch, die sie an
ihrem Arbeitsplatz mit dem Smartphone gesammelt haben (z.B. im Rahmen der
Kosmetiker/innen-Ausbildung verschiedene Bilder, die Hautprobleme zeigen).

Die Lehrperson sichtet das Material und trifft fiir folgende Unterrichtseinheiten oder
Aktivitaten eine Auswahl.

Beispiel fiir eine Aktivitdt: Kommentieren eines Bildes

O

Die Lehrperson verwendet von den Lernenden bereitgestelltes Bildmaterial mit hoher Relevanz
fur den Beruf (z.B. Schnittmuster fir Designer/innen, Bilder von Hautproblemen fir
Kosmetiker/innen), um eine Aktivitdt zu erstellen, bei der es darum geht, ein Bild zu
kommentieren.

Die Lernenden betrachten das Schnittmuster und markieren (auf dem Schnittmuster) Fehler
bzw. kommentieren relevante Details (Kosmetiker/innen).

Erstellen der Lerndokumentation

o Lernende koénnen die Lerndokumentation nutzen, um Verfahren, Aktivitaten und erworbene
Kompetenzen zu beschreiben und mit am Arbeitsplatz gesammeltem Material zu
dokumentieren.

o Berufsbildende und Lehrpersonen kénnen im Sinne der formativen Evaluation Korrekturen
vornehmen bzw. die Lernenden auffordern, Anderungen vorzunehmen.

PADAGOGIK

Das Ziel von Realto besteht darin, Lernerfahrungen an den verschiedenen Lernorten (Schule,
Arbeitsplatz und (berbetriebliche Kurse) durch Teilen, Aufarbeiten und Reflexion Uber berufliche
Erfahrungen miteinander zu verknipfen.

VORTEILE FUR DIE LEHRPERSON

Lehrpersonen erhalten Einblicke in die Arbeit der Lernenden am Arbeitsplatz und kénnen im
Unterricht darauf aufbauen.

Erstellen von Ubungs- und Wiederholungsaktivitdten fiir Lernende.

Gestaltung des Lernprozesses in den Arbeitsbereichen.

Verschiedene Moglichkeiten, die Arbeit der Lernenden auf der Plattform zu tGiberwachen.

VORTEILE FUR LERNENDE

Erfahrungen mit Mitlernenden und Lehrpersonen teilen.

Verknlpfung von theoretischem Wissen, das an der Schule behandelt wird, mit praktischen
Erfahrungen am Arbeitsplatz.

Verknipfung der Aktivitaten auf Realto mit der eigenen Lerndokumentation.

Die Lernenden erhalten zielgerichtetes Feedback zu ihren Tatigkeiten.

NACHTEILE

Je nach Beruf kann es schwierig sein, Realto fiir alle drei Lernorte zu nutzen.
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- Realto sollte als spezifische Plattform zur Vernetzung der verschiedenen Lernorte und nicht als
Alternative zu anderen bestehenden Plattformen mit anderen Zielsetzungen und Funktionen
betrachtet werden.

ERGEBNISSE

- Festigen und Vertiefen von Sachwissen.

- Entwicklung von Metakognition und beruflichen Beobachtungskompetenzen.

- Verknlpfung mit der Arbeitspraxis.

- Lernende leisten konkrete Beitrage zur Erstellung von Lernmaterial.

- Forderung des selbstregulierten Lernens.

- Entwicklung der digitalen Kompetenzen der Nutzenden an allen drei Lernorten.

IMPLEMENTIERUNGSVORSCHLAGE

- Neben der Kommentarfunktion von Bildern kann die Mdglichkeit, technische Zeichnungen
Ubereinanderzulegen und zu vergleichen, verwendet werden, um auf haufige Fehler hinzuweisen.
Beispiel Schneiderausbildung:

o Die Lernenden lernen in der Gruppe, wie man ein Schnittmuster entwirft (jede Gruppe
entwirft ein anderes Schnittmuster);

o Im nachsten Schritt erstellen die Lernenden eigene Schnittmuster und laden sie einzeln auf
Realto hoch;

o Die Lehrperson legt mithilfe der Funktion zum Ubereinanderlegen von Bildern die von den
Lernenden entworfenen Schnittmuster auf die jeweiligen Referenz-Schnittmuster;

o Die Lehrperson weist mithilfe der Kommentarfunktion auf die Unterschiede hin oder libergibt
diese Aufgabe an die Lernenden.

- Realto bietet zahlreiche Mdoglichkeiten. Aus diesem Grund haben wir verschiedene Szenarien aus
den letzten Jahren in verschiedenen Berufszweigen gesammelt und dokumentiert. Diese sind auf
folgender Seite zu finden: www.eduscenarios.ch.

ERFORDERLICHE DIGITALE KOMPETENZEN VON LEHRPERSONEN

- Lehrpersonen miissen die verschiedenen Funktionen der Plattform gezielt einsetzen knnen; ©
- Lehrpersonen miissen die verschiedenen Instrumente von Realto verwenden kénnen, um die von

den Lernenden auf der Plattform absolvierten Aktivitdten beurteilen zu kdnnen; o
- Lehrpersonen missen von den Lernenden auf Realto hochgeladenes authentisches Material

verwenden, um je nach Lehrplan spezifische Aktivitdten mit der Klasse planen zu kénnen. 2]

VERGLEICH MIT AHNLICHEN PLATTFORMEN

Im Vergleich zu dahnlichen Plattformen bietet Realto eine Umgebung, die die Benutzeroberflache eines
sozialen Netzwerks mit den typischen Funktionen einer LMS-Plattform verbindet. Aus diesem Grund
ist die Plattform einerseits benutzerfreundlich fir die Lernenden und bietet andererseits
Lehrpersonen alle fiir ihre Lehrtatigkeit wichtigen Funktionen.
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5. Lernen zwischen den drei Lernorten
der Berufsbildung: die eLLD

Interaktiv, kollaborativ, Verknipfung mit der beruflichen Praxis, meta-

Hauptbereich

Pad ik
adagos! reflexiv
Ausfiihrung In Einzelarbeit und im Plenum
Gastronomie und Hotellerie (Kéch/innen, Kiichenangestellt/innen,
Kontext . .. . . .
Metzger/innen, Backer/innen, Konditor/innen etc.)
Umgebung Online
. Lernende, Lehrpersonen, betriebliche Berufsbildende der Gastronomie
Zielgruppen . . )
und Hotellerie, aber auch Lehrinspektor/innen
Hilfsmittel Internetverbindung, PC, Smartphone, Tablet, Beamer
Link eLLD Werbevideo Deutsch - YouTube
DigCompEdu

Lehren und Lernen

DigCompEdu
Nebenbereiche

Berufliches Engagement
Digitale Ressourcen
Evaluation
Lernerorientierung

000 O

BESCHREIBUNG

Die eLLD (elektronische Lern- und Leistungsdokumentation) ist eine Plattform zum Erfassen und Sammeln
der Lern- und Leistungsdokumentation, die derzeit in verschiedenen Berufen der Gastronomie und
Hotellerie eingesetzt wird, nachdem sie mehrere Jahre in der Kochausbildung getestet wurde. Lernende
konnen ihre Erfahrungen (z. B. Wareneingang) und/oder ihre Rezepte (z. B. Risotto) am Arbeitsplatz
mithilfe von Fotoaufnahmen dokumentieren und das gesammelte Material in die eLLD hochladen, wo die
Dokumentation durch die Beschreibung des Vorgehens und weitere Details ergdnzt werden kann. Das
hochgeladene Material kann zur Beurteilung sowohl mit der Lehrperson — und durch diese mit anderen
Lernenden — als auch mit betrieblichen Berufsbildenden geteilt werden.

FUNKTIONEN

1.

Hochladen von Fotoaufnahmen auf die Plattform, die verschiedene Phasen der Tatigkeit der/des
Lernenden am Arbeitsplatz dokumentieren (diese kbénnen, sofern am Arbeitsplatz erlaubt, mithilfe
eines Smartphones oder eines anderen Gerats erstellt werden).

Verwendung der gesammelten Bilder und Fotoaufnahmen, um auf der Plattform eine
Gesamtdokumentation von Rezepten/Erfahrungen zu erstellen.

Hinterfragen der eigenen Praxis durch Leitfragen und Selbsteinschatzung.

Lernende konnen Berufsbildende fiir Prozesse, fiir die sie eine Riickmeldung benétigen, um
Feedback bitten. Uber das Meldesystem sehen Berufsbildende auf einen Blick, wenn Lernende
Feedback anfordern.

Anhand des Bildungsplans kann Uberprift werden, welche Kompetenzen bereits entwickelt
wurden bzw. welche noch entwickelt werden missen.

Die eLLD kann am PC, Tablet oder Smartphone verwendet werden.
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BEISPIELE ZUR EINBINDUNG IN DIE LEHRE

- Unterrichtsvorbereitung:
Vor dem Unterricht kann die Lehrperson die gesammelten Erfahrungen der Lernenden auf der
Plattform einsehen und mogliche Mehrwerte und Anstdsse aus den verschiedenen
Dokumentationen identifizieren, um sie mit den anderen Lernenden zu teilen;

- Ein/e Lernende/r berichtet im Unterricht von ihren/seinen Erfahrungen im Betrieb:
Die/der Lernende wird gebeten, ein Rezept oder eine Erfahrung zu teilen. Sie/er zeigt die in die
eLLD hochgeladenen Fotoaufnahmen und fihrt das genaue Vorgehen, Schwierigkeiten und bei
dieser Erfahrung erworbene Kompetenzen aus.

- Interaktion mit dem Plenum:
Ausgehend vom Bericht der/des Lernenden stosst die Lehrperson eine Diskussion mit der Gbrigen
Klasse an. Dabei wird durch gezielte Fragen auf wichtige Details und kritische Aspekte im
Zusammenhang mit beruflichen Kompetenzen eingegangen. Die Fotoaufnahmen dienen bei der
Analyse als Ausgangspunkt.

- Zuriick zur Praxis:
Nach dem Unterricht wird die/der Lernende gebeten, 1) anlasslich der vorgestellten Erfahrung
dariiber nachzudenken, was sie/er aus dem Gesprach mit den Mitlernenden mitnimmt und eigene
Uberlegungen in dem dafiir vorgesehenen Abschnitt auf der Plattform zu dokumentieren; 2) die
neuen Erkenntnisse in einer neuen Situation in der Berufspraxis direkt umzusetzen. Im Idealfall
kann das in der eLLD hinterlegte Rezept abgedndert und verbessert werden, um es offiziell in die
Dokumentation im Rahmen des Lehrabschlusses aufzunehmen.

PADAGOGIK

Die eLLD ist zunachst ein interaktiver Lehransatz: Die Lernenden verwenden das Smartphone, um
mithilfe von Fotoaufnahmen ihre Erfahrungen im Betrieb auf der Plattform zu dokumentieren. In
einem zweiten Schritt ist die eLLD zudem meta-reflexiv, da die Lernenden dazu angeregt werden, ihre
Erfahrungen zu beschreiben und dariiber nachzudenken, um Starken und Schwachen zu identifizieren.
Dariiber hinaus wird ein kollaborativer Ansatz verfolgt, da sich die Lernenden im Unterricht unter
Anleitung der Lehrperson Uber ihre jeweiligen Erfahrungen austauschen. Die Verwendung von
beruflichen Situationen im Unterricht erleichtert es Lernenden, im Sinne der Situationsdidaktik und
der Kooperation zwischen Lernorten den Zusammenhang zwischen Erkenntnissen zu identifizieren,
die an verschiedenen Lernorten gewonnen wurden.

VORTEILE FUR DIE LEHRPERSON

- Die Lehrperson erhilt einen umfassenden Uberblick (iber die Tatigkeiten der Lernenden an der Schule
und im Betrieb und kann den Unterricht daher starker auf die berufliche Realitdt der Lernenden
ausrichten.

- Im Unterricht werden konkrete berufliche Situationen sowohl einzeln analysiert als auch
miteinander verglichen, um betriebsabhangige Unterschiede herauszuarbeiten.

VORTEILE FUR LERNENDE

- Reflexion Uber personliche Erfahrungen im Betrieb;

- eigene Rezepte oder Erfahrungen kénnen vorgetragen werden;

- Lernende erhalten auf einer Plattform sowohl die Riickmeldung des betrieblichen
Berufsbildenden als auch die Riickmeldung der Lehrperson;

- Austausch eigener Rezepte/Erfahrungen mit anderen Lernenden, die in einem anderen
beruflichen Umfeld tatig sind (von der Mensa bis hin zum Sterne-Restaurant), um sich einen
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Rundumdiiberblick tber verschiedene Praktiken zu verschaffen (z. B. werden je nach Kontext zur

Zubereitung eines Omeletts verschiedene Kadsesorten verwendet);

am Ende der Lehre verfigen die Lernenden Uber eine umfassende LLD (Lern- und
Leistungsdokumentation), die sie bei der Zertifizierung prasentieren kbnnen.

NACHTEILE

Eine digitale Grund-Alphabetisierung ist erforderlich.

ERGEBNISSE

Die Erfahrungen mit der eLLD wurden in mehreren Studien im Rahmen des Projekts Dual-T untersucht.
Die wichtigsten Ergebnisse im Uberblick:

Die eLLD wird als anwenderfreundlich, aber vor allem als im Lernprozess hilfreich wahrgenommen.
Die Qualitat der Rezepte ist bei Lernenden, die die eLLD nutzen, héher als bei Lernenden, die die
Plattform nicht nutzen;

Lernende, welche die eLLD intensiv nutzten und mehr Riickmeldungen durch Berufsbildende
erhielten, erzielten bei den Abschlusspriifungen bessere Ergebnisse;

Die elLLD fordert den Erwerb von Sachwissen, die Entwicklung metakognitiver und reflexiver
Kompetenzen sowie eine bessere praktische Performance;

Lernende, welche die eLLD verwenden, empfinden die Zusammenarbeit zwischen den Lernorten als besser.

IMPLEMENTIERUNGSVORSCHLAGE

Der Austausch zwischen betrieblichen Berufsbildenden und Lehrpersonen ist fiir eine koharente
und komplementare Beurteilung der Erfahrungen der Lernenden hilfreich.

Es ist wichtig, dass betriebliche Berufsbildende den Lehrplan kennen, damit sie im Sinne einer
besseren Verkniipfung von Praxis und Theorie Lernenden Tatigkeiten anbieten kénnen, die im
Unterricht behandelte Themen aufgreifen.

Die Verwendung der ellLD ist als komplementdr zu anderen Tools wie iVideo (siehe
Informationsblatt «iVideo») und Wiglpedia zu verstehen, die den Zugriff auf lernunterstiitzendes
Lehrmaterial erméglichen.

Lehrpersonen, die mit der elLD bereits Erfahrungen gesammelt haben, kdénnen andere
Lehrpersonen ohne Erfahrungen einfiihren und betriebliche Berufsbildende bei der Verwendung
der eLLD unterstiitzen, um die aktive Verwendung am Arbeitsplatz zu fordern.

ERFORDERLICHE DIGITALE KOMPETENZEN VON LEHRPERSONEN

Lehrpersonen unterstiitzen Lernende, die Plattform zur Erstellung von Rezepten/Erfahrungen
kreativ, effizient und verantwortungsvoll zu nutzen. (3]
In Zusammenarbeit mit der EHB kdnnen Lehrpersonen an einer Schulung zur eLLD teilnehmen, die

sie befahigen soll, betriebliche Berufsbildende zu schulen. o
Lehrpersonen beurteilen die Rezepte, die von Lernenden auf die Plattform hochgeladen werden. 4]

Lehrpersonen konnen Lernende (iber die Plattform gezielter und individueller begleiten. 5]

VERGLEICH MIT ANDEREN DIGITALEN TOOLS

Es gibt weitere digitale Plattformen fiir Gastronomie und Hotellerie. Diese sind jedoch vor allem auf das
Teilen von und den Zugriff auf Lehrmaterial und Wissensabfragen ausgerichtet, wahrend das Hauptziel der
elLLD darin besteht, die Interaktion der Lernorte zu verbessern. In diesem Sinn ersetzt die eLLD ihre
Vorganger-Plattform, aus der sich Realto entwickelt hat (siehe separates Informationsblatt).
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6. Technologie zur Unterstiitzung
von Evaluationsprozessen: Stromkompass

Padagogik Interaktiv
Ausfiihrung In Einzelarbeit
Beruflicher Kontext Elektroberufe, auf alle Berufe ausweitbar
Umgebung Online
Zielgruppen Lernende und Lehrpersonen
Hilfsmittel Computer oder Smartphone, Internetverbindung
Moderne Priifungen auf elektrokompass.ch - Digital Learning Hub Sek I
Links (zh.ch)
Intelligente Lernplattform: Hier kénnen Sie sich anmelden
DigCompEdu @ Evaluation

Hauptbereich

@ Berufliches Engagement
@ Digitale Ressourcen
© lehrenundLlernen

DigCompEdu
Nebenbereiche

BESCHREIBUNG

Elektrokompass ist die Lernplattform fir Elektroberufe des Unternehmens IPTEACH. Dieses stellt
die Plattform auch fir andere Bereiche und Berufe zur Verfliigung, z. B. den Abukompass fir
Allgemeinbildung und den Gahokompass fiir Gastronomie und Hotellerie. Die nach Erwerb einer
Lizenz nutzbare Plattform basiert auf Moodle und dient der formativen und summativen
Evaluation. So kénnen Lehrpersonen eine Datenbank mit Fragen erstellen, die auf der Plattform
gespeichert, neu kombiniert und mit Kolleg/innen geteilt werden kénnen. Das mittel- bis
langfristige Ziel ist die Schaffung einer nationalen Plattform, die eine bessere Koordination der
Lehrpersonen bei der Durchfiihrung der Qualifikationsverfahren gewahrleisten soll. Auf der
Plattform kdnnen nicht nur Prifungen absolviert, sondern auch Aufgaben zur Wissensabfrage
bearbeitet werden.

Die wichtigsten Funktionen der Plattform sind in allen Versionen gleich, wahrend andere je nach
Berufszweig variieren.

FUNKTIONEN

1. Moglichkeit, neue Fragen flr die Sammlung an Prifungsfragen, Fragen im Rahmen des
Qualifikationsverfahrens sowie fiir die summative Evaluation beizutragen.

2. Zugriff auf die Fragensammlung, um selbst erstellte und von anderen Lehrpersonen erstellte
Fragen fir eigene Prifungen zu verwenden.

3. Die Plattform besteht aus drei Bereichen: einem schulinternen, einem schuliibergreifenden und
einem personlichen Bereich. Im ersten Bereich werden Gruppenaktivititen im Rahmen
schulinterner Projekte koordiniert, wahrend im zweiten Bereich Lernmaterial und im dritten
Bereich personliche Ergebnisse und Priifungen zu finden sind.

4. Das Plattform-Konto ist mit dem Microsoft Office 365-Konto verkniipft.

5. Fragen kdnnen von Elektrokompass nach Moodle und umgekehrt exportiert werden, damit auch
Personen ohne Elektrokompass auf die Priifungen zugreifen kénnen.
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Je nach Prifung kdnnen verschiedene Eigenschaften definiert werden: Titel, Bearbeitungszeit,
Anzahl erlaubter Versuche, Zugriff auf Informationen (Note, Priifungstext, Punkte etc.).

Lernende kénnen Gber den Browser auf Priifungen zugreifen.

Noten kénnen direkt mit den Lehrbetrieben lber ein speziell entwickeltes Plugin geteilt werden.
Lerndokumentationen kénnen online durch die Lernenden verfasst werden. Die Lehrbetriebe
haben Einsicht in deren Lerndokumentation. Des Weiteren konnen Lehrbetriebe diese
Dokumentationen kommentieren und/oder bewerten.

VORTEILE FUR DIE LEHRPERSON

Personalisierte Prifungen;

Gesamtliberblick Giber den Fortschritt der Lernenden,;

Durch die automatisierte Auswertung geschlossener Fragen und bestimmter Typologien offener
Fragen wird der Korrekturaufwand auf ein Minimum reduziert;

Offene Fragen, die nicht automatisiert ausgewertet kénnen, kénnen auf der Plattform korrigiert
werden.

Prifungen konnen x-fach genutzt werden, z. B. fiir Parallelklassen oder in spateren Jahrgangen.
Der Austausch unter den drei Lernorten wird massiv verbessert.

VORTEILE FUR LERNENDE

Auswendig zu lernendes Wissen (z. B. Kommunikationstechnologie in Elektroberufen) kann auf
der Plattform effizient geprift werden.

Lernende, die sich wegen COVID-19 in Quarantdne befanden, konnten zuhause an Prifungen
teilnehmen.

Lernende sehen, was sie in der Priifung falsch bzw. richtig gemacht haben.

Die Note erscheint fast unmittelbar nach Ablegen der Priifung.

Dank Online-Prifungen und automatisierter Auswertung kénnen im Vergleich zu Prifungen im
Papierformat mehr Fragen aufgenommen werden.

NACHTEILE

Die Plattform kann die Antworten auf komplexe, offene Fragen nicht immer korrekt auswerten,
weshalb stets eine Kontrolle durch die Lehrperson erforderlich ist.

ERFORDERLICHE DIGITALE KOMPETENZEN VON LEHRPERSONEN

Lehrpersonen kénnen ihre Fragensammlung mit Kolleg/innen teilen. 1
Lehrpersonen konnen Lernmaterial im 6ffentlichen Bereich der Plattform zuganglich machen oder

mit Lernenden teilen. (2]

Lehrpersonen kdnnen {iber die Plattform Priifungen und Ergebnisse bereitstellen. o
Lernende konnen eigenstandiger arbeiten, da ihnen die Lehrpersonen nach dem Unterricht

Aufgaben zur Bearbeitung auf der Plattform erteilen kénnen. o
Die Lehrperson kann Prifungsfragen gegebenenfalls umformulieren, wenn sie im
Gesamtliberblick tGber die Ergebnisse der Lernenden auf der Plattform sieht, dass viele Lernende

eine bestimmte Frage falsch beantwortet haben. o
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IMPLEMENTIERUNGSVORSCHLAGE

Um Lernenden zu helfen, sich mit Blick auf erworbenes Wissen besser selbst einzuschatzen,
konnen mehrere Anwendungen miteinander kombiniert werden. So konnen Links zu
Elektrokompass in Lernmaterialien in OneNote oder einer anderen LMS-Umgebung (z. B. Moodle)
eingefligt werden.

Besonderes Augenmerk sollte auf die Anordnung von Lernmaterial und Aufgaben innerhalb der
Plattform gelegt werden, um eigenstdandiges Navigieren durch die Plattform und schrittweise
Fortschritte beim Erwerb von Fachwissen zu férdern.

Eine Schulung fiir Lehrpersonen zur Nutzung der Plattform und zur effizienten Gestaltung von
Prifungen ware wiinschenswert.
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7. Simulation von Bluttransfusionen mithilfe
von Virtual Reality

Padagogik Autonom, kollaborativ, Lernen durch Simulation
Ausfiihrung In Einzel-/Gruppenarbeit
Beruflicher Kontext Krankenpflege
Umgebung Am Institut et Haute Ecole de la Santé La Source
Zielgruppen Lernende und ausgebildete Fachkrafte in Weiterbildung

. . Virtual Reality-Ausriistung (autonome VR-Brillen oder fiir den PC),
Hilfsmittel . . .. .

Bildschirme zum Ubertragen der VR-Bilder

Links https://www.ecolelasource.ch/realite-virtuelle-ubisim/
DigCompEdu

Hauptbereich © Lernerorientierung
auptbereic

DigCompEdu

Lehren und Lernen
Nebenbereiche 9

@ Forderung der digitalen Kompetenz der Lernenden

BESCHREIBUNG

Die vom Institut et Haute Ecole de la Santé La Source und dem Start-up UbiSim eingerichtete Virtual Reality-
Lernplattform soll es Lernenden in Pflegeberufen ermdglichen, ihre Kompetenzen zur Durchfiihrung von
Bluttransfusionen zu festigen. Mithilfe der VR-Technologie kdnnen Bluttransfusionen — diese sind mit
hohen Risiken verbunden und konnen wahrend der Ausbildung nicht oft durchgefiihrt werden — simuliert
und ohne Sicherheitsrisiken gelibt werden. Lernende kdnnen ohne Zeitdruck und Angst vor Fehlern
eigenstandig arbeiten. Die vorhandenen Szenarien decken eine Reihe moglicher Komplikationen ab, die
schnelle Entscheidungen und Reaktionen erfordern. Am Ende der Ubung erhalten die Lernenden ein
Feedback zu ihrer Leistung und werden auf allfallige Fehler hingewiesen. Mehrere Facilitator/innen am
Institut betreuen das Projekt (oft Lehrpersonen, aber auch Lernende). Diese sind fir die Verwendung der
Plattform und Behebung einfacher technischer Probleme geschult, um so die Nutzung der VR-Plattform zu
fordern und Interessierte adaquat zu betreuen.

FUNKTIONEN

1. Simulation des Bluttransfusionsverfahrens mithilfe eines immersiven Szenarios.

2. Verschiedene verfligbare Szenarien, die verschiedene Schwierigkeitsgrade abdecken (in Bezug auf
das Alter der Patient/innen, Krankheiten etc.).

3. Individuelles Feedback nach Erledigen der Aufgabe.

EINBINDUNG IN DIE LEHRE

Eigenstandige Verwendung

Die Virtual Reality-Umgebung ist frei zugdnglich und kann von den Lernenden eigenstdndig genutzt
werden, nachdem sie durch eine/n Facilitator/in eingewiesen wurden. Die VR-Brillen kénnen in dem
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daflir vorgesehenen Bereich in der Schule genutzt werden. Autonome VR-Billen kénnen zudem
reserviert und fur spezifische Aktivitdten im Unterricht genutzt werden. Die Simulation entspricht dem
Protokoll zur Durchfiihrung einer Bluttransfusion und dauert je nach Geschick der Lernenden 30 bis
45 Minuten. Das Ziel besteht darin, das Verfahren zu lben, ohne Zeitdruck ausgesetzt zu sein und
ohne einen echten Patienten vor sich zu haben. So kdnnen sich Lernende mit der Technik vertraut
machen, fiihlen sich sicherer in der Durchfiihrung einer Bluttransfusion und kénnen sich in der
Praxissituation auf die Beziehung zu den Patient/innen konzentrieren.

Kollaborative Verwendung

Die Virtual Reality-Plattform kann auch kollaborativ genutzt werden. So wurden im Rahmen einer
Gruppenaktivitdt Gruppen zu je 3-4 Lernenden gebildet. Die aus mehreren, rund zehnmindtigen
Szenarien bestehende Aktivitat dauerte insgesamt etwa eine Stunde. Die Lernenden konnten die VR-
Ausristung dabei reihum selbst verwenden. Die VR-Bilder wurden in Echtzeit auf Bildschirme
Ubertragen, damit die anderen Lernenden jeden Handgriff mitverfolgen und allféllige Fehler
identifizieren konnten. Nach Ende der Simulation wurden die gesammelten Erfahrungen reflektiert.
Diese Art des Einsatzes fordert die Interaktion zwischen Lernenden.

PADAGOGIK

Die Heranfihrung an die Bluttransfusion mithilfe von Virtual Reality-Ausristung ist der
Simulationsdidaktik zuzuordnen und kann sowohl in Einzel- als auch in Gruppenarbeit erfolgen. Wird
sie einzeln verwendet, kénnen Lernende das Bluttransfusionsverfahren jederzeit in ihrem eigenen
Tempo liben. In der Gruppe werden Lernende hingegen durch Riickmeldungen und den Austausch mit
Mitlernenden auf bislang nicht beachtete Aspekte aufmerksam gemacht.

VORTEILE FUR DIE LEHRPERSON

- Lernenden die Moglichkeit geben, in einem geschiitzten Umfeld zu tGben.
- Forderung der Eigenstandigkeit der Lernenden
- Lernen, Virtual Reality-Anwendungen zu nutzen.

VORTEILE FUR LERNENDE

- Sie kénnen ein Verfahren, das mit hohen Risiken verbunden ist, sicher und ohne Zeitdruck Gben.

- Sie erhalten die Moglichkeit, Fehler zu machen und dariiber nachzudenken.

- Lernenim eigenen Tempo.

- Sie erhalten nach Durchfihrung des Verfahrens individuelle Rickmeldungen, um sich
weiterzuentwickeln.

NACHTEILE

- Die Schule muss Uber die notwendige Infrastruktur wie autonome VR-Ausristung oder VR fiir den
PC verfiigen. Dies kann mit gewissen Investitionen verbunden sein.

- Die Nutzung muss durch Facilitator/innen geférdert und betreut werden (Lehrpersonen, andere
Lernende etc.), da sich Lernende im Allgemeinen nicht allein an die Technologie herantrauen.

ERGEBNISSE

- Lernende gewinnen Sicherheit und Selbstvertrauen in Bezug auf die Durchfliihrung einer
Bluttransfusion.
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ERFORDERLICHE DIGITALE KOMPETENZEN VON LEHRPERSONEN

Die Nutzung der Virtual Reality-Umgebung ist nicht von Lehrpersonen abhangig, da Lernende diese
frei nutzen kénnen. Lehrpersonen kénnen ihre Nutzung jedoch férdern und in den Unterricht
einbinden.

- Lehrpersonen sollten Lernende zur eigenstandigen Nutzung der Simulationsumgebung anhalten. ©
- Lehrpersonen sollten sich zudem Uberlegen, wie sie die Simulationsumgebung effizient in ihren

Unterricht einbinden konnen. ©
- Lehrpersonen helfen Lernenden, die VR-Brille und Virtual Reality zu nutzen, indem sie die dazu

erforderlichen digitalen Kompetenzen entwickeln. (6]

VORTEILE GEGENUBER VERGLEICHBAREN DIGITALEN TOOLS

Im Vergleich zum Anatomage Table — einem virtuellen Seziertisch fir das Anatomiestudium des
menschlichen Korpers in Lebensgrosse (siehe separates Infoblatt) — ermoglicht diese VR-Anwendung
zwar nur das Erlernen eines bestimmten Verfahrens (Durchfiihrung von Bluttransfusionen), Nutzende
kénnen jedoch noch starker eintauchen.
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8. Kollaboratives Entwerfen von ausserhalb der
Schule verwendbaren Prototypen: Jurassic Test

Werkstatt fiir mobile Energie und elektrische Mobilitat

Padagogik Kollaborativ

Ausfiihrung In Gruppenarbeit

Informatik, Technik, Mechanik (Informatiker/innen,
Mediamatiker/innen, Polymechaniker/innen)

In der Schule (Klassenzimmer fir Mechanik, Informatik etc.)

Beruflicher Kontext

Umgebun
g g Andere Orte, um durch Lernende entworfene Prototypen zu testen.
. Lernende und Lehrpersonen in den Bereichen Informatik, Technik und
Zielgruppen .
Mechanik
Hilfsmittel Computer mit Programmiersoftware
Links https://www.jurassictest.com/
DigCompEdu

Hauptbereich @ Foérderung der digitalen Kompetenz der Lernenden

@ Berufliches Engagement
© Lehrenund Lernen
© Lernerorientierung

DigCompEdu
Nebenbereiche

BESCHREIBUNG

Jurassic Test ist eine Initiative zur Umsetzung von Projekten im Bereich der elektrischen Mobilitdat und
mobilen Energie, die 2007 durch ein Team aus Lehrpersonen und Lernenden am Centre professionnel
du Nord vaudois (CPNV) ins Leben gerufen wurde. Ziel der Initiative ist es, die Begeisterung der
Lernenden fiir neue Technologien zu wecken, indem ihnen — u. a. im Bereich der erneuerbaren
Energien — das Potenzial von tatsachlich einsetzbaren Prototypen vor Augen gefiihrt wird. Lernende
aus verschiedenen Bereichen (Informatik, Technik, Mechanik) werden eingeladen, an jahrlich
wechselnden Projekten mitzuarbeiten. Projekte der vergangenen Jahre waren ein Solarfloss mit acht
Sitzplatzen, eine solarbetriebene Elektro-Rikscha oder die Challenge «100 Stunden ohne Ladegerat»,
bei der tragbare Elektrogerate nur mithilfe von Sonnen-, Wind- oder mechanischer Energie aufgeladen
werden durften. Alle Projekte haben einen klaren Praxisbezug: So setzt die Gemeinde Sainte-Croix die
Solar-E-Rikscha ein, um Krippen-Kinder zu transportieren. Weiters nehmen die Erfindungen von
Jurassic Test regelmassig an Wettbewerben teil und werden auf Messen vorgestellt.

EINBINDUNG IN DIE LEHRE

- Planung des Unterrichts
Jurassic Test fordert interdisziplindre Projekte, die von Gruppen mit je rund zwanzig Lernenden
realisiert werden und sich Gber ein ganzes Schuljahr hinweg ziehen. Das Projekt sieht neben dem
praktischen Arbeiten am «interdisziplinaren Projekt» Unterrichtseinheiten zu bestimmten
Themen vor («Programmieren», « Medien» etc.).
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- Wahrend des Unterrichts
Die Lernenden arbeiten in den verschiedenen Phasen des Projekts — von Konzeption uber
Arbeitsorganisation und Implementierung verschiedener Komponenten (Elektrik, Software,
Mechanik etc.) bis hin zur Testphase — in Einzel- und Gruppenarbeit. Teil des Projekts ist zudem
die Nutzung sozialer Netzwerke zur Steigerung der Sichtbarkeit von im Rahmen der Initiative
entwickelten Prototypen. So bereiten Lernende abwechselnd Inhalte (Texte, Neuigkeiten, Fotos
etc.) auf, um diese auf verschiedenen sozialen Kanalen zu veréffentlichen (Website, FB-Seite etc.).
- Interaktion mit den Lernenden
Die Lernenden arbeiten in allen Phasen des Projekts aktiv mit. Der Elektro- bzw. Mechanik-Teil des
Projekts wird von den Lernenden des jeweiligen Gebiets libernommen.

PADAGOGIK

Die im Rahmen der Initiative Jurassic Test entwickelten Projekte zeichnen sich vor allem durch eine
kollaborative und kreative Didaktik aus. Die Lernenden arbeiten von A bis Z aktiv mit, d. h. in
samtlichen Phasen des Projekts. Der interdisziplinare Charakter ermoglicht den Lernenden zudem,
Kompetenzen aus ihren jeweiligen Gebieten zu vereinen, um innovative Projekte mit hoher Relevanz
flr die Praxis auf den Weg zu bringen. Dieser didaktische Ansatz fordert ein umfassendes Verstandnis
Uber die Funktionsweise der Erfindung und ihrer verschiedenen Komponenten: Jede Untergruppe
befasst sich mit einem bestimmten Teil des Projekts (Informatik, Technik, Mechanik). Am Ende werden
alle Teile zusammengefiihrt und missen zusammen reibungslos funktionieren. Die Lehrpersonen
betreuen die Lernenden wahrend der gesamten Projektdauer und helfen bei Bedarf.

VORTEILE FUR DIE LEHRPERSON

- Zusammenarbeit mit anderen Lehrpersonen bei der Entwicklung padagogischer Aktivitaten, die
unter diesen aufgeteilt werden.

- Stimulierende, dynamische, wenig repetitive Arbeit.

- Entwicklung padagogischer Aktivitdten unter Berlcksichtigung der spezifischen individuellen
Bedirfnisse der Lernenden.

- Kombinieren der unterschiedlichen Kompetenzen der Lernenden und diese zur Zusammenarbeit
animieren, um technologisch innovative Projekte umzusetzen.

VORTEILE FUR LERNENDE

- Verwendung verschiedener Technologien (Programmiersoftware, soziale Netzwerke etc.) durch
Beteiligung an allen Phasen des Projekts.

- Teilnahme an einem interdisziplindaren Projekt, das auf die Entwicklung einer Erfindung
ausgerichtet ist, und praktische Anwendung einer Technologie im Bereich Mobilitat und/oder
Energie.

- Raume nutzen, die Interaktion und Austausch férdern und Lernenden die Moéglichkeit bieten, aus
dem Kontext des Klassenraums auszubrechen.

NACHTEILE

- Bei der Umsetzung der Projekte im Rahmen der Initiative Jurassic Test miissen mehrere
Ressourcen mobilisiert werden: Zeit und Kompetenzen, um das Projekt umzusetzen, Prifung der
Umsetzbarkeit und Planung; Raume zur Umsetzung der Projekte und ggf. zur Lagerung; finanzielle
Ressourcen fiir Material und Transport in der Testphase.
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ERGEBNISSE

Heranfliihrung der Lernenden an Technik durch innovative und sozial verantwortungsvolle
Projekte, indem ihre berufsbedingte Neigung zu Technologien genutzt wird.

Entwicklung der digitalen Kompetenzen der Lernenden durch ein praktisches Projekt. Dies
beschrankt sich nicht allein auf digitale Kompetenzen im Zusammenhang mit ihrem jeweiligen
Beruf. Im Rahmen des Projekts lernen sie zudem, soziale Netzwerke fiir professionelle Zwecke
einzusetzen (soziale Netzwerke zielorientiert nutzen, Inhalte erstellen, um sie anschliessend zu
veroffentlichen, Bestimmungen zur Veroffentlichung von Inhalten kennen und einhalten etc.).

ERFORDERLICHE DIGITALE KOMPETENZEN VON LEHRPERSONEN

Lehrpersonen férdern die zur Umsetzung des Projekts erforderlichen beruflichen und digitalen

Kompetenzen der Lernenden. (6]
Zur Umsetzung der Jurassic Test-Projekte miissen Lehrpersonen aus verschiedenen Bereichen

zusammenarbeiten. 1
Lehrpersonen missen in der Lage sein, realisierbare Projekte zu konzipieren, die Kompetenzen
von Lernenden aus verschiedenen Bereichen kombinieren, um gemeinsam eine Erfindung mit

hoher Relevanz fir die Praxis zu entwickeln. 00
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O. Spielerisch Lernen: das Projekt n47e8

. . Interaktiv, selbstreguliertes Lernen, Situationsdidaktik, personalisierter
Padagogik

Unterricht
Ausfiihrung In Einzelarbeit
Beruflicher Kontext In jedem beruflichen Kontext maoglich, in diesem Fall Logistiker/innen
Umgebung Online
Zielgruppen Lernende und Lehrpersonen
Hilfsmittel Computer oder Smartphone, Internetverbindung
n47e8 - Bildungszentrum Limmattal (bzlt.ch)
Links edu:cube: next:classroom (educube.de)
Evaluation des Projektes «n47e8» des Bildungszentrums Limmattal |
Eidgenodssische Hochschule fiir Berufsbildung EHB
DigCompEdu

Lehren und Lernen
Hauptbereich ©

@ Berufliches Engagement
@ Digitale Ressourcen
© Lernerorientierung

DigCompEdu
Nebenbereiche

BESCHREIBUNG

Das Projekt n47e8 ist ein Lernmanagementsystem, das im Bildungszentrum Limmattal eingesetzt wird.
Der Name n47e8 leitet sich aus den Koordinaten der Schule ab. Das System baut auf einer Plattform
auf, die Lernende durch «Missions», die im Verlauf der Schullaufbahn zu absolvieren sind, beim
selbstregulierten Lernen unterstiitzen soll.

Das Projekt entstand aus der Zusammenarbeit mit einer Hamburger Berufsschule und dem
Programmierer der Schule, der die Software Next Classroom von edu:cube an das Bildungszentrum
Limmattal anpasste.

EINBINDUNG IN DIE LEHRE

«Missions»

Innerhalb der Lernumgebung muss jeder Lernende «Missions» erreichen, die den Erwerb spezifischer
Kompetenzen ermdoglichen. Die «Missions» sind jeweils in eine praktische Situation eingebettet und
stehen fir ein Handlungskompetenz, das innerhalb des laufenden Semesters zu erreichen ist. In der
Beschreibung (unter Information) sind neben der Richtzeit die handlungsnotwendigen Kompetenzen
und die lebens- und berufsspezifischen Kompetenzen angegeben, die durch die jeweilige «Mission»
abgedeckt werden. Zu jeder «Mission» gibt es « Wissenspunkte» (Wissen 1, 2, 3 — siehe unten), eine
Selbsteinschitzung und eine Quiz-Abfrage zur Uberpriifung des Lernstands. Daneben gibt es die
Moglichkeit zum Austausch mit Mitlernenden. Gegen Ende der «Mission» kdnnen Lernende durch
Ubungen, den Pfadpunkt «Vertiefen» und eigene Projekte (siehe unten) gezielt (iben. Die «Missions»
bestehen jeweils aus folgenden Komponenten:
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1. Kompetenznachweis

Neben allgemeinen Informationen zur «Mission» soll der «Kompetenznachweis» Lernenden die
Moglichkeit geben zu zeigen, was sie gelernt haben. Die Formen dieser Kompetenznachweise sind
vielfdltig: die Lernenden produzieren Lernvideos, Prasentationen, fihren Interviews oder erstellen
Podcasts. Im Verlauf ihres Lernprozesses entscheiden die Lernenden selbst, wie sie ihre Kompetenzen
anhand einer Dokumentation nachweisen wollen, die in ihrem E-Portfolio hinterlegt wird. Die
Dokumentation wird schliesslich durch die Lehrperson beurteilt.

Zur Erstellung der Dokumentation steht den Lernenden eine Liste von Kriterien und Anforderungen
zur Verfligung, die auch von der Lehrperson zur Beurteilung herangezogen wird.

2. Wissenspunkte

Jede «Mission» verfligt Gber drei Wissenspunkte oder «Checkpoints». Der erste Checkpoint ist die
Aktivierung bestehenden Wissens (z. B. werden die Lernenden aufgefordert, drei Griinde fiir die
Lagerhaltung eines Betriebs zu nennen). In den nachfolgenden Checkpoints wird Lehrmaterial in Form
von Skripten oder Videos bereitgestellt. Nach jedem Wissenspunkt kénnen Lernende eine Ubung zur
Selbsteinschitzung machen, um zu priifen, was sie gelernt haben und wo noch Ubungsbedarf besteht.
Nach jeder «Mission» wird den Lernenden eine Ubung zur Selbsteinschitzung vorgeschlagen. Diese
soll die Lernenden zur Reflexion liber den eigenen Lernprozess anregen und wird zudem durch die
Lehrperson bewertet.

3. Lernstand

Die Plattform verfligt Gber ein Dashboard, das Aufschluss Uber den Fortschritt innerhalb einer
«Mission» gibt. Somit ist auf einen Blick sichtbar, welches Wissen bereits erworben wurde bzw.
welches Wissen sich Lernende noch aneignen missen.

4. Austausch

In der Austausch-Phase werden die Lernenden aufgefordert, in Zweierteams oder in Gruppen Uber
das Thema der jeweiligen «Mission» zu diskutieren. Anschliessend notieren die Lernenden auf der
Plattform in einem personlichen Bereich die Schlussfolgerungen, die sie aus der Diskussion ziehen.
Jede/r Lernende sammelt persénliche Dokumente in einem eigenen Portfolio.

5. Training

Nach den Wissenspunkten und dem Austausch beginnt die Trainingsphase mit Ubungen, die sowohl
auf theoretisches Wissen (z.B. Konzepte sortieren und Bildern zuordnen) als auch auf
Handlungskompetenzen abzielen (z. B. Dokument zur Lagerhaltung ausfillen).

6. Praxisorientierte Ubungen

Die Lernenden kdnnen die Lehrinhalte durch praxisorientierte Ubungen je nach Bedarf festigen. So
haben die Lernenden Zugriff auf interaktive 360°-Bilder mit Aktivpunkten, die zu Quizfragen zu
spezifischen beruflichen Situationen fihren.

7. Vertiefen

Nach den Ubungen koénnen sich die Lernenden unter Vertiefen eingehender mit dem Thema der
jeweiligen «Mission» befassen und erhalten eine Aufgabe.
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Workshop

Auch Unterrichtseinheiten in Prasenz sind nach dem «Missions»-Prinzip aufgebaut. Frontalunterricht
wurde nahezu vollstiandig durch Workshops ersetzt, deren Inhalte auf die «Missions» abgestimmt
sind, die auf der Plattform zu finden sind. Die Teilnahme an einigen Workshops ist obligatorisch, da
die Lehrperson in diesen wichtige Informationen zu den einzelnen «Missions» teilt. Andere Workshops
sind hingegen freiwillig. Die Lehrperson nimmt in diesen Workshops die Rolle eines Coaches ein, der
Lernende darin unterstiitzt, in ihrem eigenen Tempo zu lernen.

Um die Bearbeitung der «Missions» zu erleichtern, finden zu Beginn des Lehrprogramms
interdisziplindre Workshops statt, damit sich die Lernenden mit den Software-Programmen vertraut
machen koénnen, die zur Bearbeitung der Aufgaben erforderlich sind (z. B. Office 365,
Videobearbeitungsprogramme, OneDrive etc.).

Schulisches Umfeld

Im schulischen Umfeld sind Bilder verteilt, die den Icons auf der Plattform entsprechen. Durch
Einscannen dieser Icons mit dem Smartphone kénnen Lernende Lehrinhalte herunterladen, Videos
ansehen und Ubungen bearbeiten. In der Schule sind zudem Gemeinschaftsraume oder
Klassenzimmer eingerichtet, in denen Lernende lernen, aktiv arbeiten oder reflektieren kénnen. Auf
diese Weise wird die Schule ausgehend von den Aktivitaten, die auf der Plattform absolviert werden
koénnen, zu einem Ort der Interaktion und des eigenstandigen Lernens. Frontalunterricht wird auf ein
Minimum reduziert. Die meiste Zeit entfallt auf die Bearbeitung der «Missions», die so gestaltet sind,
dass sie die gesamten Inhalte des Lehrplans abdecken.

PADAGOGIK

Die Plattform soll aktives und selbstreguliertes Lernen erméglichen. Die «Missions» greifen im Sinne
der Situationsdidaktik realistische berufliche Situationen auf. Obwohl die «Missions» in Einzelarbeit
zu bearbeiten sind, haben die Lernenden die Moglichkeit, sich iber die «Missions» auszutauschen,
wodurch der kollaborative Aspekt hinzukommt. Anhand von auf der Plattform gesammelten Daten
konnen Lehrpersonen ihren Unterricht auf die Bedurfnisse der Lernenden abstimmen. Jede/r
Lernende muss pro Semester eine vorgegebene Anzahl an «Missions» bearbeiten. Werden diese nicht
bearbeitet bzw. sind Lernende im Riickstand, kann die Lehrperson unterstitzend eingreifen.

VORTEILE FUR DIE LEHRPERSON

- Gesamtuberblick Giber den Fortschritt der Lernenden;
- Lernende, die im Lernprozess Schwierigkeiten haben, kdnnen einfacher unterstitzt werden.

VORTEILE FUR LERNENDE

- Motivationsschub;

- Zugriff auf das gesamte Lehrmaterial in einer Umgebung;

- Lernenim eigenen Tempo;

- Handlungskompetenz- und Autonomieorientierung (Planen, Zeit einteilen und Prioritdten setzen
lernen).
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NACHTEILE

- Zur Nutzung der Plattform ist zwingend eine Internetverbindung erforderlich;
- Einige Lernende bevorzugen Frontalunterricht, da dieser im Vergleich zum aktiven Lernen weniger
Eigeninitiative erfordert.

ERGEBNISSE

Die EHB nahm eine Evaluation der Plattform vor. Dabei wurden die Auswirkungen der Nutzung der
Plattform auf fachliche Kompetenzen, lberfachliche Kompetenzen, Lern- und Leistungsmotivation,
Selbstwirksamkeitserwartung und Beziehungskultur der Lernenden beurteilt, indem eine Gruppe, die
die Plattform verwendet hatte, mit einer Kontrollgruppe verglichen wurde. Dabei zeigten sich zum
Beispiel bei der Selbsteinschatzung der Kompetenzentwicklung durch die Lernenden Unterschiede
zugunsten der Nutzenden der Plattform. Weitere Ergebnisse waren:

- Leichtere Umsetzung von Distanzunterricht, unabhangig von der Notwendigkeit im Rahmen der
Coronakrise;

- Forderung von Handlungskompetenzen und selbstreguliertem Lernen;

- Gestiegene Motivation der Lernenden;

- Geringere Streuverluste, da Lernende mit Lernschwierigkeiten besser tiberwacht und durch die
Lehrperson individuell gecoacht werden kénnen;

- Forderung von niitzlichen Kompetenzen im Sinne der Beschaftigungsfahigkeit und des Ansatzes
des lebenslangen Lernens.

ERFORDERLICHE DIGITALE KOMPETENZEN VON LEHRPERSONEN

- Die Lehrpersonen erstellen «Missions», um Lernende auf die Semesterprifungen vorzubereiten.

- Die Lehrpersonen setzen die Plattform ein, um kollaboratives und selbstreguliertes Lernen der

Lernenden zu férdern. ©
- Lehrpersonen kdnnen ihren Unterricht dank des Gesamtiiberblicks (iber den Fortschritt der
Lernenden, den ihnen die Plattform verschafft, besser auf die Bediirfnisse der Lernenden

abstimmen.o

IMPLEMENTIERUNGSVORSCHLAGE

- Durch die «Missions» sollte sich ein roter Faden ziehen und sie sollten mit Blick auf den
Schwierigkeitsgrad aufeinander aufbauen. Darliber hinaus sollten sie moglichst interdisziplinar
gestaltet sein. Dies macht die Gestaltung der «Missions» anspruchsvoll. Die Einzelplanung durch
einzelne Lehrpersonen sowie die Abstimmung zwischen Lehrpersonen in Bezug auf die Gestaltung
der «Missions» erfordert daher einen gewissen Zeitaufwand.

- Um die Lernerfahrung in der LMS-Umgebung zu verbessern, ist es wichtig, das Feedback der
Lernenden einzuholen.

- Eine Gruppe an Lehrpersonen bilden (in diesem Fall bestehend aus vier Personen), die die Rolle
von Facilitator/innen bei Fragen zur Plattform und zum Lehransatz einnehmen.

- Schulungen fir Lehrpersonen zu folgenden Themen anbieten: Nutzung der Plattform,
Grundkenntnisse in Gamification, Lerncoaching (im Rahmen des Projekts wurden diese Themen
an zwei Schulungstagen behandelt).
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10. Schulkultur und digitale Transformation an
der Ecole des arts et métiers neuchdtelois

Padagogik Autonom, kollaborativ

Ausfiihrung In Einzel-/Gruppenarbeit

In diesem Beispiel Klichenangestellte und Kéch/innen, auf andere
Berufe Ubertragbar

Vor Ort (Ecole des arts et métiers des Centre professionnel du littoral

Beruflicher Kontext

Umgebung neuchdtelois)

Zielgruppen Lernende der Ecole des arts et métiers
Hilfsmittel Tablets oder Laptops, Moodle

Links -

DigCompEdu

i Lernerorientierung
Hauptbereich

Berufliches Engagement
Lehren und Lernen
Férderung der digitalen Kompetenz der Lernenden

DigCompEdu
Nebenbereiche

BESCHREIBUNG

Mit Blick auf die digitale Transformation stellt die Ecole des arts et métiers (EAM) des Centre
professionnel du littoral neuchdtelois (CPLN) ein Beispiel fir den erforderlichen Wandel der
Schulkultur dar, der das Hinterfragen grundlegender padagogischer Ansadtze einschliesst. Dieser
Wandel umfasst folgende drei Hauptachsen:

1. Klasseniibergreifende Einfithrung der Digitalisierung: Alle Lernenden missen Uber ein Tablet
oder ein Laptop (selbst finanziert) verfligen. Obwohl Papier nicht verboten ist, ist ein digitales
Gerat die Grundlage fir samtliche Tatigkeiten in der Schule (Notizen machen, im Internet
recherchieren, Verfassen von Texten, Nutzung von Moodle fiir die Lerndokumentation etc.);

2. Die Lernenden stehen im Mittelpunkt, d. h. jede Lernaktivitdt geht von ihren Bedurfnissen aus.
Lernaktivitdten folgen daher keinem strikten, vordefinierten Schema;

3. Verdnderung der Rolle der Lehrperson: Frontalunterricht wird durch einen interdisziplindren
Lehransatz mit Projekten zu verschiedenen Themen ersetzt. Lehrpersonen nehmen dabei die Rolle
eines «Coaches» ein, unterstiitzen die Lernenden bei der Umsetzung ihrer Projekte und helfen bei
Problemen.

Diese drei Aspekte werden aktuell schrittweise und «experimentell» an der gesamten Schule
umgesetzt.
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EINBINDUNG IN DIE LEHRE

Das Konzept

Die Lernenden arbeiten an interdisziplindren Projekten, die sich jeweils mit einem bestimmten Thema
befassen (flir Koch/innen z.B. «Kase» oder «Fisch»). Im Rahmen dieser Projekte missen sie
«Aufgaben» erledigen, d. h. bis zum Jahresende bestimmte Ziele erreichen. Der Unterricht ist dadurch
sogar starker strukturiert, doch die Lernenden kénnen ihre Aktivitat und die Form ihres Projekts frei
wahlen. Die Lernenden missen in Einzel- oder Gruppenarbeit eigenstdndig Ressourcen und
Informationen zusammentragen. Die Lehrpersonen begleiten die Lernenden bei diesem Prozess. Auf
die Lerndokumentation kann via Moodle zugegriffen werden. Dies gilt auch fiir die betrieblichen
Berufsbildenden, die wissen mdchten, was ihre Lernenden an der Schule machen.

Projektbeispiel zum Thema «Fisch»

Bei diesem Projekt ging es nicht nur darum zu lernen, wie das Produkt «Fisch» verarbeitet wird,
sondern auch darum, weitere Kompetenzen und Fachwissen zu vermitteln, z. B. zu den Themen
Nachhaltige Entwicklung, Sozialversicherungen und Fauna heimischer Seen. Im Rahmen des Projekts
trafen die Lernenden einen Fischer, der ihnen von seiner Arbeit erzahlte: Fischen, Verarbeitung des
Produkts, Verkauf und Bewerbung seiner Fischereitatigkeit. Der Fischer ist zudem selbststandig und
mochte sein Geschaft an seinen Sohn libergeben. Davon ausgehend wurde das Drei-Sdulen-System in
der Schweiz erldutert — ein Thema, das Lernenden, die eine Ausbildung mit Eidgendssischem
Berufsattest absolvieren, schwer zu vermitteln ist, da sie tUber geringe Schulbildung verfiigen und oft
aus dem Ausland stammen.

PADAGOGIK

Der padagogische Grundansatz ist eigenstdndiges und selbstreguliertes Lernen. Die Lernenden
kénnen frei entscheiden, ob sie einzeln oder in der Gruppe arbeiten méchten. Die Lehrpersonen sind
da, um den reibungslosen Ablauf des Projekts sicherzustellen, doch meist sorgt die Gruppendynamik
bereits flir einen gewissen Grad der «Selbstregulation». Darliber hinaus werden die Lernenden
ermutigt, ihre Tablets oder Laptops zu verwenden, um nach benétigten Informationen zu suchen.
Durch diesen padagogischen Ansatz sollen die Lernenden einerseits berufsrelevante Kompetenzen
erwerben und andererseits transversale Kompetenzen entwickeln (kritisches Denken, Gruppenarbeit,
Eigenstandigkeit etc.).

VORTEILE FUR DIE LEHRPERSON

- Entwickeln didaktischer Aktivitaiten unter Berlicksichtigung der spezifischen Bediirfnisse der
Lernenden.

VORTEILE FUR LERNENDE

- Entwicklung digitaler Kompetenzen durch Nutzung von Tablets, Laptops und Plattformen.

- Uber die Plattform Moodle Zugriff auf grundlegendes Lernmaterial.

- Flexibilitat der Lernprozesse: die Lernenden kdnnen im eigenen Tempo und entsprechend ihren
eigenen Bedurfnissen lernen.

- Handlungskompetenzorientierung und Fokus auf Eigenstdndigkeit (planen, Zeit einteilen,
Prioritaten setzen).
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NACHTEILE

Die Umsetzung eines solchen Projekts erfordert tiefgreifende Veranderungen, die die gesamte
Schule betreffen.

Einige Lernende geben an, herkdmmlichen Unterricht zu bevorzugen.

Die Schule muss liber eine gute WiFi-Verbindung verfligen.

Lehrpersonen miissen im Unterricht weniger aktiv sein, das Projekt ist jedoch im Vorfeld mit
einem grosseren Vorbereitungsaufwand verbunden (Reflexion zur ldee des Projekts und
Evaluation).

ERGEBNISSE

Forderung von Selbstlernen und Lernen unter Mitlernenden.
Der Lernprozess kann nahezu vollsténdig individuell gestaltet werden.
Entwicklung verschiedener Aktivitdaten unter Einbezug moderner Technologien.

Gesteigerte Motivation der Lernenden.

ERFORDERLICHE DIGITALE KOMPETENZEN VON LEHRPERSONEN

Im Unterricht nimmt die Lehrperson eine Coach- und Facilitator/innen-Rolle ein. (5
Die Lehrperson muss in der Lage sein, Aktivitdten zu konzipieren, die Lernenden eigenstandiges

und selbstreguliertes Lernen ermdglichen. ©
Die Lehrperson muss in der Lage sein, mit Kolleg/innen zusammenzuarbeiten, um den

reibungslosen Verlauf von Aktivitdten im Rahmen der Projekte sicherzustellen. 1]
Die Lehrperson muss die Lernenden bei der Nutzung von Technologien unterstiitzen, die fir

Aktivitaten im Rahmen der Projekte erforderlich sind. (6]
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11. Bauen und Programmieren von Robotern
zur Vorbereitung kinftiger Lernender an
Berufsfachschulen

Padagogik Autonom, kollaborativ
Ausfiihrung In Einzel-/Gruppenarbeit
Beruflicher Kontext Technische Berufe
Umgebung Vor Ort (im Centre professionnel du Nord Vaudois; CPNV)
Zielgruppen Lernende (in diesem Fall Schiler/innen zwischen 11 und 15 Jahren)
Hilfsmittel LEGO Mindstorms EV3 Set
Links https://www.cpnv.ch/activities/jeunes/ev3/
DlgComquu © lernerorientierung
Hauptbereich
@ Berufliches Engagement
DigCompEdu @ Digitale Ressourcen
Nebenbereiche © LlehrenundLlernen
@ Forderung der digitalen Kompetenz der Lernenden

BESCHREIBUNG

Schiler/innen im Alter von 11 bis 15 Jahren kénnen in Programmier-Workshops LEGO Mindstorms
EV3 Roboter bauen und programmieren. Das Ziel der Workshops besteht darin, potenzielle kiinftige
Lernende fiir technische Berufe zu begeistern und ihre Neugier zu wecken.

FUNKTIONEN

1. Kombinieren verschiedener LEGO-Elemente, um einen Roboter zu bauen.
2. Programmieren des Roboterverhaltens mithilfe einer Programmiersoftware fir PC oder Tablet.

EINBINDUNG IN DIE LEHRE
Schnupper-Workshops

Die Schnupper-Workshops finden an drei aufeinanderfolgenden Mittwochnachmittagen statt und
werden von zwei Informatik-Lehrpersonen geleitet, welche die Schuiler/innen nach einer
Einfuhrungsphase zur Vermittlung von grundlegenden Programmierkenntnissen (z. B. was ist ein
«Sensor») bei der Umsetzung ihres Projekts betreuen. Jede/r Schiiler/in erhilt ein Set zum Bauen
eines Roboters und arbeitet an einem eigenen Projekt. Teilweise arbeiteten die Schiiler/innen auch in
Gruppen, wobei dennoch jeder einen eigenen Roboter hatte.

Die Workshops werden am CPNV bereits seit mehreren Jahren angeboten. Am Anfang verliefen die
Workshops wie folgt:

- Erstes Treffen: Bau des Roboters;
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- zweites Treffen: Einflihrung ins Programmieren (z. B. was ist ein «Sensor»);
- drittes Treffen: fortgeschritteneres Programmieren und Feinschliff des Projekts.

In den letzten Jahren wurden die Workshops jedoch dahingehend verdandert, dass die Lehrpersonen
die Roboter im Vorfeld selbst bauen, um bereits beim ersten Treffen das Programmieren in den
Mittelpunkt stellen und anspruchsvollere Projekte umsetzen zu kénnen.

PADAGOGIK

Die Programmier-Workshops mit LEGO Mindstorms EV3 Robotern bauen vor allem auf eine
interaktive und kreative Didaktik auf. Die Schiler/innen setzen ihr Roboter-Projekt von A bis Z selbst
um und kdnnen eigenstandig entscheiden, welche Eigenschaften ihr Roboter haben soll. Bei Gruppen-
Aktivitaten ist der Lehransatz zudem kollaborativ, da bestimmte Entscheidungen gemeinsam
getroffen und Probleme gemeinsam geldst werden miissen.

VORTEILE FUR DIE LEHRPERSON

- Zusammenarbeit mit anderen Lehrpersonen bei der Entwicklung von Aktivitaten und didaktischen
Ressourcen.

- Erwerb von Kompetenzen in Bezug auf innovative didaktische Ansatze im Bereich der edukativen
Robotik.

VORTEILE FUR LERNENDE

- Einfihrung in Programmieren und Elektronik mithilfe von Programmiersoftware auf PC und
Tablet.

- Entwicklung transversaler Kompetenzen wie Problemlosungs- oder Beobachtungsfahigkeit im
Rahmen einer Aktivitat unter Einsatz moderner Technologie.

- Erwerb von Kompetenzen durch spielerische Aktivitaten und praktisches Arbeiten.

NACHTEILE

- Die Schule bendtigt nicht nur das fiir die LEGO Mindstorms EV3 Roboter notwendige Material,
sondern auch Lehrpersonen, die mit der Verwendung der Roboter vertraut sind. Dies kann mit
gewissen Investitionen verbunden sein.

ERGEBNISSE

- Das Interesse fiir technische Berufe wird geweckt.
- Entwicklung von Interesse und Motivation durch Technologie.
- Vermittlung transversaler Kompetenzen durch Technologie.

ERFORDERLICHE DIGITALE KOMPETENZEN VON LEHRPERSONEN

Die Lehrpersonen, die LEGO Mindstorms EV3 Programmier-Workshops leiten, miissen Uber

Programmierkenntnisse verfiigen. 1]
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12. Carré bleu: Lernraume fir formales und
informelles Lernen

Padagogik Interaktiv, kollaborativ

Ausfiihrung In Einzel-/Gruppenarbeit, im Plenum

Beruflicher Kontext Alle Bereiche

Umgebung Vor Ort (im Centre professionnel du littoral neuchdtelois; CPLN)
Lernende und Lehrpersonen aus allen Bereichen und Schuljahren.

Zielgruppen Der Carré bleu steht mit einem reduzierten Angebot auch dem

externen Publikum zur Verfligung.

Hilfsmittel Keine, da im Carré bleu alle bendtigten Hilfsmittel vorhanden sind.
Links https://edus2.rpn.ch/extranet/cpln/sp/carrebleu/Pages/default.aspx
DigCompEdu

Hauptbereich Férderung der digitalen Kompetenz der Lernenden

oBerquiches Engagement

DigCompEdu e Digitale Ressourcen
Nebenbereiche © Lchren und Lernen

© Lernerorientierung

BESCHREIBUNG

Der Carré bleu ist ein Ort der Begegnung, des Zusammenarbeitens und des Entdeckens, der Lernende
und Lehrpersonen an die digitale Welt heranfiihren soll. Den Besucher/innen des Carré bleu stehen
verschiedene Bereiche zur Verfligung, wie ein Kinosaal, ein Aufnahmestudio und ein Multimedia-Verleih
(Digitalkameras, GoPros, Tablets etc.), die von Expert/innen betreut werden. Den Carré bleu konnen alle
Personen auf dem Campus der Schule nutzen, die ihre digitalen Kompetenzen unter Anleitung von
Expert/innen im Multimedia-Bereich verbessern mochten. Dartiber hinaus versteht sich der Carré bleu
als Ort der Begegnung und der Zusammenarbeit mit Open Spaces, die so eingerichtet sind, dass sie den
Austausch fordern (Sofas, Stehtische etc.). DVDs, Biicher, Comics und Gesellschaftsspiele laden zum
Verweilen ein. Lehrpersonen kénnen die Raumlichkeiten fur Aktivitdten unter Einbezug verschiedener
Technologien nutzen, oder wenn sie einen Rahmen fir eine Lehraktivitdt benotigen, die sich ausserhalb
des Klassenzimmers besser umsetzen lasst (Gruppenarbeit an Stehtischen, Wechseln von einem Raum
in den nachsten etc.). Der Carré bleu ist ein Ort, an dem verschiedene Technologien vereint sind, und
der Besucher/innen an deren Nutzung heranfiihren soll.

FUNKTIONEN

Der Carré bleu besteht aus mehreren Bereichen, die jeweils unterschiedliche Funktionen erfiillen und
fir verschiedene Aktivitaten geeignet sind:

1. Mit Computern, Scannern und Tablets ausgestatteter Arbeits- und Prototyp-Bereich;
2. Literatur- und Ausstellungsbereich mit Biichern, Comics, DVDs und Tageszeitungen;
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3. Kinosaal mit Projektionsbereich (mit DVD-Player, Internet, Video-Server und Swisscom-Box) und
mit Wireless-Kopfhorern ausgestatteten Sitzplatzen;

4. Print-Bereich mit Laminiergerat, Papierschneider, Plotter, Schwarz-/Weiss- und Farbdruckern
sowie Kopierer;

5. Multimedia-Vitrine mit Digitalkameras, GoPros, Diktiergeraten etc.;

mit Tischen und Gesellschaftsspielen eingerichteter Bereich zum zwanglosen Zusammensein;

7. Foto- und Videostudio.

o

EINBINDUNG IN DIE LEHRE

Der Carré bleu ist ein Ort, der die Nutzung moderner Technologien fordern soll und optimale
Voraussetzungen bietet, um diese in den Unterricht einzubinden. Das allgemeine Ziel besteht darin,
die Nutzung neuer Technologien zu férdern und Lernende, Lehrpersonen, Verwaltungs- und
Fachpersonal bei ihrer Nutzung zu unterstiitzen. Dabei sind mehrere Szenarien denkbar. An dieser
Stelle mochten wir das Beispiel eines Escape Rooms im Carré bleu vorstellen.

- Planung des Unterrichts
Mehrere Lehrpersonen veranstalteten fiir alle Abschlussjahrgange im Bereich Handel einen
Escape Room im Carré bleu. Im Rahmen des Escape Rooms waren mehrere Aufgaben zu erledigen:
am Computer und in Blichern recherchieren, Video-Sequenzen im Studio aufzeichnen etc.

- Wahrend des Unterrichts
Die Lernenden arbeiteten allein oder in der Gruppe. Nachdem sie alle Aufgaben erledigt hatten,
verliessen die Lernenden den Escape Room und erhielten eine kleine Belohnung, wie einen Drink
am Seeufer.

PADAGOGIK

Die beschriebene Aktivitdit hat vor allem interaktiven Charakter, da die Lernenden mit den
vorhandenen technologischen Hilfsmitteln interagieren missen, um Informationen zu recherchieren
und die ihnen zugeteilten Aufgaben zu erledigen. Aufgaben wie die Erstellung eines Videos haben
zudem kollaborativen Charakter. Der Escape Room fordert somit die Entwicklung digitaler
Kompetenzen, Gruppenarbeit und kollaboratives Problemldsen.

VORTEILE FUR DIE LEHRPERSON

- Lehrpersonen stehen R&umlichkeiten zur Verfligung, die dazu einladen, mit anderen
Lehrpersonen gemeinsam Aktivitaten und didaktische Ressourcen zu entwickeln, und diese mit

Kolleg/innen zu teilen. 00
- Professionelle Unterstiitzung durch Expert/innen im Umgang mit neuen Technologien und bei der

Entwicklung didaktischer Ressourcen. 00
- Dynamischere Unterrichtsgestaltung durch interaktive Technologien und Raumlichkeiten

ausserhalb des Klassenzimmers. ©

VORTEILE FUR DIE LERNENDEN

- Freier Zugang zu verschiedenen Technologien und anderen Lernressourcen.

- Ausprobieren verschiedener Technologien in einem geschiitzten Umfeld.

- Support durch Expert/innen im Umgang mit neuen Technologien.

- Raume nutzen, die Interaktion und Austausch fordern und Lernenden die Méglichkeit bieten, aus
dem gewohnten Kontext des Klassenraums auszubrechen.
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NACHTEILE

Bislang gibt es nur einen Carré bleu am CPLN. Campusangehdrige konnen alle Moglichkeiten
nutzen, wahrend Externe die Raumlichkeiten zwar besuchen und nutzen, jedoch kein Material
entleihen kénnen.

Einige Bereiche des Carré bleu missen reserviert werden, weshalb der Besuch im Vorfeld geplant
werden muss.

Die Entwicklung der Aktivitaten erfordert Kreativitat und Zeit.

ERGEBNISSE

Sensibilisierung verschiedener Zielgruppen, einschliesslich solcher, die der digitalen Welt
skeptisch gegeniliberstehen.
Entwicklung der digitalen Kompetenzen von Lernenden und Lehrpersonen.

ERFORDERLICHE DIGITALE KOMPETENZEN VON LEHRPERSONEN

Die Lehrperson muss in der Lage sein, proaktiv mit den Mediathekar/innen des Carré bleu zu

interagieren und/oder sich mit Kolleg/innen auszutauschen. (1)
Die Lehrperson erstellt, dndert und teilt im Rahmen des Carré bleu entwickelte didaktische

Ressourcen. 2]
Die Lehrperson muss in der Lage sein, die Moglichkeiten des Carré bleu zu nutzen, um

Lernprozesse anzupassen und individuell zu gestalten. 00

Die Lehrperson muss in der Lage sein, die digitalen Kompetenzen der Lernenden
weiterzuentwickeln, indem sie ihnen sowohl in Einzelarbeit als auch in Gruppen zu bearbeitende
Aufgaben erteilt (z.B. Informationen recherchieren, Probleme I6sen, Material mithilfe
technologischer Hilfsmittel erstellen).

VORTEIL GEGENUBER VERGLEICHBAREN INITIATIVEN

Im Vergleich zum LAD — Laboratorio di artigianato digitale (Werkstatt fur Digitales Handwerk) am
Centro di risorse didattiche e digitali (CERDD) im Kanton Tessin ist der Grossteil des Carré bleu frei
zuganglich, d. h. jeder kann ihn jederzeit nutzen.
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13. loTB-Werkstatt Internet der Dinge —
Technische Berufe

Interaktiv, kollaboratives Lernen, selbstreguliertes und personalisiertes
Lernen

Ausfiihrung In Einzel-/Gruppenarbeit

Elektronik, Automatisierung, Informatik und Multimedia; auf andere
Berufe ausweitbar

Padagogik

Beruflicher Kontext

Umgebung Schule
Zielgruppen Lernende und Lehrpersonen
Hilfsmittel Internetverbindung und Domotik-Sensoren
IT-BO | Unsere Projekte — GBS St. Gallen (gbssg.ch)
Links loT meets Design — GBS St. Gallen (gbssg.ch)

Willkommen in der Zukunftswerkstatt [] (iotb.ch)

DigCompEdu o

Hauptbereich Forderung der digitalen Kompetenz der Lernenden

@ Berufliches Engagement
DigCompEdu @ Digitale Ressourcen
Nebenbereiche @ Lehrenund Lernen

BESCHREIBUNG

Das im August 2021 offiziell lancierte Projekt des GBS St. Gallen wird durch den Kanton St. Gallen
finanziert und gefordert. Zum Zeitpunkt der Befragung der Projektleiter (21. Mai 2021) war mit der
Durchfiihrung der Workshops noch nicht begonnen worden. Im Rahmen des Projekts entsteht eine
loTB-Werkstatt (Internet of Things — Technische Berufe), um Lernenden das Potenzial der loT-
Technologie® (IoT) vor Augen zu fiihren und sie mit der Funktionsweise des Internets der Dinge und
dem Programmieren vertraut zu machen. In der Werkstatt entwickeln die Lernenden bei gezielten
Lerneinheiten Kompetenzen im Einsatz von Netztechnologien. Ein Beispiel fiir eine Lerneinheit ist die
Entwicklung eines Smart Home-Systems. In der Werkstatt stehen alle zur Umsetzung der Projekte
notwendigen technologischen Hilfsmittel (z. B. Umweltsensoren) zur Verfligung.

Um das Erlernte zu vertiefen, kdnnen Lernende ergdanzend zur Werkstatt an kostenlosen Kursen
teilnehmen, die die Inhalte des offiziellen Lehrplans ergdnzen. Dank der Zusammenarbeit von zwei
Abteilungen des GBS (Schule fiir Gestaltung und Technische Berufe) ist zudem der Weg zu neuen
Lernmoglichkeiten mithilfe von Virtual Reality (VR) und Augmented Reality (AR) geebnet.

Dieses Projekt entstand aus der Notwendigkeit, dem schnellen technologischen Fortschritt und der
stetigen Weiterentwicklung der Automatisierung in der mechanischen und elektrischen Industrie
sowie der ICT-Bildungslandschaft in der Schweiz Rechnung zu tragen.

8 https://de.wikipedia.org/wiki/Internet der Dinge
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EINBINDUNG IN DIE LEHRE

Im Rahmen des loTB-Projekts am GBS St. Gallen werden kostenlose®, nicht verpflichtende Kurse
angeboten, in deren Mittelpunkt das Programmieren in seinen verschiedenen Anwendungsbereichen
steht. Lernende, die an den Kursen teilnehmen, finden in einer Wiki-Umgebung ° Codebeispiele,
Anleitungen sowie nitzliche Links fiir Software-Programme, die in den loT-Werkzeugkasten gehoéren.

Ziel der kostenlosen (Abend-)Kurse ist es, die Grundausbildung durch vertiefende, fortgeschrittene
Inhalte zu ergédnzen.

Praxis-Beispiel: Puppenhaus

Am GBS St. Gallen stehen fiir die Lernenden Puppenhaduser bereit, die als Smart Home-Modelle
konzipiert sind. Anhand der Puppenhauser konnen Lernende verschiedene Simulationen durchfiihren
(z. B. Anschluss von Sensoren und Aktoren) und am Modell die Folgen ihrer Entscheidungen
beobachten.

Das langfristige Ziel ist die Erschaffung einer intelligenten Modellstadt. So sollen im Rahmen des
Projekts mehrere Puppenhduser durch Smart Grid-Applikationen vernetzt werden. Diese
Simulationen sind zudem dusserst hilfreich, um Technologien zur Energieeinsparung auf den Priifstand
zu stellen.

Die Implementierung des Puppenhaus-Modells wurde vom gesamten Schulteam und durch die
Schulleitung unterstitzt, was nochmals aufzeigt, dass effiziente digitale Transformationsprozesse auf
Interaktion und Zusammenarbeit sowohl innerhalb des Lehrpersonals als auch zwischen Lehrpersonen
und Schulleitung angewiesen sind. Die Unterstltzung der Schulleitung ist somit ein grundlegender
Faktor fiir einen effizienten Transformationsprozess.

Rolle der Lehrperson

Im Workshop-Kontext muss die Rolle der Lehrperson neu definiert werden, da aktives Handeln im
Mittelpunkt steht. Die Lehrperson stellt zur Durchflihrung der Aktivitaten notwendige Informationen
bereit und sorgt dafiir, dass die Lernenden bei der praktischen Umsetzung der Projekte den
Zusammenhang mit der Theorie verstehen. Die Lehrperson wird bei der Durchfiihrung der Aktivitaten
teilweise durch eine Assistenzperson unterstiitzt.

PADAGOGIK

Der Wiki-Bereich soll Lernende befdhigen, ihren Lernprozess selbst zu steuern, indem er niitzliche
Informationen bereitstellt und Lernenden die Moglichkeit bietet, selbst zur Erweiterung der
Datenbank beizutragen.

Das Puppenhaus-Projekt verfolgt einen Lehransatz, der auf Simulation und Lernen im Rahmen
kollaborativer Projekte beruht.

VORTEILE FUR LERNENDE

- Die in der Wiki-Umgebung vorhandene Code-Datenbank hilft den Lernenden beim
Programmieren, nach und nach immer komplexere Codes zu erstellen und dabei ihrer Kreativitat

9 Ausbildung und Weiterbildung | GBS St. Gallen (gbssg.ch)
10 Willkommen in der Zukunftswerkstatt [] (iotb.ch)
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und ihren personlichen Interessen freien Lauf zu lassen (z. B. Knopfe zum Einschalten eines
Ldmpchens).

Moglichkeit, an freiwilligen Vertiefungskursen teilzunehmen;

Moglichkeit, theoretische Konzepte, die ohne jeden Praxisbezug abstrakt und komplex
erscheinen, am Puppenhaus-Modell auszuprobieren.

VORTEILE FUR DIE LEHRPERSON

Dank modularem Programmieren mit unterschiedlicher Komplexitat ist der Schwierigkeitsgrad
des Programmierungsteils skalierbar.

ERFORDERLICHE DIGITALE KOMPETENZEN VON LEHRPERSONEN

Die Lehrperson fordert das eigenstdndige Lernen der Lernenden in der loTB-Werkstatt und in
Workshops.e

Die Lehrperson verwaltet das Material und teilt es mit den Lernenden. 2
Die Lehrperson arbeitet mit Kolleg/innen und dem technischen Personal zusammen, um

innovative Instrumente zu programmieren und ihre Umsetzbarkeit zu evaluieren. o
Die Lehrperson gibt den Lernenden Freirdume, um ihnen kreatives Programmieren zu

ermoglichen. L6/

IMPLEMENTIERUNGSVORSCHLAGE

Es ist wichtig, dass die Schulleitung aktiv an der Férderung und Umsetzung von innovativen
Projekten wie diesem beteiligt ist und Lehrpersonen, die Eigeninitiative zeigen, in ihrem Vorhaben
unterstitzt;

Die Zusammenarbeit zwischen Lehrpersonen und Werkstattpersonal ist fiir die erfolgreiche
Umsetzung von Programmierungsprojekten von grundlegender Bedeutung.
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14. Lerngemeinschaft Gber die Plattform
Moodle

Padagogik Interaktiv, kollaborativ

Ausfiihrung In Einzel-/Gruppenarbeit oder im Plenum

Beruflicher Kontext Jeder berufliche Kontext

Umgebung Online

Zielgruppen Lernende und Lehrpersonen

Hilfsmittel Computer oder Smartphone, Internetverbindung

Links Moodle — Die Lernplattform fiir Tessiner Schulen — CERDD
DigCompEdu

Hauptbereich

@ Berufliches Engagement

DigCompEdu
Nebenbereiche

© Lehrenund Lernen
@ Digitale Ressourcen
© Lernerorientierung

BESCHREIBUNG

Moodle ist eine digitale Open Source-Plattform zum Verwalten, Teilen und Archivieren von Lehrmaterial
durch Lehrpersonen. Neben der Bereitstellung von Material kann die Plattform auch fiir andere
Lehrformen verwendet werden: zum eigenstdandigen Lernen, aber auch im Rahmen kollaborativer und
kooperativer Projekte. Die Plattform gewann im Rahmen der Umsetzung der kantonalen Empfehlungen zu
Anwendungen an Bedeutung, die wahrend der Coronakrise in Schulen aller Stufen eingesetzt werden
sollten, um die Kontinuitdt der Lehre sicherzustellen. Moodle ermdéglicht zudem im Sinne der Bildung einer
Lerngemeinschaft die Zusammenarbeit zwischen Lehrpersonen an verschiedenen Standorten.

FUNKTIONEN

Eine Unterrichtseinheit zu einem Thema organisieren, das wiederum eine Reihe an Ressourcen

und Aktivitaten umfassen kann.

Zu den am meisten durch Lehrpersonen genutzten Aktivitaten gehéren Aufgaben, mit H5P entwickelte

interaktive Inhalte, das Moodle-Forum, Quiz-Abfragen, der Wiki-Bereich, der Chat und das Glossar:

o Durch Aufgaben kann der Lernfortschritt der Lernenden beurteilt werden. Dabei wird den
Lernenden eine Aufgabe zugewiesen, die in einem zweiten Schritt durch die Lehrperson

beurteilt und kommentiert werden kann.

o Mit H5P kdnnen Inhalte wie interaktive Videos, Quiz-Abfragen und Prasentationen erstellt

werden.

Im Forum kénnen asynchrone Diskussionen eréffnet und moderiert werden.

Der Wiki-Bereich ist eine interaktive Website mit Anderungshistorie, an der gemeinschaftlich

gearbeitet werden kann.

o Der Chat bietet Teilnehmenden die Moglichkeit, sich schriftlich in Echtzeit auszutauschen.

Die am meisten genutzten Ressourcen sind Ordner, Tags, Files, Seiten und URLs.
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- Die «Conditional Access»-Funktion von Moodle ermoglicht eine direktiv-interaktive
Strukturierung der Inhalte, d. h. erst nach Absolvieren einer Aufgabe wird der Zugriff auf die
nachfolgende Aufgabe zugelassen.

Moodle-Tutor/innen

An mehreren Schulen im Kanton Tessin wurden «Moodle-Tutor/innen» ernannt, die andere
Lehrpersonen bei der Nutzung von Moodle und anderen Lernplattformen unterstiitzen. Moodle-
Tutor/innen sind keine IT-Fachleute, sondern Lehrpersonen, die eine Einfihrung zur Nutzung der
Plattform erhalten haben. Die Tutorenrolle hat sich seither weiterentwickelt und wurde in «Tutor/in
flr digitale Ressourcen» umbenannt, da sie simtliche fiir die Lehre geeigneten digitalen Technologien
und nicht nur Moodle abdecken soll.

Tutor/innen-Treffen

Moodle-Tutor/innen treffen sich regelmassig mit den Tutor/innen anderer Schulen aus dem Tessin.
Diese Treffen dienen neben ihrem Fortbildungscharakter (Lerngemeinschaft) auch
administrativen/organisatorischen Zwecken. Die Diskussionsthemen reichen von technischen und
operativen Aspekten (z. B. Registrierung von Nutzern auf der Plattform) bis hin zu weitreichenderen,
kritischen Uberlegungen (z. B. Verdéffentlichung der Ergebnisse von Lehrabschlusspriifungen auf der
Plattform).

Interaktion und Unterstiitzung von Kolleg/innen

Die Interaktion mit und die Unterstiitzung von Kolleg/innen durch Tutor/innen erfolgt bedarfsweise
in Form einer individuellen Beratung. Tutor/innen geben ein Zeitfenster an, in dem sie fiir die Beratung
von Kolleg/innen zur Verfliigung stehen.

Schulung von Lehrpersonen

Die Tutor/innen organisieren auch in Krisensituationen wie wahrend der Coronakrise Schulungen zur
Nutzung von Moodle. Wihrend der Coronakrise organisierten die Tutor/innen in Zusammenarbeit mit
dem Centro di Risorse Didattiche e Digitali (CERDD) neun Abendschulungen a drei Stunden. Bei diesen
wurde von einfachen Funktionen (z. B. Hochladen einer Datei oder eines Videos) bis hin zu
komplexeren Funktionen (z. B. Riickmeldung zu einer Aufgabe, Erstellen einer Aktivitdt mit h5p) jeden
Abend eine neue Funktion vorgestellt. Neben der direkten Schulung von Lehrpersonen wurden
Erklarvideos erstellt, in denen die Funktionen von Moodle erldutert werden. Diese wurden mithilfe
des Videobearbeitungsprogramms Camtasia erstellt. Darliber hinaus lancierten das CERRD, die
Eidgendssische Hochschule fiir Berufsbildung (EHB) und das Departement fiir Berufsbildung des
Kantons Tessin (DFP) die Plattform Moodle Desk. Auf dieser sind neben zertifizierenden Kursen zur
Beurteilung des Lernfortschritts in Zeiten von Distanzunterricht und einer aus drei Modulen
bestehenden Einfiihrung in den Distanzunterricht Video-Tutorials zu Distanzunterricht und den
einzelnen Funktionen von Moodle zu finden.

EINBINDUNG IN DIE LEHRE

Formative Beurteilung im Distanzunterricht

Lehrpersonen weisen immer wieder darauf hin, dass fir die formative Beurteilung im
Distanzunterricht Anwendungs- gegeniiber Wissensfragen vorzuziehen sind, da bei dieser Art von
Fragen ein geringeres Plagiatsrisiko besteht. Dabei speichert Moodle eine ganze Reihe an
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Informationen (z. B. die zur Beantwortung einer Frage bendétigte Zeit), um sicherzustellen, dass die
Prifung ordnungsgemadss durchgefiihrt wurde.

Erganzende Plattform zu Moodle: Microsoft Teams

Im Kontext von Distanzunterricht bietet es sich an, Moodle mit MS Teams zu kombinieren. So kann
dank Teams der asynchronen Lernform (z. B. eigenstdndiges Bearbeiten von Vertiefungsmaterial,
Aufgaben und interaktiven Tatigkeiten) ein synchroner Arbeitsteil (z. B. Videounterricht)
entgegengesetzt werden.

So kénnte eine Unterrichtseinheit wie folgt strukturiert werden:

- Die Lehrperson verwendet Teams, um die Anwesenheit der Lernenden zu Uberpriifen und die Ziele
und geplanten Aktivitaten vorzustellen.

- Im Hauptteil des Unterrichts kann die Lehrperson verschiedene Instrumente (z. B. Quiz-Abfragen)
und Aktivitaten (z. B. Lesen von Lehrinhalten) kombinieren, ohne dass die Lernenden dabei
zwingend liber Teams zugeschaltet sein missen.

- Am Ende der Unterrichtseinheit kommt die Gruppe nochmals in Teams zusammen, um die
durchgefiihrten Aktivitaten zu besprechen.

PADAGOGIK

Die Komplexitdt der Moodle-Umgebung ermdoglicht es, die Plattform fir verschiedene Lehransatze
einzusetzen:

1. Transmissive Lehre: Vermittlung von Lehrinhalten iber verschiedene Formate (Skripte, Texte und
Videos)

2. Interaktive Lehre: Die Lernenden werden durch interaktive Inhalte und Quiz-Abfragen angeregt,
mit dem Lehrmaterial zu interagieren.

3. Kollaborative Lehre: Uber das Forum, den Wiki-Bereich und die Chat-Funktion kénnen Lernende
zusammenarbeiten und gemeinsam Projekte umsetzen.

VORTEILE FUR DIE LEHRPERSON

- Material und Aktivitaten kénnen gut strukturiert verwaltet werden.

- Der Lehrperson stehen sowohl zum Erstellen von Lehrinhalten als auch zur Uberwachung der
Aktivitaten der Lernenden verschiedene Instrumente zur Verfligung.

VORTEILE FUR LERNENDE

- Einfacher Zugriff auf Material, da Moodle sowohl auf dem Smartphone als auch am PC verwendet
werden kann.

- Einhaltung der Datenschutzbestimmungen durch Moodle.

NACHTEILE

- Teilweise wurde die Benutzeroberflaiche von Moodle als flir Lernende wie fiir Lehrpersonen wenig
attraktiv kritisiert.

- Umfortgeschrittene Funktionen von Moodle nutzen zu kdnnen, missen gewisse IT-Vorkenntnisse
vorhanden sein.
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ERGEBNISSE

Gefestigtes Wissen
Lehrplan kann leichter eingehalten werden

Forderung von Selbstlernen

ERFORDERLICHE DIGITALE KOMPETENZEN VON LEHRPERSONEN

Lehrpersonen koénnen sich eigenstandig, durch Teilnahme an Schulungen oder durch den

Austausch mit Kolleg/innen mit der Nutzung von Moodle vertraut machen. o
Erfahrene Lehrpersonen konnen Lehrpersonen ohne Vorerfahrungen helfen, sich die

notwendigen Grundkenntnisse zur Verwendung von Moodle anzueignen. (1]
Lehrpersonen kénnen digitale Lehrinhalte Gber die entsprechenden Moodle-Funktionen dndern

und teilen. 2
Lehrpersonen missen die Plattform so verwenden, dass ihr Einsatz im Unterricht effizient ist und

dass das kollaborative und selbstregulierte Lernen der Lernenden unterstiitzt wird. ©
Lehrpersonen kénnen den Lernprozess individuell gestalten, um das Interesse und die aktive

Einbeziehung der Lernenden zu fordern. 5]

IMPLEMENTIERUNGSVORSCHLAGE

Durch den Austausch mit Moodle-Tutor/innen erhalten Lehrpersonen den nétigen Support, um
Moodle sowohl aus technischer als auch aus didaktischer Sicht optimal nutzen zu kénnen.
Moodle kann in Kombination mit anderen Anwendungen (z. B. Realto) genutzt werden, die andere
Funktionen bieten.

VORTEILE GEGENUBER AHNLICHEN TOOLS

Moodle ist eine der ersten Online-Plattformen, die speziell fir die Lehre entwickelt wurden. Aus
diesem Grund gehort Moodle zu den weltweit meistgenutzten Anwendungen fiir Online-Schulungen.
Die meisten Hochschulen und berufsbildenden Schulen in der Schweiz verwenden Moodle. Da Moodle
webbasiert verwendet werden kann, ist keine Installation auf den Computern der Lehrpersonen oder
Lernenden erforderlich. Dank der Moodle-App kann zudem auf dem Smartphone oder Tablet auf die
Plattform zugegriffen werden. Im Vergleich zu anderen Plattformen verfligt Moodle iber weitaus
mehr Plugins, um die Umgebung zu personalisieren und eine grossere Diversifizierung der Lehrinhalte

zu gewahrleisten.
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15. Werkstatt fiir Digitales Handwerk
(Laboratorio di artigianato digitale; LAD)

Interaktiv, kollaborativ, Verknlpfung mit der Berufspraxis, meta-reflexiv,

Pad ik
adagos! autonom
Ausfiihrung In Einzel-/Gruppenarbeit
Ausserschulisch, richtet sich vor allem an Sekundarschulen der Stufen
Kontext
lund Il
Umgebung Werkstatten in Mendrisio und Bellinzona
Zielgruppen Lernende jeder Schulform, Lehrpersonen in Ausbildung
. . u.a. Frasmaschine, Plotter, 3D-Drucker, Laserschneidmaschine,
Hilfsmittel .. . s . .
computergesteuerte Nahmaschine, 3D-Scanner, Tiefziehmaschine
Links LAD — Laboratorio di artigianato digitale — CERDD
DigCompEdu o Férderung der digitalen Kompetenz der Lernenden

Hauptbereich

o Berufliches Engagement
© Lehrenund Lernen
© Lernerorientierung

DigCompEdu
Nebenbereiche

BESCHREIBUNG

Das LAD ist eine Werkstatt, in der Lernende sowohl mit digitalen Gerdaten wie 3D-Drucker und -Scanner
als auch mit traditionellen Werkzeugen wie Bohrmaschine, Schraubenzieher und Létkolben arbeiten
kénnen. Es handelt sich um einen Lernort, an dem Gegenstande mit Werkzeug, Material und
Technologien geplant, erforscht, geteilt und kreiert werden kénnen. Ziel der Werkstatt ist es, die
Kreativitat der Lernenden zu fordern. Des Weiteren stellt die Werkstatt eine kollaborative Umgebung
dar, indem sie den Austausch zwischen Fachleuten (Facilitator/innen des LAD) und Lehrpersonen
beglinstigt.

WERKSTATT-SETTING
Aufbau:

Umgebung und Ausstattung der Werkstatt unterscheiden sich von einem herkémmlichen
Klassenzimmer: Es gibt kein Pult, hinter dem die Lehrperson eine statische und gegeniiber den
Lernenden frontale Position einnehmen wiirde. Der Grossteil der schweren Einrichtungsgegenstande
(z. B. Arbeitsbanke und Tafeln) ist mit Rollen versehen, um die Raumlichkeiten flexibel nutzen zu
kénnen.

- Tafeln: Es sind zahlreiche Tafeln aufgestellt, die zum einen von den Lernenden als
Arbeitsinstrument genutzt werden kénnen, und zum anderen dazu dienen, Bereiche innerhalb der
Umgebung abzugrenzen. Die Tafeln kénnen miteinander verbunden und somit als Trennwande
eingesetzt werden. Fir stehende Aktivitaten sind die Tafeln zudem mit Lochern versehen (z. B. fur
den Bau einer Kugelbahn??).

11 https://lad.edu.ti.ch/portfolio/pista-delle-biglie/
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- Tische: Die LAD-Werkstatt ist fur Klassen mit durchschnittlich 24 Lernenden konzipiert und daher
mit acht Tischen ausgestattet. An jedem Tisch befindet sich das nétige Grundzubehor (z. B. Papier
und Stifte, SD-Karte und Lineal).

- Stiihle: Die Stihle sind stapelbar, um sie leicht aus dem Weg raumen und den verfligbaren Platz
flexibel nutzen zu kénnen.

- Regale: Die offenen Regale wecken die Neugier der Lernenden, die verfliigbaren Werkzeuge
auszuprobieren. Aus diesem Grund befindet sich weiteres Material in durchsichtigen Behaltern.

Gerate:

Die Werkstatt ist in mehrere Bereiche unterteilt: Schreinerei, 3D-Drucker, Schneiderei, Kiche,
Elektronik, Laserschneidmaschine, Drucken und Schneiden. Eine didaktische Aktivitat erstreckt sich im
Allgemeinen UGber mehrere dieser Bereiche. Alle Gerate (z. B. 3D-Drucker, Frasmaschine, Plotter und
Laserschneidmaschine) haben einen festen Platz in der Werkstatt, kénnen jedoch flexibel woanders
aufgestellt werden. In jedem der Bereiche gibt es mehrere Exemplare des gleichen Gerats (z. B.
kleinere 3D-Drucker), damit alle Lernenden selbst mit dem Geréat arbeiten kdnnen.

Computer:

Der Kanton stellt den Lernenden Computer zur Verfligung, die auch als Tablets verwendet werden
konnen. Auf den Computern ist entsprechende Software installiert, um mit den in der LAD-Werkstatt
vorhandenen Geréaten arbeiten zu kénnen (z. B. 3D-Drucker und Laserschneidmaschine).

Padagogisches Konzept

Der padagogische Ansatz der LAD-Werkstatt beruht auf Lernformen, die in der ausserschulischen
Didaktik entwickelt wurden (vgl. Maker-Bewegung und Digitales Handwerk). Der Ansatz der LAD-
Werkstatt hat sich vor allem in der Vermittlung von technischen und wissenschaftlichen Inhalten als
effizient erwiesen, die Werkstatt wird jedoch auch zur Vermittlung allgemeinbildender Lerninhalte
genutzt. Die der LAD-Werkstatt zugrunde liegenden padagogischen Ansatze sind kollaboratives
Lernen und Erfahrungslernen. Da die Werkstatt als Raum konzipiert ist, dessen Gegenstande und
Gerdte zum Aktivsein und eigenstdandigen Ausprobieren einladen, nimmt dieser Aspekt eine
Schllsselrolle ein. In diesem Zusammenhang besteht die Hauptrolle der Lehrperson darin, den
Lernprozess zu fordern und zu «dirigieren».

BEISPIEL FUR EINE PROJEKTUMSETZUNG

Praktische Umsetzung eines Projekts in der LAD-Werkstatt: o

Projekte werden normalerweise gemeinsam durch eine Lehrperson und die Facilitator/innen der LAD-
Werkstatt erarbeitet. In den meisten Fallen geht die Initiative von den Schulen aus, d. h. es meldet
sich beispielsweise ein Italienischlehrer, der im Verlauf des Schuljahres das Thema Griechische
Mythologie mit seinen Schiiler/innen behandeln mochte. Handelt es sich um ein langerfristiges
Projekt, konnen im Verlauf eines Projekts mehrere Vor-Ort-Termine in der LAD-Werkstatt vereinbart
werden.

Vor dem Besuch der Werkstatt fihrt die Lehrperson ein Gesprach mit den Facilitator/innen der LAD-
Werkstatt. Das Gesprach dient zum einen dazu, die Erwartungen der Lehrperson in Abhangigkeit vom
Lehrziel abzustecken, und zum anderen hilft es, die Lehrperson gezielt zu beraten, welche Aktivitdten
zur Erreichung dieses Lehrziels am besten geeignet sind. In dieser Phase wird auch festgelegt, wie viel
Autonomie den Lernenden bei den geplanten Aktivitdten eingerdaumt werden soll. Dariber hinaus
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handeln die Lehrperson und die Facilitator/innen der LAD-Werkstatt aus, welche Teile der
didaktischen Aktivitat in der Schule und welche in der LAD-Werkstatt durchgefiihrt werden sollen.

Einbeziehung der verantwortlichen Lehrperson: ©

Die Einbeziehung der Lehrperson erfolgt schrittweise. Anfangs betreuen die Facilitator/innen der LAD-
Werkstatt die Aktivitaten, wahrend die Lehrperson eine beobachtende Rolle einnimmt. Nach und nach
nimmt die Lehrperson jedoch eine zunehmend aktive Rolle ein. So kann sie beispielsweise bei
Aktivitaten, flr welche die Klasse in mehrere Gruppen aufgeteilt wird, die Betreuung einer Gruppe
Ubernehmen. In diesem Fall muss sich die Lehrperson die erforderlichen fachlichen Kompetenzen
aneignen, um die Gerdte aus einem oder mehreren Bereichen, in denen die Gruppe arbeitet,
eigenstandig bedienen zu kénnen.

Das Ziel der Facilitator/innen der LAD-Werkstatt besteht darin, sowohl die Lernenden als auch die
Lehrpersonen darin zu befahigen, die in der Werkstatt vorhandenen Bereiche und Gerdate moglichst
eigenstandig zu nutzen.

Projektumsetzung: (6]

Meist wird die Klasse in Gruppen aufgeteilt. So entwarfen Lernende im Rahmen eines didaktischen
Projekts zur italienischen Sprache Wandbehiange zu Kurzgeschichten und Gedichten, die im Unterricht
behandelt wurden. Mit dem Laserschneidgerat schnitten die Lernenden in kleinen Gruppen Filzstoff-
Elemente zum Zusammenstecken zu, um die gelesenen Inhalte wiederzugeben bzw. zu interpretieren.
Am Ende der Aktivitdt standen Prasentationen, bei denen sich die Lernenden gegenseitig ihre
Ergebnisse vorstellten. An diesem Projekt waren neben Schiler/innen und Lehrpersonen
verschiedener Schulstufen auch Bibliothekar/innen in Ausbildung beteiligt.
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