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Zusammenfassung

Da Lehrende sich schnell andernden Anforderungen gegenubersehen, bendétigen sie ein
immer breiteres und differenzierteres Spektrum an Kompetenzen als je zuvor.
Insbesondere die Allgegenwart digitaler Gerate und die Verpflichtung, Schulerinnen und
Schilern zu digitaler Kompetenz zu verhelfen, erfordern, dass Lehrende ihre eigene
digitale Kompetenz entwickeln.

Auf internationaler und nationaler Ebene wurden eine Reihe von Referenzrahmen,
Selbsteinschatzungsinstrumenten und Schulungsprogrammen entwickelt, um die
Facetten der digitalen Kompetenz fir Lehrende zu beschreiben und ihnen dabei zu
helfen, ihre Kompetenz einzuschatzen, ihren Schulungsbedarf zu ermitteln und gezielte
Schulungen anzubieten. Basierend auf der Analyse und dem Vergleich dieser
Instrumente prasentiert dieser Bericht einen gemeinsamen Europaischen Rahmen fir die
digitale Kompetenz Lehrender (DigCompEdu). DigCompEdu ist ein wissenschaftlich
fundierter Referenzrahmen, der als Orientierungshilfe dient und direkt an die
Implementierung regionaler und nationaler Tools und Schulungsprogramme angepasst
werden kann. Daruber hinaus werden eine gemeinsame Sprache und ein gemeinsamer
Ansatz bereitgestellt, die den grenziuberschreitenden Dialog und Austausch bewahrter
Verfahren erleichtern.

Der Europaische Rahmen fiur die digitale Kompetenz Lehrender richtet sich an Lehrende
auf allen Bildungsebenen, von der frihen Kindheit bis zur Hochschul- und
Erwachsenenbildung, einschliefilich allgemeiner und beruflicher Bildung und Ausbildung,
Sonderpadagogik und nicht formaler Lernkontexte. Ziel ist es, einen allgemeinen
Bezugsrahmen fur Entwickler digitaler Kompetenzmodelle bereitzustellen, d.h. Fur
Mitgliedstaaten, Regionalregierungen, relevante nationale und regionale Agenturen,
Bildungsorganisationen selbst sowie dffentliche oder private Anbieter von
Berufsausbildungen.
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Vorwort

Diese Studie prasentiert einen Rahmen zur Entwicklung der digitalen Kompetenz der
Lehrenden in Europa. Sie setzt sich das Ziel, den Mitgliedstaaten bei ihren Bemuhungen
zur Forderung der digitalen Kompetenz ihrer Birgerinnen und Birger zu helfen und einen
Innovationsschub in der Bildung zu ermdglichen. Der Rahmen zielt darauf ab, nationale,
regionale und lokale Bemihungen in der Foérderung der digitalen Kompetenz der
Lehrenden zu unterstitzen, indem ein gemeinsamer Bezugsrahmen mit einer einheitlichen
Sprache und Logik angeboten wird.

Die Forschung ,Learning and Skills for the Digital Era“ der Gemeinsamen Forschungsstelle
begann im Jahr 2005. Das Ziel bestand darin, der Europaischen Kommission eine
Unterstitzung in Form einer faktengestitzten Politik zum Innovationsansporn im Bereich
der Bildung und der Schulungen zu liefern; den Zugang zum lebenslangen Lernen zu
verbessern; und die neuen (digitalen) Kompetenzen zu vermitteln, die zum Arbeiten, die
persdnliche Entfaltung und die soziale Integration notwendig sind. Zu diesen Themen
wurden bereits mehr als 20 groRe Studien durchgefihrt, die in 120 verschiedenen
Publikationen erschienen sind.

Aktuelle Werke Uber den Kapazitatsaufbau fur die digitale Transformation der Bildung und
des Lernens und fiur die sich &ndernden Anforderungen fur Fertigkeiten und Kompetenzen
konzentrierten sich auf die Entwicklung der digitalen Kompetenzrahmen fur Burgerinnen
und Birger (DigComp), fur Bildungsorganisationen (DigCompOrg) und Verbraucherinnen
und Verbraucher (DigCompConsumers). AuRerdem wurde 2016 ein Rahmen zur Offnung
von Hochschuleinrichtungen (OpenEdu) im Jahr 2016 publiziert, gemeinsam mit einem
Kompetenzrahmen fur Unternehmerinnen und Unternehmer (EntreComp). Einige dieser
Rahmen enthalten (Selbst-)Bewertungsinstrumente. Zuséatzliche Forschung gab es Uber
Lernanalytik, MOOCs (MOOCKnowledge, MOOCs4inclusion), Rechnergestitztes Lernen
(Computhink) und Strategien fir die Integration und die innovative Nutzung digitaler
Medien in der Bildung (DigEduPol) vorgenommen. Eine Studie uUber den Einsatz von
Blockchain in der Bildung ist auBerdem in Vorbereitung.

Weitere Informationen Uber all diese Studien kénnen auf dem Science Hub der
Gemeinsamen Forschungsstelle abgerufen werden: https://ec.europa.eu/jrc/en/research-
topic/learning-and-skKills.

Yves Punie
Stellvertretender Referatsleiter
GD JRC Einheit Humankapital und Beschaftigung

Européische Kommission
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Zusammenfassung

Der Européische Rahmen fur die digitale Kompetenz Lehrender (DigCompEdu) steht mit
dem wachsenden Bewusstsein seitens vieler européaischer Mitgliedstaaten im Einklang,
dass Lehrende ein Set an berufsspezifischen digitalen Kompetenzen benétigen, um das
Potenzial der digitalen Medien zur Erweiterung und Innovation der Bildung ergreifen zu

kdénnen.
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Der DigCompEdu-Kompetenzrahmen zielt darauf ab, die spezifischen digitalen
Kompetenzen, die Lehrenden im Rahmen ihrer Tatigkeit bendétigen, zu erfassen und zu
beschreiben, indem 22 elementare Kompetenzen in 6 Bereichen vorgeschlagen werden
(Abbildung 1): Bereich 1 konzentriert sich auf das breitere berufliche Umfeld, d. h. auf die
Nutzung von digitalen Medien seitens der Lehrenden in der beruflichen Zusammenarbeit
mit Kolleginnen und Kollegen, Lernenden, Eltern und anderen interessierten Parteien zur
individuellen beruflichen Entfaltung und fir das Gemeinwohl der Organisation. Bereich 2
betrachtet die Kompetenzen, die erforderlich sind, um auf effektive und
verantwortungsvolle Weise die digitalen Ressourcen fir das Lernen auszuwdahlen, zu
erstellen und zu teilen. Bereich 3 widmet sich der Planung und Gestaltung des Einsatzes
der digitalen Medien beim Lehren und Lernen. Bereich 4 geht auf den Einsatz von digitalen
Strateg der Leistungsbeurteilung ein. Bereich 5 konzentriert sich auf das Potenzial der
digitalen Medien fur lernerzentriertes Unterrichten und Lernstrategien. Bereich 6
beschreibt die fur die FOrderung der digitalen Kompetenz der Lernenden nétigen
spezifischen padagogischen Kompetenzen. Jede Kompetenz wird durch eine Uberschrift
und eine kurze Beschreibung vorgestellt, die als wichtigste Bezugspunkte dienen (Table 7,
S. 2).

Der Kompetenzrahmen liefert auch ein Progressionsmodell, das Lehrenden dabei helfen
soll, ihre digitale Kompetenz zu bewerten und weiterzuentwickeln. Es werden sechs
verschiedene Stufen dargestellt, auf denen sich die digitale Kompetenz der Lehrenden
typischerweise entwickelt. Lehrende kdnnen so ihre digitale Kompetenz identifizieren und
ggf. Schritte einleiten, um ihre Kompetenz in ihrer aktuellen Stufe weiterzuentwickeln. In
den ersten zwei Stufen, Einsteigerin und Einsteiger (A1) und Entdeckerin und Entdecker
(A2), assimilieren die Lehrenden die neuen Informationen und entwickeln grundlegende
digitale Verfahren; in den zwei darauf folgenden Stufen, Insiderin und Insider (B1) und
Expertin und Experte (B2), werden ihre digitalen Verfahren eingesetzt, ausgeweitet und
strukturiert; in den hdchsten Stufen, Leaderin und Leader (C1l) und Vorreiterin und
Vorreiter (C2), leiten sie ihr Wissen weiter, stellen bestehende Verfahren in Frage und
entwickeln neue.

Der DigCompEdu Kompetenzrahmen vereint nationale und regionale Anstrengungen, um
die auf die Lehrenden bezogenen digitalen Kompetenzen zu erfassen. Er zielt darauf ab,
einen allgemeinen Bezugsrahmen fir die Entwicklerinnen und Entwickler digitaler
Kompetenzmodelle zu liefern, d. h. fur Mitgliedstaaten, regionale Regierungen,
einschlagige nationale und regionale Behdrden, Bildungseinrichtungen und 6ffentliche oder
private Bildungsanbieter. Er soll fur Lehrende aller Bildungsstufen vom Kleinkindalter bis
zum Hochschulniveau sowie fur die Erwachsenenbildung gelten, einschliel3lich allgemeiner
oder beruflicher Bildung, Sonderpéadagogik und fur nicht-formellen Lernkontexten. Die
Anpassung und Abanderung je nach spezifischem Kontext und Zweck des
Kompetenzrahmens wird unterstutzt.

Der Kompetenzrahmen basiert auf der seitens der Gemeinsamen Forschungsstelle der
Europaischen Kommission (JRC) im Auftrag der Generaldirektion Bildung, Jugend, Sport
und Kultur (GD EAC) geleisteten Arbeit.
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Einleitung

Die Allgegenwartigkeit der digitalen Medien hat beinahe alle Aspekte unseres Lebens
mafgeblich verandert: wie wir kommunizieren, wie wir arbeiten, wie wir unsere Freizeit
verbringen, wie wir unser Leben organisieren und wie wir Wissen und Informationen
beziehen. Sie hat die Art und Weise verandert, wie wir denken und wie wir uns verhalten.
Kinder und junge Erwachsene wachsen in einer Welt auf, in der digitale Medien
allgegenwartig sind. Sie kennen es nicht anders. Dies bedeutet jedoch nicht, dass sie von
Natur aus Uber die richtigen Fertigkeiten verfugen, um effektiv und bewusst digitale
Medien nutzen zu kdnnen.

Nationale und européische Politik ist sich der Notwendigkeit bewusst, dass alle Burger die
notwendigen Kompetenzen erwerben miussen, um digitale Medien kritisch und kreativ
nutzen zu kdnnen. Der Europaische Rahmen fir die Digitale Kompetenz (DigComp), der
2016/17 aktualisiert wurde, reagiert auf diese Bedurfnisse mit einer Struktur, die den
europdischen Blrgern und Birgerinnen ein Verstdndnis fur die digitale Kompetenz
ermoéglicht und es ihnen erlaubt, ihre eigene digitale Kompetenz zu bewerten und
weiterentwickeln zu kénnen.

Ein breites Spektrum an Initiativen auf europaischer, nationaler und regionaler Ebene
bietet schulpflichtigen Schilerinnen und Schilern Leitlinien und Ratschlage zur
Entwicklung der digitalen Kompetenz von jungen Menschen. Der Fokus liegt dabei meist
auf der Kiritikalitat und auf den digitalen Blurgerrechten. In den meisten europdaischen
Mitgliedstaaten wurden bzw. werden die entsprechenden Lehrplédne dahingehend
angepasst, dass die jungen Menschen erméchtigt werden auf kreative, kritische und
produktive Weise an der digitalen Gesellschaft teilnehmen kann.

Auf internationaler, européischer und regionaler Ebene herrscht ein entsprechend grof3es
Interesse daran, die Lehrenden mit den notwendigen Kompetenzen auszustatten, das
Potential der digitalen Medien vollstandig auszuschdpfen, und so das Lehren und Lernen
verbessern und die Lernenden auf das Leben und die Arbeit in einer digitalen Gesellschaft
angemessen vorbereiten zu kénnen. Entsprechende Rahmenprogramme, Instrumente zur
Selbstbewertung und Ausbildungsplane werden aktuell bzw. wurden bereits von
zahlreichen européaischen Mitgliedstaaten entwickelt, um die Ausbildung und die
fortlaufende berufliche Weiterbildung von Lehrerinnen und Lehrern in diesem Bereich zu
steuern.

Das Ziel des in diesem Bericht vorgeschlagenen DigCompEdu-Kompetenzrahmens besteht
darin, sich mit den bestehenden Instrumenten fir die digitale Kompetenz der Lehrenden
auseinanderzusetzen und diese in einem koh&renten Modell zusammenzufassen, damit
Lehrende auf allen Bildungsstufen ihre péadagogische digitale Kompetenz umfassend
bewerten und entwickeln kénnen.

Der DigCompEdu-Kompetenzrahmen verfolgt nicht die Absicht, nationale, regionale und
lokale Anstrengungen zur Erfassung der digitalen Kompetenz der Lehrenden zu
untergraben. Im Gegenteil stellt die Vielseitigkeit der Ansatze in den verschiedenen
Mitgliedstaaten einen Beitrag fur eine produktive und fortlaufende Debatte dar und ist
daher erwiinscht. Der Kompetenzrahmen beabsichtigt, eine gemeinsame Grundlage fur
diese Debatte mit einer einheitlichen Sprache und Logik als Startpunkt zu schaffen, um
auf nationaler, regionaler und lokaler Ebene die verschiedenen Instrumente zur
Entwicklung der digitalen Kompetenz von Lehrenden konzipieren, vergleichen und dartber
debattieren zu kénnen.

Somit Dbilden folgende Elemente den Mehrwert des DigCompEdu-
Kompetenzrahmens:

- eine solide Grundlage als Orientierungshilfe bei politischen Entscheidungen auf
allen Ebenen

- ein Modell fur lokale Entscheidungstrager zur schnellen Erarbeitung eines ihren
Bedurfnissen entsprechenden konkreten Instruments, ohne dass diese eine
konzeptionelle Grundlage dafir selbst entwickeln missen
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- eine einheitliche Sprache und Logik zur Foérderung grenziubergreifender
Diskussionen und zum Austausch bewahrter Verfahren

- ein Bezugspunkt fiur Mitgliedstaaten und andere Entscheidungstrager zur
Bewertung der Volilstandigkeit und des Ansatzes ihrer eigenen bestehenden und
zukunftigen Instrumente und Kompetenzrahmen

Der DigCompEdu-Kompetenzrahmen ist das Ergebnis zahlreicher Diskussionen und
Beratungen mit Experten und Fachleuten, basierend auf einer anfanglichen
Literaturrecherche und einer Darstellung der bestehenden Instrumente auf nationaler,
europaischer und internationaler Ebene. Ziel dieser Diskussionen war es, einen Konsens
Uber die Hauptbereiche und -elemente der digitalen Kompetenz von Lehrenden sowie Uber
zentrale und nachgeordnete Elemente zu erzielen. Aulerdem sollte die Logik der
Progression der digitalen Kompetenz in den einzelnen Bereichen vereinheitlicht werden.

Das vorgeschlagene Modell hatte auch eine andere Form annehmen und einen anderen
Fokus legen konnen. Es ist nicht beabsichtigt, die Gultigkeit und Relevanz ahnlicher
Modelle mit alternativen Anséatzen zu untergraben oder in Frage zu stellen. Vielmehr zielt
es darauf ab, diese Vielseitigkeit als ein Mittel zu verstehen, die Debatte Uber die sich
standig verandernde Anforderungen an die digitale Kompetenz von Lehrenden anzuregen.

Der Kompetenzrahmen basiert auf der seitens der Gemeinsamen Forschungsstelle der
Europaischen Kommission (JRC) im Auftrag der Generaldirektion Bildung, Jugend, Sport
und Kultur (DG EAC) geleisteten Arbeit.
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ABBILDUNG 2: GEBIETE UND UMFANG DES DIGCOMPEDU

Lehrende sind ein Vorbild fur die nachste Generation. Es ist daher unerlasslich, sie mit den
digitalen Kompetenzen auszustatten, die alle Birgerinnen und Burger benétigen, um aktiv
an einer digitalen Gesellschaft teilnehmen zu kénnen. Der Referenzrahmen fir die digitale
Kompetenz der Birgerinnen und Birger (DigComp) bestimmt diese Kompetenzen.
DigComp ist ein weit anerkanntes Mittel zur Ermittlung und zum Nachweis digitaler
Kompetenzen geworden und wurde als Grundlage fir die Ausbildung von Lehrenden und
die berufliche Entwicklung in und aul3erhalb von Europa verwendet. Es ist notwendig, dass
Lehrende in ihrer Eigenschaft als Burgerinnen und Burger mit diesen Kompetenzen
ausgestattet sind, um an der Gesellschaft sowohl auf persénlicher als auch auf beruflicher
Ebene teilnehmen zu kénnen. Als Vorbilder missen sie imstande sein, den Lernenden ihre
digitalen Kompetenzen klar zu zeigen und deren kreative und kritische Nutzung vermitteln
zu kénnen.

Lehrende sind jedoch nicht nur Vorbilder. Sie sind in erster Linie Lernforderer oder
deutlicher ausgedriickt: Lehrerinnen und Lehrer. Als Fachpersonen, die unterrichten,
bendtigen sie neben den digitalen Kompetenzen fir das Leben und die Arbeit fir Lehrende
spezifische Kompetenzen, um digitale Medien effektiv im Unterricht einsetzen zu kdnnen.
Das Ziel des DigCompEdu-Kompetenzrahmens besteht darin, diese fur Lehrende
spezifischen digitalen Kompetenzen zu erfassen und zu beschreiben.

Der DigCompEdu-Kompetenzrahmen unterscheidet sechs verschiedene Bereiche, in denen
die digitale Kompetenz der Lehrenden in insgesamt 22 Kompetenzen beschrieben wird
(siehe Abbildung 3, S. 13).
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ABBILDUNG 3: DIGCOMPEDU-KOMPETENZEN UND DEREN VERBINDUNGEN

Die sechs DigCompEdu-Kompetenzbereiche bericksichtigen im Besonderen die
verschiedenen Aspekte der beruflichen Aktivitdten der Lehrenden.

e Bereich 1: Berufliches Engagement
Nutzung der digitalen Medien fir Kommunikation, Zusammenarbeit und berufliche
Weiterentwicklung

e Bereich 2: Digitale Ressourcen
Auswahl, Erstellung und Vero6ffentlichung von digitalen Ressourcen

e Bereich 3: Lehren und Lernen
Einsatzplanung und Gestaltung von digitalen Medien beim Lehren und Lernen

e Bereich 4: Evaluation
Einsatz von digitalen Technologien und Strategien zur Verbesserung der
Leistungsbeurteilung

e Bereich 5: Lernerorientierung
Einsatz digitaler Medien zur Differenzierung und Individualisierung sowie zur aktiven
Einbindung der Lernenden

e Bereich 6: Forderung der digitalen Kompetenz der Lernenden
Den Lernenden ermdglichen, digitale Medien kreativ und verantwortungsvoll zur
Information, Kommunikation, Erstellung von Inhalten, zum Wohlergehen und zum
Problemlésen zu nutzen

Der Kern des DigCompEdu-Kompetenzrahmens wird in den Bereichen 2 — 5 definiert. Diese
Bereiche erlautern gemeinsam die digitalen padagogischen Kompetenzen der Lehrenden,
d. h. jene digitalen Kompetenzen, die Lehrende bendétigen, um effiziente, inklusive und
innovative Strategien des Lehrens und Lernens zu férdern. Die Bereiche 1, 2 und 3 sind in
den Stufen jedes Lehrprozesses verankert, unabhéngig davon, ob diese von Medien
unterstitzt werden oder nicht. Die in diesen Bereichen aufgezahlten Kompetenzen
erlautern, wie eine innovative und effiziente Nutzung von digitalen Medien bei der Planung
(Bereich 2), beim Einsatz (Bereich 3) und der Evaluation (Bereich 4) des Lehrens und
Lernens ermdoglicht werden kann. Bereich 5 bestétigt das Potenzial der digitalen Medien
fur lernerzentriertes Unterrichten und Lernstrategien. Dieser Bereich greift auf die
Bereiche 2, 3 und 4 in dem Sinne zurlck, dass hier eine Reihe von Leitlinien enthalten
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sind, die fur die in diesen Bereichen erlauterten Kompetenzen relevant sind und diese
erganzen.

So werden beispielsweise Lehrende, die im Bereich 2 kompetent sind, digitale Ressourcen
auszuwahlen, zu erstellen und anzupassen, das Lernziel und das bestehende
Kompetenzniveau der Lernergruppe bericksichtigen. Sie werden idealerweise
Lernaktivitaten auswéahlen und/oder erstellen, die Lernenden dabei helfen, ein gegebenes
Lernziel effektiv zu erreichen. Eine Lehrende, die im Bereich 5 kompetent ist, wird digitale
Ressourcen so auswéahlen, erstellen und anpassen, dass Lernende ermachtigt werden. In
diesem Sinne wird er/sie die Ressourcen fir alle Lernenden zugénglich machen und dabei
verschiedene personliche Lernlaufbahnen bericksichtigen und die Ressourcen so
konzipieren, dass alle Lernenden aktiv einbezogen werden. Digital kompetente Lehrende
sollten natirlich beide Zielbereiche im Auge behalten, d. h. das konkrete Lernziel
bertcksichtigen (Bereich 2) und Lernende fordern (Bereich 5). Wéhrend der erste
Zielbereich sich auf den Auswahl- und Erstellungsprozess konzentriert, ist der zweite auf
alle Kompetenzen in den Bereichen 2 — 4 allgemein anwendbar.

Der pédagogische Kern dieses Kompetenzrahmens wird durch die Bereiche 1 und 6
erganzt. Bereich 1 konzentriert sich auf das breitere berufliche Umfeld, d. h. auf die
Nutzung von digitalen Medien seitens der Lehrenden in der Zusammenarbeit mit
Kolleginnen und Kollegen, Lernenden, Eltern und anderen interessierten Parteien zur
individuellen beruflichen Entfaltung und fiir das Gemeinwohl der Organisation. Bereich 6
beschreibt die fur die Forderung der digitalen Kompetenz der Lernenden noétigen
spezifischen padagogischen Kompetenzen.

Beide Bereiche bestéatigen, dass die digitale Kompetenz der Lehrenden Uber die konkrete
Nutzung der digitalen Medien beim Lehren und Lernen hinausgeht. Digital kompetente
Lehrende haben auch das Gesamtumfeld zu bertcksichtigen, in dem die Begegnungen des
Lehrens und Lernens stattfinden. Folglich ist die Befahigung der Lernenden, aktiv am
Leben und an der Arbeit im digitalen Zeitalter teilzunehmen, Teil der digitalen Kompetenz
der Lehrenden. lhre Kompetenz umfasst auch, so Nutzen aus den digitalen Medien zu
ziehen, dass padagogische Praxis und Organisationsstrategien geférdert werden.
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ABBILDUNG 4: ZUSAMMENFASSUNG DES DIGCOMPEDU-KOMPETENZRAHMENS

1. Berufliches Engagement

Die digitale Kompetenz der Lehrenden lasst sich daran erkennen, dass sie digitale Medien
nicht nur einsetzen, um ihre Lehre zu optimieren, sondern auch beim beruflichen
Austausch mit Kolleginnen und Kollegen, Lernenden, Eltern und anderen interessierten
Personen, um die individuelle berufliche Weiterentwicklung und das Gemeinwohl sowie die
kontinuierliche Innovation in der Organisation und im Lehrerberuf verbessern zu kénnen.

Dies ist der Schwerpunkt des Bereichs 1.

Berufliches Engagement Tabelle 1: Bereich 1 - Berufliches Engagement

Organisatorische
Kommunikation

Nutzung von
digitalen Medien
zur Verbesserung
der
organisatorischen
Kommunikation
mit Lernenden,
Eltern und Dritten;
Gemeinsame
Entwicklung und
Verbesserung
organisatorischer
Kommunikations-
strategien

Berufliche
Zusammenarbeit

Nutzung von
digitalen Medien
zur
Zusammenarbeit
mit anderen
Lehrenden, zum
Austausch von
Wissen und
Erfahrungen und
zur Erneuerung
von gemeinsamen
padagogischen
Praktiken

Reflektierte Praxis
Die eigene digitale
padagogische Praxis
sowie die der
Bildungsgemeinschaft
individuell und
gemeinsam
reflektieren,
selbstkritisch
beurteilen und aktiv
entwickeln.

Digitale
fortlaufende
berufliche
Weiterbildung
(CPD)

Nutzung von
digitalen Quellen
und Ressourcen
far die
fortlaufende
Weiterbildung
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2. Digitale Ressourcen

Lehrende sind gegenwartig konfrontiert mit einer Fille von digitalen (Bil-
dungs)Ressourcen, die sie im Unterricht einsetzen kdnnen. Lehrende sollten in der Lage
sein, diese Vielfalt zu bewaltigen, um fir ihre Lernziele, ihre Lerngruppe und entsprechend
ihres Lehrstils geeignete Bildungsressourcen identifizieren, die Fulle an Materialien
strukturieren, Verkntpfungen und digitale Ressourcen zur Unterstutzung ihrer Lehre selbst
schaffen bzw. anpassen, erganzen und weiterentwickeln zu kénnen.

Gleichzeitig mussen sie sich dariber im Klaren sein, wie sie digitale Inhalte
verantwortungsvoll nutzen und verwalten. Sie haben die Regeln des Urheberrechts bei der

Nutzung, Anpassung
personenbezogene

und Verotffentlichung der
Inhalte

und sensible Daten

Leistungsnachweise der Studierenden zu schitzen.

Ressourcen zu
wie

beachten

digitale Prufungen

Digitale Ressourcen Tabelle 2: Bereich 2 - Digitale Ressourcen

Auswahl digitaler
Ressourcen

Auswahl, ldentifizierung
und Auswertung digitaler
Ressourcen fur das
Lehren und Lernen;
Berlicksichtigung von
konkretem Lernziel,
Kontext, didaktischem
Ansatz und der
Lerngruppe bei der
Auswahl digitaler
Ressourcen und der
Planung ihrer Nutzung

Erstellen und Anpassen
digitaler Ressourcen
Madifizierung und
Weiterentwicklung
bestehender Ressourcen,
sofern rechtlich moglich;
Erstellung oder
Mitgestaltung von neuen
digitalen
Bildungsressourcen;
Beriicksichtigung von
konkretem Lernziel,
Kontext, didaktischem
Ansatz und der
Lerngruppe beim Entwurf
digitaler Ressourcen und
der Planung ihrer
Nutzung

Organisieren, Schitzen
und Teilen digitaler
Ressourcen

Digitale Inhalte organisieren
und Lernenden, Eltern und
anderen Lehrenden zur
Verflgung stellen; Sensible
digitale Inhalte effektiv
schutzen; Datenschutz- und
Urheberrechtsbestimmungen
respektieren und korrekt
anwenden; Die Verwendung
und Erstellung von offenen
Lizenzen und offenen
Bildungsressourcen
einschlieBlich ihrer
angemessenen Zuordnung
verstehen

und
oder

3. Lehren und Lernen

Digitale Medien kdnnen Lehr- und Lernstrategien in verschiedenster Weise fordern und
verbessern. Die konkrete Kompetenz der Lehrenden liegt jedoch in der effektiven
Nutzungsgestaltung der digitalen Medien in den verschiedenen Phasen und Situationen
des Lernprozesses ungeachtet der ausgewdahlten padagogischen Strategie oder des
padagogischen Ansatzes. Die grundlegende Kompetenz in diesem Bereich — und vielleicht
des gesamten Kompetenzrahmens - ist 3. 1.: Lehren. Diese Kompetenz bezieht sich auf
das Gestalten, Planen und Einsetzen von digitalen Medien in den verschiedenen
Lernprozessstufen.

Die Kompetenzen 3. 2. bis 3. 4. ergédnzen diese Kompetenz dahingehend, dass das wahre
Potenzial der digitalen Medien darin besteht, den Unterrichtsfokus vom lehrerzentrierten
zum lernerzentrierten Prozess zu verlagern. Somit besteht die Rolle der digital
kompetenten Lehrenden darin, den Lernenden in ihren zunehmend autonomen
Lernbestrebungen als Mentorin/Mentor und Betreuerin/Betreuer zu dienen. In diesem
Sinne missen digital-kompetente Lehrende in der Lage sein, neue Wege mithilfe von
digitalen Medien zu gestalten, um Lernende sowohl individuell als auch innerhalb der
Gruppe (3. 2.) fuhren und unterstitzen zu kénnen, und sie missen imstande sein, sowohl
selbstgesteuerte (3. 4.) als auch im Rahmen von Gruppenarbeiten organisierte (3. 3.)
Lernaktivitaten zu initiieren, zu unterstutzen und zu Uberwachen.
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Lehren und Lernen Tabelle 3: Bereich 3 - Lehren und Lernen

Lehren
Einsatzplanung und -
gestaltung von
digitalen Geraten und
Materialien im
Unterricht zur
Verbesserung der
Effektivitat von
Lehrinterventionen;
digitale
Unterrichtsmethoden
angemessen
organisieren und
gestalten; neue
Formate und
padagogische
Methoden fur den
Unterricht entwickeln
und ausprobieren

Lernbegleitung
Nutzung von
digitalen Medien
und Diensten
zwecks
Verbesserung der
Interaktion mit den
Lernenden auf
individueller Ebene
und als Gruppe
innerhalb und
aulerhalb des
Unterrichts;
Nutzung von
digitalen Medien,
um rechtzeitig und
gezielt Beratung
und Unterstitzung
anbieten zu
kdnnen; neue
Formen und
Formate der
Hilfestellung und
Anleitung
entwickeln und
experimentell
einsetzen

Kollaboratives
Lernen

Nutzung von
digitalen Medien
zur Foérderung und
Verbesserung von
gemeinsamen
Lernstrategien;
Lernende
befahigen, digitale
Medien in Gruppen-
und Teamarbeit zu
nutzen, um
Kommunikation
innerhalb der
Lerngruppe,
Zusammenarbeit
und gemeinsame
Wissensgenerierung
Zu verbessern

Selbstgesteuertes
Lernen

Nutzung von
digitalen Medien
zur Unterstitzung
von
selbstgesteuerten
Lernprozessen,

d. h. den
Lernenden sollte
ermoglicht werden,
ihr eigenes Lernen
zu planen, zu
Uberprufen und zu
reflektieren,
Fortschritte zu
dokumentieren,
Ergebnisse zu
kommunizieren und
kreative L6sungen
zu erarbeiten

4. Evaluation

Evaluation kann die Innovation in der Bildung beginstigen oder hemmen. Beim Einsatz
von digitalen Medien im Bereich Lehren und Lernen miuissen wir bertcksichtigen, wie
digitale Medien die bestehenden Bewertungsstrategien verbessern kénnen. Gleichzeitig
mussen wir erwagen, wie sie genutzt werden kénnen, um innovative Bewertungsansatze
zu schaffen oder zu begunstigen. Digital kompetente Lehrende sollten in der Lage sein,
digitale Medien innerhalb der Evaluation unter Beriucksichtigung dieser zwei Ziele zu
nutzen.

AulRerdem bringt die Nutzung von digitalen Medien in der Bildung, sei es in der Evaluation,
beim Lernen, fur administrative oder andere Zwecke ein weites Spektrum an Daten mit
sich, die bei jedem Lernverhalten eines einzelnen Lernenden zur Verfigung stehen. Die
Analyse und Interpretation dieser Daten und deren Nutzung, um Entscheidungen treffen
zu kénnen, wird immer wichtiger — erganzt um die Analyse konventioneller Nachweise
zum Lernverhalten.

Gleichzeitig konnen digitale Medien dazu beitragen, den Lernerfortschritt direkt zu
Uberwachen, Feedback zu beglnstigen und es den Lehrenden ermdglichen, ihre
Lehrstrategien zu bewerten und anzupassen.

Evaluation Tabelle 4: Bereich 4 - Digitale Evaluation

Lernstand erheben

Verwendung von digitalen Medien zur Lernkontrolle und Leistungsbeurteilung;
Verbesserung der Vielfalt und der Angemessenheit von Beurteilungsformaten und -
ansatzen
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Lern-Evidenzen analysieren
Digitale Informationen zu Lernerverhalten, Leistung und Fortschritt erheben, auswahlen,
kritisch analysieren und interpretieren, um Rulckschlisse fur den Unterricht zu ziehen.

Feedback und Planung

Nutzung von digitalen Medien, um Lernenden gezielt und zeitnah Feedback zu geben;
Anpassung von Unterrichtsstrategien und gezielte Unterstitzung von Lernenden anhand
verfugbarer digitaler Informationen; Lernenden und Eltern ermoéglichen, digitale
Informationen zu verstehen und sie fir die Entscheidungsfindung zu nutzen.

5. Lernerorientierung

Zu den entscheidendsten Vorteilen der Nutzung von digitalen Medien in der Bildung z&hlt
ihr Potenzial zur Forderung von lernerzentrierten padagogischen Strategien und zur
aktiven Beteiligung von Lernenden im Lernprozess. Digitale Medien kénnen genutzt
werden, um die aktive Beteiligung der Lernenden zu fordern, z. B. bei der Erforschung
eines Themas, beim Experimentieren mit verschiedenen Optionen oder Ldsungen, beim
ErschlieBen von Verknupfungen und beim Finden von kreativen L&sungen oder der
Erarbeitung eines Produkts und des dariber Reflektierens.

Ferner kénnen digitale Medien zur Differenzierung nach Klassen und der individualisierten
Bildung beitragen, indem sie Lernaktivitaiten anbieten, die auf die individuellen
Kompetenzen, Interessen und Lernbedilrfnisse jedes einzelnen Lernenden abgestimmt
sind. Gleichzeitig muss jedoch darauf geachtet werden, eventuell bestehende
Benachteiligungen (z. B. beim Zugang zu digitalen Medien oder digitalen Kompetenzen)
nicht zu verstarken und allen Lernenden, einschliellich derer mit besonderen
Lernbedurfnissen, Zugang zu den digitalen Medien zu ermdglichen.

Lernerorientierung Tabelle 5: Bereich 5 — Lernerorientierung

Digitale Teilhabe
Gewahrleisten, dass alle
Lernenden, auch solche
mit besonderen
Bedurfnissen, Zugang zu
den Lernressourcen und -
aktivitaten haben;
(Digitale) Erwartungen,
Fahigkeiten,
Vorkenntnisse und
Missverstandnisse der
Lernenden
bertcksichtigen sowie
kontextbezogene,
physische oder kognitive
Einschrankungen bei der

Mediennutzung bedenken.

Differenzierung und
Individualisierung
Nutzung von digitalen
Medien, um
unterschiedlichen
Lernbedurfnissen der
Lernenden gerecht zu
werden, indem ihnen
ermdoglicht wird, in den
verschiedenen Niveaus
und der
Lerngeschwindigkeit
fortzuschreiten, ihr
individuelles Lernziel zu
erreichen und individuelle
Lernwege zu beschreiten.

Aktive Einbindung von
Lernenden

Nutzung von digitalen
Medien zur aktiven und
kreativen Forderung des
Engagements der
Lernenden mit einem
Thema; Einsatz von
digitalen Medien im
Rahmen p&dagogischer
Strategien zur Férderung
Ubertragbarer Fahigkeiten,
des tiefgrindigen Denkens
und kreativen Ausdrucks
des Lernenden; Offnung
des Lernens zwecks
Schaffung neuer, realer
Lernkontexte, dank derer
die Lernenden in
praktische

Aktivitaten,
wissenschaftliche
Untersuchungen oder
komplexe
Problemldsungen
einbezogen werden, oder
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anderweitige Erhdhung
der aktiven
Auseinandersetzung der
Lernenden mit komplexen
Sachverhalten.

6. Forderung der digitalen Kompetenz der Lernenden

Die digitale Kompetenz ist eine der Ubergreifenden Kompetenzen, die Lehrende den
Lernenden vermitteln muissen. Wahrend die Foérderung anderer Ubergreifenden
Kompetenzen lediglich einen Teil der digitalen Kompetenz der Lehrenden ausmacht —
zumal digitale Medien zu diesem Zweck eingesetzt werden —, zahlt die Fahigkeit, die
digitale Kompetenz der Lernenden zu férdern, ein wesentlicher Bestandteil der digitalen
Kompetenz der Lehrenden. Aus diesem Grunde verdient diese Fahigkeit einen eigenen
Bereich im DigCompEdu-Kompetenzrahmen.

Die digitale Kompetenz der Lernenden wird im Rahmen fir die digitale Kompetenz der
Burgerinnen und Burger (DigComp) erfasst. Somit folgt der DigCompEdu-Bereich der
gleichen Logik und unterscheidet zwischen finf Kompetenzen, deren Inhalt und
Beschreibung im DigComp ausgefiihrt werden. Die Titel wurden jedoch angepasst, um die
padagogische Dimension und den Fokus in diesem Referenzrahmen zu bestétigen.

6. Forderung der digitalen Kompetenz der Lernenden
Tabelle 6: Bereich 6 - Férderung der digitalen Kompetenz der Lernenden

6. 1. Informations- und Medienkompetenz

Einsatz von Lernaktivitaten, Aufgaben und Prufungen, in denen von den Lernenden
erwartet wird, Informationsbedurfnisse zu artikulieren, Informationen und
Ressourcen in digitalen Lernumgebungen zu finden, diese zu organisieren, zu
verarbeiten, zu analysieren und zu interpretieren sowie die Glaubwiurdigkeit und
Zuverlassigkeit der Informationen und ihrer Quellen zu vergleichen und kritisch zu
bewerten.

6. 2. Digitale Kommunikation und Zusammenarbeit

Einsatz von Lernaktivitaten, Aufgaben und Prifungen, in denen von den Lernenden
erwartet wird, effektiv und verantwortungsbewusst digitale Medien fur
Kommunikation, Zusammenarbeit und Blrgerbeteiligung zu nutzen.

6. 3. Erstellung digitaler Inhalte

Einsatz von Lernaktivitaten, Aufgaben und Prifungen, in denen von den Lernenden
erwartet wird, sich mittels digitaler Medien auszudriicken und digitale Inhalte in
verschiedenen Formaten zu bearbeiten und zu erstellen; Lernenden vermitteln, wie
Urheberrecht und Lizenzen fir digitale Inhalte gelten und wie man Quellen zitiert
und Lizenzen angibt.

6. 4. Verantwortungsvoller Umgang mit digitalen Medien

MaRBnahmen ergreifen, um das physische, psychische und soziale Wohlergehen der
Lernenden bei der Nutzung von digitalen Medien zu gewéhrleisten; Lernenden eine
sichere und verantwortungsvolle Nutzung von digitalen Medien zu erméglichen und
ihnen beibringen, Risiken zu bewaltigen.

6. 5. Digitales Problemldsen

Einsatz von Lernaktivitaten, Aufgaben und Prifungen, in denen von den Lernenden
erwartet wird, technische Probleme zu identifizieren und zu l6sen oder technisches
Wissen kreativ auf neue Situationen zu Ubertragen.

19 Europaischer Rahmen fiir die digitale Kompetenz Lehrender



1.1 Ubersicht

1. Berufliches Engagement

2. Digitale Ressourcen

3. Lehren und Lernen

4. Evaluation

5. Lernerorientierung

6. Forderung der Digitalen
Kompetenz der Lernenden

1. 1. Berufliche Kommunikation
Digitale Medien nutzen, um die
organisatorische Kommunikation
mit Lernenden, Eltern und Dritten
zu verbessern. Zur Entwicklung
und Verbesserung
organisatorischer
Kommunikationsstrategien
beitragen.

1. 2. Berufliche
Zusammenarbeit

Digitale Medien nutzen, um mit
anderen Lehrenden
zusammenzuarbeiten, Erfahrungen
und Materialien auszutauschen.

1. 3. Reflektierte Praxis

Die eigene Praxis hinsichtlich des
didaktisch sinnvolles Einsatzes
digitaler Medien reflektieren,
selbstkritisch beurteilen und aktiv
weiterentwickeln.

1. 4. Digitale Weiterbildung
Digitalen Medien fur die berufliche
Weiterbildung nutzen.

2. 1. Auswahlen digitaler
Ressourcen

Geeignete digitale Lehr- und
Lernressourcen identifizieren,
auswerten und auswahlen.
Lernziele, Kontext, didaktischen
Ansatz und die Lerngruppe bei der
Auswahl digitaler Ressourcen und
Planung ihrer Nutzung
berucksichtigen.

2. 2. Erstellen und Anpassen
digitaler Ressourcen
Vorhandene digitale Ressourcen
modifizieren und weiterentwickeln,
insofern dies rechtlich moglich ist.
Neue digitale Bildungsressourcen
erstellen oder mitgestalten.
Lernziele, Kontext, didaktischen
Ansatz und die Lerngruppe bei der
Erstellung und Anpassung digitaler
Ressourcen berucksichtigen.

2. 3. Organisieren, Schiutzen
und Teilen digitaler Ressourcen
Digitale Inhalte organisieren und
Lernenden, Eltern und anderen
Lehrenden zur Verfiigung stellen.
Personenbezogene Daten effektiv
schiutzen. Datenschutz- und
Urheberrechtsbestimmungen
kennen, respektieren und korrekt
anwenden. Offene
Bildungsressourcen und offene
Lizenzen kennen und bei Bedarf
verwenden und erstellen kénnen.

3. 1. Lehren

Den Einsatz von digitalen Geraten
und Materialien im Unterricht
planen und gestalten, und so die
Effektivitat von Lehrinterventionen
verbessern. Digitale
Unterrichtsmethoden angemessen
einbetten, organisieren und
gestalten. Neue Formate und
didaktische Methoden fiir den
Unterricht entwickeln und
ausprobieren.

3. 2. Lernbegleitung

Digitalen Medien nutzen, um die
Interaktion mit den Lernenden auf
individueller Ebene und als
Gruppe, innerhalb und auf3erhalb
des Unterrichts, zu verbessern.
Digitale Medien nutzen, um
rechtzeitig und gezielt Beratung
und Unterstitzung anbieten zu
kénnen. Neue Formen und
Formate der Hilfestellung und
Anleitung entwickeln und
einsetzen.

3. 3. Kollaboratives Lernen
Digitale Medien nutzen, um
kollaborative Lernstrategien zu
fordern und zu verbessern.
Lernende befahigen, digitale
Medien im Rahmen von
Gruppenarbeiten zu nutzen, um
die Kommunikation und
Kooperation innerhalb der
Lerngruppe zu verbessern.

3. 4. Selbstgesteuertes Lernen
Digitale Technologien nutzen, um
selbstgesteuerte Lernprozesse zu
unterstitzen, d. h. den Lernenden
zu ermoglichen, ihr eigenes Lernen
zu planen, zu uberprifen und zu
reflektieren, Fortschritte zu
dokumentieren, Ergebnisse zu
kommunizieren und kreative
Lésungen zu erarbeiten.

4. 1. Lernstand erheben
Digitale Medien fur die
Lernkontrolle und
Leistungsbeurteilung verwenden.
Digitalen Medien nutzen, um die
Vielfalt und die Angemessenheit
von Beurteilungsformaten und -
ansétzen zu erhéhen.

4. 2. Lern-Evidenzen
analysieren

Digitale Informationen zu
Lernerverhalten, Leistung und
Fortschritt erheben, kritisch
analysieren und interpretieren, um
beispielsweise Ruckschlusse fur die
Unterrichtsplanung zu ziehen.

4. 3. Feedback und Planung
Digitale Medien nutzen, um den
Lernenden gezielt und zeitnah
Feedback zu geben. Auf Basis der
zur Verfugung stehenden digitalen
Informationen,
Unterrichtsstrategien anpassen
und Lernende gezielt unterstiutzen.

5. 1. Digitale Teilhabe
Gewabhrleisten, dass alle
Lernenden, auch solche mit
besonderen Bedurfnissen, Zugang
zu den eingesetzten digitalen
Medien und Lernaktivitaten haben.
Die Vorkenntnisse und Fahigkeiten
der Lernenden bertcksichtigen,
sowie kontextbezogene, physische
oder kognitive Einschrankungen
bei der Mediennutzung bedenken.

5. 2. Differenzierung und
Individualisierung
Lernenden ermdglichen, ihr
individuelles Lernziel in ihrem
jeweils eigenen Lerntempo zu
erreichen und individuelle
Lernwege zu beschreiten.

5. 3. Aktive Einbindung von
Lernenden

Digitale Medien nutzen, um das
aktive und kreative Engagement
der Lernenden mit einem Thema
zu fordern. Digitale Medien im
Rahmen didaktischer Strategien
einsetzen, die transversale
Fahigkeiten, tiefgrindiges Denken
und kreativen Ausdrucks fordern.
Den Unterricht 6ffnen, um neue,
reale Lernkontexte zu schaffen, die
die Lernenden in praktische
Aktivitaten, wissenschaftliche
Untersuchungen oder komplexe
Problemldsungen einbeziehen,
oder auf andere Weise die aktive
Auseinandersetzung der Lernenden
mit komplexen lebensweltlichen
Sachverhalten erhéhen.

6. 1. Informations- und
Medienkompetenz

Aktivitaten integrieren, in denen
Lernende digitale Medien nutzen, um
Informationen und Ressourcen zu
finden, zu organisieren, zu
verarbeiten, zu analysieren und zu
interpretieren, und die
Glaubwirdigkeit und Zuverlassigkeit
der Informationen und ihrer Quellen
kritisch zu bewerten.

6. 2. Digitale Kommunikation
und Zusammenarbeit
Aktivitaten integrieren, in denen
Lernende effektiv und
verantwortungsbewusst digitale
Medien fur die Kommunikation,
Kooperation und politische
Partizipation nutzen.

6. 3. Erstellung digitaler Inhalte
Aktivitaten integrieren, in denen
Lernende sich durch digitale Medien
ausdricken und digitale Inhalte in
verschiedenen Formaten bearbeiten
und erstellen. Lernenden vermitteln,
welche Lizenzen und
Urheberrechtsbestimmungen fir
digitale Inhalte gelten und wie man
diese berucksichtigt und verwendet.

6. 4. Verantwortungsvoller
Umgang mit digitalen Medien
MaRnahmen ergreifen, um das
physische, psychische und soziale
Wohlergehen der Lernenden bei der
Nutzung digitaler Medien zu
gewahrleisten. Den Lernenden
ermoglichen, Risiken zu bewaltigen
und digitale Medien sicher und
verantwortungsvoll zu nutzen.

6. 5. Digitales Problemldsen
Aktivitaten integrieren, in denen
Lernende technische Probleme
identifizieren und 16sen oder
technisches Wissen kreativ auf neue
Situationen Ubertragen.

Tabelle 7: Ubersicht des DigCompEdu-Kompetenzrahmens
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DigCompEdu im Detail

Wie kénnen Lehrende ihre digitale Kompetenz weiterentwickeln?

In diesem Kapitel wird darauf eingegangen, was es fur die Lehrende bedeutet, digital
kompetent zu sein. FiUr jede der 22 grundlegenden Kompetenzen wird die
Kompetenzbeschreibung mit einer Liste an typischen Aktivitdten erganzt. Es wird ein
Progressionsmodell mit sechs Kompetenzstufen vorgeschlagen, das Uberschriften mit
Kompetenzaussagen zur Selbsteinschatzung tragt.

Terminologie
Kompetenzbeschreibung

Der Titel und eine kurze Beschreibung. Die kurze Beschreibung besteht aus einem oder
mehreren Satzen. Sie verfolgt das Ziel, die entsprechende Kompetenz kurz und pragnant
zu beschreiben. Diese Beschreibung bildet die wichtigste Referenz. Jegliche Aktivitat, die
unter diese Beschreibung fallen kann, ist als Ausdruck dieser Kompetenz anzusehen. Jede
Aktivitat, die auBerhalb des Rahmens dieser Beschreibung fallt, ist nicht Teil dieser
Kompetenz.

Aktivitaten

Eine Liste an Aktivitaten, die als Beispiele diese Kompetenz illustrieren. Diese Liste dient
dazu, Nutzerinnen und Nutzern einen Rahmen anzubieten, welche Aktivitaten durch die
entsprechende Kompetenz abgedeckt werden. Diese Liste erhebt jedoch keinen Anspruch
auf Vollstandigkeit: Sie erlautert den Fokus und den Umfang dieser Kompetenz, ohne diese
abzugrenzen. AuBerdem kann es durch die Weiterentwicklung von digitalen Medien und
durch verandertes Nutzungsverhalten vorkommen, dass Aktivitaten nicht mehr anwendbar
sind bzw. ggf. neue erganzt werden mussen.

Progression

Eine allgemeine Beschreibung, wie sich diese Kompetenz in den verschiedenen
Kompetenzniveaus manifestiert. Die Progression ist kumulativ, d. h. jede Beschreibung
eines hoheren Niveaus umfasst alle Beschreibungen der niedrigeren Niveaus. Die
Progression folgt der Logik der entsprechenden Kompetenz, die sich von der Logik der
anderen Kompetenzen unterscheiden kann.

Kompetenzaussagen

Eine Reihe an Kompetenzaussagen, die typische Aktivitaten fur jedes Kompetenzniveau
angeben. Diese Liste an Aussagen unterliegt einer kontinuierlichen Neuauslegung
ausgesetzt und sollte lediglich als Mittel zur Beschreibung der Kompetenzprogression
ausgelegt werden. Da die Progression der Kompetenzniveaus kumulativ ist, sollte eine
Person, die in einem fortgeschrittenen Niveau kompetent ist, imstande sein, die Aktivitdten
dieses Niveaus und aller niedrigeren Niveaus auszuliben, mit Ausnahme des niedrigsten
Niveaus (Al).

Digitale Medien

In den Tabellen wird das Konzept der ,digitalen Medien*“ als Oberbegriff flr die digitalen
Ressourcen und Gerate verwendet und umfasst somit jegliche Art des digitalen Inputs:
Software (einschliel3lich Apps und Spiele), Hardware (z. B. technische Ausstattungen fur
Unterrichtsraume oder mobile Gerate) oder digitale Inhalte/Daten (d. h. jegliche Dateien,
einschliellich Bild-, Audio- und Videodateien). Detaillierte Informationen zu der in diesem
Bericht verwendeten Terminologie sind im Glossar zu finden.
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Progressionsmodell

Das vorgeschlagene Progressionsmodell beabsichtigt, Lehrenden dabei zu helfen, ihre
personlichen Starken und Schwéchen zu verstehen, indem die verschiedenen Stufen oder
Niveaus der digitalen Kompetenzentwicklung beschrieben werden. Zwecks tibersichtlicher
Gestaltung werden diese Kompetenzniveaus an die sechs Stufen des Gemeinsamen
Europaischen Referenzrahmens fur Sprachen (GER) von Al bis C2 angelehnt.

Die verschiedenen Vorteile bei der Nutzung der GER-Klassifizierung werden nachstehend
ausgefuhrt: Dank der weit verbreiteten und bekannten Niveaus des GER kdnnen die
Lehrenden sehr einfach ihr personliches Niveau an digitaler Kompetenz verstehen und
nachvollziehen. AuBerdem wird durch die Anwendung dieser konsolidierten Niveaus der
europaische Referenzrahmen koharent. Unter praktischen Gesichtspunkten bedeutet dies,
dass sich die Lehrenden bei der Angabe ihres Niveaus an digitaler Kompetenz in ihrem
Lebenslauf auch auf die gleichen Niveaus ihrer Sprachkompetenzen beziehen kénnen. Da
die Lehrenden wissen, dass sich ihre Sprachkompetenzniveaus in Bezug auf
Horverstandnis, Sprechen und Schreiben unterscheiden kdnnen, werden sie auch
selbstverstandlich akzeptieren, dass ihre digitale Kompetenz sich auf einen bestimmten
Bereich bezieht und sich abhangig vom Bereich stark unterscheiden kann. Somit kdnnen
sie sich besser auf ihre spezifischen Bedirfnisse konzentrieren. In begrifflicher Hinsicht ist
der GER so ausgerichtet, dass die sechs Niveaus in drei Blocke gegliedert werden. Wahrend
die Niveaus A1 und A2, B1 und B2 und C1 und C2 jeweils eng miteinander verbunden sind,
besteht zwischen A2 und B1 und B2 und C1 jeweils ein kognitiver Sprung besteht. Dies
gilt auch fur die Kompetenzprogression des DigCompEdu-Referenzrahmens.

Der grofle Nachteil dieser Niveaustufen besteht jedoch darin, dass sie als bedrohlich
angesehen werden konnen. Das Hauptziel des vorgeschlagenen DigCompEdu-
Progressionsmodells ist die Unterstitzung der kontinuierlichen beruflichen Weiterbildung.
Das Modell soll nicht als normativer Rahmen oder als Mittel zur Leistungsbeurteilung
dienen, ganz im Gegenteil. Die 22 Kompetenzen werden in sechs Stufen eingeteilt, um die
Lehrenden daruber zu informieren, wo sie stehen, was sie bereits erreicht haben und
welche néchsten Stufen absolviert werden kodnnen, falls sie beabsichtigen, diese
spezifische Kompetenz weiterzuentwickeln. Die Fertigkeitsaussagen wurden so gestaltet,
um Erreichtes anzuerkennen und Lehrende 2zu motivieren, ihre Kompetenzen
weiterzuentwickeln. Kleine Stufen sollen dazu fihren, dass nach und nach Selbstvertrauen
und Kompetenz gesteigert werden. Die Hauptidee hinter der Fertigkeitsprogression ist die
explizite Darstellung der verschiedenen Stufen zur Entwicklung grundlegender
Kompetenzen, sodass Lehrenden geholfen wird, spezifische MalRnahmen zu ihrer
Kompetenzforderung in der jeweiligen Stufe zu identifizieren und festzulegen.

Um Lehrende zu ermutigen, den DigCompEdu-Kompetenzrahmen als Mittel fur ihre
berufliche Weiterentwicklung anzuwenden, wurde beschlossen, die GER-Niveaus mit
motivierenden Rollenbeschreibungen zu verknupfen, die von Einsteigerin und Einsteiger
(A1) bis Vorreiterin und Vorreiter (C2) reichen. Diese Beschreibungen sollen Lehrenden
auf allen Niveaus motivieren, das bereits Erreichte wertzuschatzen und darauf
aufzubauen.
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ERAHNEN ENTDECKEN EINSETZEN ANPASSEN VERBESSERN ERNEUERN

Neugier, Sinnvoller Einsatz, Strategie, Reflexion, Kritik,
Bereitschaft Vielfalt Diversifizierung W eitergabe Erneuerung

ABBILDUNG 5: DIGCOMPEDU-PROGRESSIONSMODELL

Diese Stufen und ihre Progression sind von den Uberarbeiteten Taxonomiestufen nach
Bloom inspiriert!. Es ist weit anerkannt, dass diese Taxonomie die nachfolgenden
kognitiven Stufen eines jeden Lernprozesses von ,Wissen* und ,Verstehen“, uber
LAnwendung“ und ,Analyse“ bis schliellich ,Synthese* und ,Evaluation* gut erklart.
Ahnlich assimilieren Lehrende in den ersten zwei Niveaus des DigCompEdu-
Kompetenzrahmens, Einsteigerin und Einsteiger (A1) und Entdeckerin und Entdecker (A2),
neue Informationen und entwickeln grundlegende digitale Verfahren; in den zwei darauf
folgenden Niveaus, Insiderin und Insider (B1) und Expertin und Experte (B2), setzen
Lehrende digitale Verfahren ein, adaptieren und strukturieren sie; in den héchsten
Niveaus, Leaderin und Leader (C1) und Vorreiterin und Vorreiter (C2), geben Lehrende ihr
Wissen weiter, stellen bestehende Verfahren in Frage und entwickeln neue.

Die Kennzeichnungen fur jedes Kompetenzniveau wurden ausgewahlt, um den besonderen
Fokus der fir diese Kompetenzstufe typischen Nutzung der digitalen Medien zu erfassen.
Befindet man sich beispielsweise auf dem Niveau Insiderin und Insider (B1l) im Bereich
der Lehrpraktiken (Bereich 3), so bedeutet dies, dass der aktuelle Fokus der
Kompetenzentwicklung der Lehrenden darin besteht, ein Spektrum an digitalen
Technologien im Lehren und Lernen zu integrieren. Dies bedeutet, dass die nachste Stufe
far die Weiterentwicklung der digitalen Kompetenz dieser Person darin besteht, zur
Expertin und Experte (B2) zu werden, d. h. mehr Selbstvertrauen zu erwerben, besser zu
verstehen, was wann und warum besser funktioniert und imstande zu sein, angemessene
und innovative L8sungen auch in schwierigen Situationen zu finden.

Die Beschreibungen stltzen sich in diesem Sinne auch auf die jeweiligen Starken und
Rollen der Lehrenden in einer Berufsgemeinschaft. Arbeitet zum Beispiel ein Team an
Lehrenden an einem Projekt, ist eine Insiderin und ein Insider (B1) perfekt dafur geeignet,
neue ldeen und Instrumente zu erarbeiten, wéhrend die Kollegin/der Kollege des Niveaus
Expertin und Experte (B2) besser entscheiden kann, wie diese eingesetzt werden sollen;
die Kollegin/der Kollege auf dem Niveau Entdeckerin und Entdecker (A2) sind am besten
dazu geeignet, mogliche Probleme seitens der Lernenden bei der Nutzung der betroffenen
digitalen Medien zu identifizieren. Die Rolle der Leaderin und des Leaders (C1) oder der
Vorreiterin und des Vorreiters (C2) des Teams bestinde darin, das Projekt dahingehend

1 Anderson, L. W. und D. Krathwohl (eds.) (2001). A Taxonomy for Learning, Teaching
and Assessing: a Revision of Bloom's Taxonomy of Educational Objectives. Longman,
New York.
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zu formen, dass das innovative Potenzial der digitalen Medien zur Verbesserung der
Lernprozesse und der Lernerférderung erfasst wird.

Kompetenzniveaus

Im Allgemeinen entsprechen die folgenden Beschreibungen den verschiedenen
Kompetenzstufen:

Einsteigerin und Einsteiger (Al):

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

Entdeckerin und Entdecker (A2):

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

Insiderin und Insider (B1):

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

Expertinnen und Experten (B2):

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

Leaderin und Leader (C1):

Leaderinnen und Leader haben einen konsistenten und umfassenden Ansatz bei der
Nutzung der digitalen Medien zur Verbesserung der p&dagogischen und beruflichen
Praktiken. Sie stitzen sich auf ein breites Repertoire an digitalen Strategien, aus denen
sie fur jede bestimmte Situation die angemessenste auswéahlen kénnen. Sie reflektieren
kontinuierlich Gber ihre Praktiken und entwickeln diese weiter. Durch den Austausch mit
anderen bleiben sie Gber neue Entwicklungen und Ideen auf dem neusten Stand. Sie sind
eine Quelle der Inspiration fur andere, an die sie ihre Expertise weitergeben.
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Vorreiterin und Vorreiter (C2):

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

Fur alle Kompetenzen ist die Progression der Kompetenzniveaus kumulativ, d. h. jede
Beschreibung des héheren Niveaus umfasst alle Beschreibungen der niedrigeren Niveaus,
mit Ausnahme des ersten Niveaus, Einsteigerin und Einsteiger (A1). Um z. B. eine Expertin
und ein Experte (B2) zu werden, hat man alle Aussagen der Niveaus A2 bis B2 zu erfillen,
jedoch nicht die der Niveaus C1 und C2. Einsteigerinnen und Einsteiger (Al) verfigen tUber
bestimmte Kompetenzen, d. h. Wissen, Fertigkeiten oder Verhalten nicht, die bei A2 oder
hoéheren Niveaus vorhanden sind. Das heif3t, dass die Entdeckerinnen und Entdecker (A2)
die die Sorgen und Zweifel des Niveaus der Einsteigerinnen und Einsteiger (A1) bewaltigt
haben.

Fur jede Kompetenz wird eine spezifische Progression, abhdngig von den Eigenschaften
der jeweiligen Kompetenz und der Art und Weise, wie sie sich typischerweise entwickelt,
angewandt, sobald ein hdheres Kompetenzniveau erreicht wird. Einige Schlusselbegriffe
sind jedoch fur alle Kompetenzniveaus in einem Bereich anwendbar. Diese werden in der
Tabelle 8 aufgefihrt.
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Tabelle 8: DigCompEdu-Kompetenzprogression nach Bereichen

c2 Erneuerung Forderung Erneuerung Erneuerung Erneuerung Nutzung
Vorreiterin der Berufs- der Nutzung des Lehrens der der innovativer
und praxis von digitalen Evaluation Einbindung Formate zur
Vorreiter Ressourcen der Forderung
Lernenden der digitalen
Kompetenz
der
Lernenden
C1 Diskussion Umfassender | Strategische Kritisches Ganzheit- Umfassende
Leaderin und | Uber die Einsatz und gezielte Reflektieren liche Lerner- | und kritische
Leader Berufspraxis fortge- Erneuerung uber die orientierung Forderung
und deren schrittener der digitalen der digitalen
Erneuerung Strategien Lehrpraxis Evaluations- Kompetenz
und strategien der
Ressourcen Lernenden
B2 Verbesse- Strategische | Verbesse- Strategische | Strategische | Strategische
Expertinnen rung der Nutzung rung der und effektive | Nutzung Foérderung
und Berufspraxis interaktiver Lehr- und Nutzung der einer Vielfalt | der digitalen
Experten Ressourcen Lern- digitalen von Kompetenz
aktivitaten Evaluierung Instrumen- der
ten zwecks Lernenden
Foérderung
B1 Ausweitung Anpassung Sinnvolles Verbesse- Herangehen Einsatz von
Insiderin der digitaler Integrieren rung der an die Aktivitaten
und Insider Berufspraxis Ressourcen von digitalen | traditionellen | Forderung zur
an den Ressourcen Evaluation der Forderung
Lernkontext Lernenden der digitalen
Kompetenz
der
Lernenden
A2 Entdeckung Entdeckung Entdeckung Entdeckung Entdeckung Ermutigung
Entdeckerin digitaler digitaler digitaler digitaler lerner- der Lerner,
und Optionen Ressourcen Lehr- und Evaluationsst | zentrierter digitale
Entdecker Lern- rategien Strategien Medien
strategien anzuwenden
Al Erahnen; Unsicherheit; grundlegende Nutzung
Einsteigerin
und
Einsteiger
Niveaus Berufliches Digitale Lehren und Evaluation Lerner- Foérderung
Engagement Ressourcen Lernen orientierung der digitalen
Kompetenz
der
Lernenden

Berufliches Engagement

Berufliche Kommunikation
Nutzung von digitalen Medien zur Verbesserung der beruflichen Kommunikation mit

Lernenden, Eltern und Dritten; Gemeinsame Entwicklung und Verbesserung

organisatorischer Kommunikationsstrategien.

Aktivitaten

= Nutzung von digitalen Medien, um den Lernenden (und ihren Eltern) zusatzliche
Lernressourcen und Informationen zuganglich zu machen.
e Nutzung von digitalen Medien, um Lernenden und ihren Eltern organisatorische

Abléaufe mitzuteilen, z. B. Regeln, Termine, Veranstaltungen.

e Nutzung von digitalen Medien, um Lernende und ihre Eltern auf individueller Ebene
zu informieren, z. B. Uber Fortschritte und Anliegen.
= Nutzung von digitalen Medien, um mit Kolleginnen und Kollegen in der gleichen
Organisation und dartber hinaus zu kommunizieren.
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Nutzung von digitalen Medien, um mit Dritten zu kommunizieren, die fir das
Bildungsprojekt relevant sind, z. B. einzuladende Experten, zu besuchende Orte.
Kommunikation Uber die Webseite der Organisation oder durch gemeinsame digitale
Medien, Plattformen oder in Auftrag gegebene Kommunikationsdienste.

Beitrage mittels Inhalten auf der Webseite der Organisation oder in einem virtuellen
Lernumfeld leisten.
Beitrag zur gemeinsamen Entwicklung und Verbesserung organisatorischer
Kommunikationsstrategien leisten.

Progression

Kompetenzaussagen

Einsteigerin
und

Geringe Nutzung der
digitalen Medien flr die

Ich nutze selten digitale Medien fur die
Kommunikation.

Einsteiger Kommunikation

(A1)

Entdeckerin | Digitale Medien fur die Ich nutze digitale Medien fur die

und Kommunikation kennen | Kommunikation, z. B. mit Lernenden, Eltern,
Entdecker und sie elementar Kolleginnen und Kollegen, Betreuungspersonal.
(A2) nutzen

Insiderin Nutzung digitaler Medien | Ich nutze je nach Kommunikationszweck und

und Insider
(B1)

auf effektive und
verantwortungsvolle
Weise

Kontext verschiedene Kommunikationskanale
und -instrumente.

Ich kommuniziere verantwortungsvoll und
ethisch korrekt mit digitalen Medien, z. B.
indem ich die Netiquette-Regeln und die

Nutzungsbedingungen (AUP) respektiere.

Expertin Nutzung der digitalen Ich wahle den angemessensten Kanal, Stil und
und Medien fur die das Format fur einen bestimmten

Experte Kommunikation in einer Kommunikationszweck und -kontext aus.

(B2) strukturierten und . o .

. Ich passe meine Kommunikationsstrategien
ansprechenden Weise e .
dem spezifischen Publikum an.
Leaderin Bewertung und Ich bewerte, reflektiere und diskutiere im

und Leader
(C1)

Diskussion von
Kommunikations-
strategien

Rahmen einer Gruppe die Art und Weise, wie
digitale Medien effektiv fur organisatorische und
individuelle Kommunikationen genutzt werden.

Ich nutze digitale Medien, um administrative
Verfahren transparenter fir Lernende und/oder
Eltern zu machen und ihnen zu erméglichen,
informierte Entscheidungen Uber zukinftige
Lernprioritaten zu treffen.

Vorreiterin
und
Vorreiter
(C2)

Reflektieren und Neu-
Gestaltung von
Kommunikations-
strategien

Ich trage dazu bei, eine koharente Vorstellung
oder Strategie uUber die effektive und
verantwortungsvolle Nutzung der digitalen
Technologien fur die Kommunikation zu
entwickeln.

Berufliche Zusammenarbeit

Nutzung von digitalen Medien zwecks Zusammenarbeit mit anderen Lehrenden, zum
Austausch von Wissen und Erfahrungen und zur Erneuerung von gemeinsamen

padagogischen Praktiken.
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Aktivitaten
Nutzung von digitalen Medien, um mit anderen Lehrenden an einem bestimmten
Projekt oder an einer bestimmten Aufgabe zusammenzuarbeiten.

Nutzung von digitalen Medien, um Wissen, Ressourcen und Erfahrungen mit
Kolleginnen und Kollegen zu teilen und auszutauschen.

Nutzung von digitalen Medien, um gemeinsam Bildungsressourcen zu entwickeln.
Nutzung von beruflichen Kooperationsnetzwerken, um neue padagogische Praktiken
und Methoden zu entdecken und Uber diese zu reflektieren.

Nutzung von beruflichen Kooperationsnetzwerken als Quelle fur die eigene berufliche

Entfaltung.

Progression

Kompetenzaussagen

Einsteigerin | Geringe Nutzung Ich nutze selten digitale Medien, um mit Kolleginnen
und der digitalen Medien | und Kollegen zu kommunizieren.

Einsteiger far die

(A1) Zusammenarbeit

Entdeckerin
und

Digitale Medien fur
die Zusammenarbeit

Ich nutze digitale Medien, um mit Kolleginnen und
Kollegen in meiner Organisation

Entdecker kennen und sie zusammenzuarbeiten, z. B. an einem bestimmten
(A2) elementar nutzen Projekt oder um Inhalte, Wissen oder Meinungen
auszutauschen.
Insiderin Nutzung digitaler Ich nutze digitale Communities, um neue
und Insider | Medien, um padagogische Ressourcen oder Methoden zu
(B1) Praktiken zu teilen entdecken oder neue Ideen zu bekommen.
und auszutauschen Ich nutze digitale Medien, um die Ressourcen, die
ich nutze, mein Wissen und meine Meinung mit
Kollegen und Kolleginnen in und auferhalb meiner
Organisation zu teilen und auszutauschen.
Expertin Nutzung digitaler Ich nutze aktiv digitale Communities, um ldeen
und Medien fur den auszutauschen und in der Gruppe neue digitale
Experte gemeinsamen Ressourcen zu entwickeln.
(B2) Aufbau von
Wissen
Leaderin Nutzung digitaler Ich nutze den Einblick und die Ressourcen, die von

und Leader
(C1)

Technologien, um
Uber Praktiken und
Kompetenzen zu
reflektieren und

den Netzwerken, denen ich angehore, generiert
werden, um Feedback Gber meine Kompetenzen zu
bekommen und diese verbessern zu kdnnen, damit
ich mein Repertoire an digitalen Praktiken ausweiten

diese zu kann.

verbessern
Vorreiterin | Nutzung digitaler Ich nutze digitale Communities, um mit Kolleginnen
und Medien zur und Kollegen an der Erneuerung padagogischer
Vorreiter Erleichterung der Praktiken zusammenzuarbeiten.
(C2) innovativen Praxis

Ich nutze digitale Communities, um anderen
Lehrenden bei der Weiterentwicklung ihrer digitalen
und padagogischen Kompetenzen zu helfen.

Reflektierte Praxis
Die eigene digitale pddagogische Praxis sowie die der Bildungsgemeinschaft individuell
und gemeinsam reflektieren, selbstkritisch beurteilen und aktiv weiterentwickeln.

Aktivitaten
Kritisch Uber die eigene digitale und pddagogische Praxis reflektieren.
Kompetenzlicken und Verbesserungsmaoglichkeiten identifizieren.

Die Hilfe anderer suchen, um die eigene digitale und padagogische Praxis zu
verbessern.
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Gezieltes Training und Nutzungsmaglichkeiten fur die kontinuierliche berufliche Fort-
und Weiterbildung suchen.
Eine kontinuierliche Ausweitung und Verbesserung des eigenen Repertoires an
digitalen pddagogischen Praktiken anstreben.

Anderen bei der Weiterentwicklung ihrer digitalen paddagogischen Kompetenz helfen.
Auf der Organisationsebene kritisches Feedback Uber digitale Strategien und
Praktiken liefern und dartber nachdenken.

Aktiv zur Weiterentwicklung der Organisationspraktiken, -strategien und -ansichten
Uber die Nutzung digitaler Medien beitragen.

Progression

Kompetenzaussagen

Einsteigerin
und
Einsteiger
(A1)

Sich unsicher Uber
die eigenen
Bedurfnisse zur
Weiterentwicklung
sein

Ich weil3, dass ich meine digitalen Fertigkeiten
verbessern muss, bin mir aber unsicher, wie und wo
ich anfangen soll.

Entdeckerin
und

Sich Uber die
eigenen Bedurfnisse

Ich bin mir der Grenzen meiner eigenen digitalen
Kompetenz und meiner Trainingsbedurfnisse

Entdecker zur bewusst.
(A2) Weiterentwicklung
bewusst sein
Insiderin Experimentieren Meine digitale padagogische Kompetenz mochte ich
und Insider | und von durch Experimentieren und Peer-Learning
(B1) Kolleginnen und verbessern und aktualisieren.
Kollege__n Igrnen als Ich experimentiere kreativ mit neuen padagogischen
Quelle fur die . . . . - ?
- . Ansétzen, die dank digitaler Medien mdglich sind,
Weiterentwicklung - .
und reflektiere dartber.
Expertin Nutzung einer Ich suche aktiv nach bewahrten Praktiken, Kursen
und Vielzahl an oder anderen Ratschldgen, um meine eigenen
Experte Ressourcen zur digitalen padagogischen Konzepte zu verbessern
(B2) Weiterentwicklung und digitale Kompetenzen auszuweiten.
von elgenen Ich evaluiere, reflektiere daruber und diskutiere mit
individuellen . Lo
. Kolleginnen und Kollegen, wie die Nutzung von
digitalen und . .
h . digitalen Medien zur Erneuerung und Verbesserung
padagogischen der Bildungspraxis vonstattengehen soll
Praktiken gsp 9 )
Leaderin Gemeinsam Uuber Ich verfolge die aktuelle Forschung Uber innovatives

und Leader
(C1)

padagogische
Praxis im
Allgemeinen
reflektieren und
diese verbessern

Lehren und integriere die Forschungsergebnisse in
meine Praxis.

Ich bewerte, reflektiere und diskutiere im Rahmen
einer Gruppe uUber die Politik und Praxis der
Organisation hinsichtlich der Nutzung von digitalen
Medien.

Ich helfe Kolleginnen und Kollegen dabei, ihre
digitale Kompetenz weiterzuentwickeln.

Vorreiterin
und
Vorreiter
(C2)

Erneuerung von
Bildungspolitiken
und -praktiken

Ich entwickle, individuell oder gemeinsam mit
Kolleginnen und Kollegen, eine Haltung oder
Strategie zur Verbesserung der Bildungspraxis
mittels Nutzung von digitalen Medien.

Ich reflektiere und evaluiere mit Kolleginnen und
Kollegen und/oder Forscherinnen und Forschern
verschiedene digitale Praktiken, Methoden und
Politiken hinsichtlich der Entwicklung innovativer
Methoden.
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Digitale fortlaufende berufliche Weiterbildung (CPD)
Nutzung von digitalen Quellen und Ressourcen fiur die fortlaufende Weiterbildung.

Aktivitaten

e Nutzung des Internets zur ldentifizierung von angemessenen
Weiterbildungsmadglichkeiten.

e Nutzung des Internets zur Aktualisierung eigener fachspezifischer Kompetenzen.

e Nutzung des Internets zum Erlernen neuer padagogischer Methoden und Strategien.

= Nutzung des Internets zwecks Suche und Identifizierung von digitalen Ressourcen,
die die berufliche Weiterentwicklung unterstitzen.

< Nutzung von Austauschmaéglichkeiten in digitalen beruflichen Communities als Quelle
fur die berufliche Entfaltung.

< Nutzung von Weiterbildungsangeboten online, z.B. Video-Tutorials, MOOCs,
Webinare etc.

= Nutzung von digitalen Medien und Lernumgebungen, um Kolleginnen und Kollegen
auf Weiterbildungsmadglichkeiten aufmerksam machen zu kénnen.

Progression

Kompetenzaussagen

und Leader
(C1)

strategische
Internetnutzung fur
die fortlaufende
berufliche
Weiterbildung

Einsteigerin | Seltene Nutzung Ich nutze, wenn Uberhaupt, nur selten das Internet,
und des Internets zwecks | um mein Wissen oder meine Fahigkeiten zu
Einsteiger Aktualisierung von aktualisieren.
(A1) Wissen
Entdeckerin | Nutzung des Ich nutze das Internet, um mein fachspezifisches
und Internets zwecks oder padagogisches Wissen zu aktualisieren.
Entdecker Aktualisierung von
(A2) Wissen
Insiderin Nutzung des Ich nutze das Internet, um passende
und Insider | Internets zur Weiterbildungskurse und andere Chancen fur die
(B1) Identifizierung berufliche Weiterentwicklung zu identifizieren (z. B.
von Chancen fir Konferenzen).
die fortlaufende
berufliche
Weiterbildung
Expertin Erkundung von Ich nutze das Internet fur die berufliche
und Chancen fur die Weiterbildung, z. B. durch Teilnahme an Online-
Experte fortlaufende Kursen, oder indem ich digitales
(B2) berufliche Weiterbildungsmaterial und Video-Tutorials
Weiterbildung hinzuziehe. Ich nutze formelle und informelle
online Austauschmadglichkeiten in beruflichen Online-
Communities als Quelle fur meine berufliche
Weiterentwicklung.
Leaderin Kritische und Ich sichte eine Vielzahl an moéglichen Online-

Weiterbildungsmadglichkeiten, wahle diejenigen aus,
die am besten meinen Weiterentwicklungs-
bedirfnissen, meinem Lernstil und meinen zeitlichen
Bedurfnissen entsprechen. Ich nehme aktiv an
Online-Weiterbildungen teil und trage zur
Verbesserung dieser bei, indem ich andere dabei
berate und ihnen Feedback gebe, die richtige Wahl
zu treffen.

Vorreiterin
und
Vorreiter
(C2)

Nutzung des
Internets, um
Kolleginnen und
Kollegen fortlau-
fende berufliche
Weiterbildung
anzubieten

Ich nutze digitale Technologien, um Kolleginnen und
Kollegen zu innovativen Lehrpraktiken zu beraten, z.
B. in Berufsgemeinschaften, durch persénliche Blogs
oder indem ich fir sie neues digitales
Weiterbildungsmaterial entwickle.
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Digitale Ressourcen

Auswahlen digitaler Ressourcen
Identifizierung, Auswertung und Auswahl von digitalen Ressourcen zur Unterstiutzung

und Verbesserung des Lehrens und Lernens. Bericksichtigung von konkretem Lernziel,
Kontext, didaktischem Ansatz und der Lerngruppe bei der Auswahl digitaler Ressourcen
und der Planung ihrer Nutzung.

Aktivitaten
Formulierung von passenden Suchstrategien fir die Identifizierung digitaler
Ressourcen fur das Lehren und Lernen

Auswahl von passenden digitalen Ressourcen fur das Lehren und Lernen unter
Berlicksichtigung von spezifischem Lernkontext und Lernziel

Kritische Auswertung von Glaubwurdigkeit und Verlasslichkeit digitaler Quellen und
Ressourcen
Mogliche Beschrankungen in der Nutzung oder Wiederverwendung von digitalen
Ressourcen berucksichtigen (z. B. Urheberrecht, Dateityp, technische
Anforderungen, Rechtsvorschriften, Zuganglichkeit)

Bewertung der Nutzung von digitalen Ressourcen unter Bericksichtigung von
Lernziel, Kompetenzniveaus der konkreten Lerngruppe sowie des gewahlten
padagogischen Ansatzes

Progression Kompetenzaussagen

Einsteigerin | Seltene Nutzung Ich nutze, wenn Uberhaupt, nur selten das Internet,
und des Internets zwecks | um Ressourcen fur das Lehren und Lernen zu
Einsteiger Ressourcenfindung finden.

(AD)

Entdeckerin
und

Sich der digitalen
Mdoglichkeiten zur

Ich nutze einfache Internet-Suchstrategien, um
digitale Inhalte zu identifizieren, die fur das Lehren

Entdecker Ressourcenfindung | und Lernen relevant sind.
(A2) b?WUSSt sein und Mir sind die Ublichen Bildungsplattformen, die
diese elementar . .
Bildungsressourcen anbieten, bekannt.
nutzen
Insiderin Identifizierung und Ich passe meine Suchstrategien den Ergebnissen,
und Insider | Auswertung die ich erhalte, an.
(B1) passender

Ressourcen mittels
grundlegender
Kriterien

Um richtige Ressourcen zu finden, filtere ich die
Ergebnisse durch Anwendung passender Kriterien.

Ich bewerte die Qualitat der digitalen Ressourcen
nach den grundlegenden Kriterien wie z. B. Ort der
Veroffentlichung, Autor, Feedback anderer
Nutzerinnen und Nutzer.

Ich wahle die Ressourcen aus, die meine Lernenden
ansprechend finden, z. B. Videos.

Expertin
und
Experte
(B2)

Identifizierung und
Auswertung
passender
Ressourcen mittels
komplexer
Kriterien

Um Ressourcen zu identifizieren, die ich abandern
und anpassen kann, passe ich meine Suchstrategien
an, indem ich z. B. nach Art der Lizenz, Dateiname,
Datum, Nutzerfeedback etc. suche und filtere.

Ich lokalisiere Apps und/oder Spiele, die meine
Lernenden nutzen kénnen.

Ich werte die Verlasslichkeit digitaler Ressourcen
und deren Angemessenheit fur meine Lerngruppe
und das spezifische Lernziel aus.

Ich gebe Feedback und empfehle Ressourcen, die
ich nutze.
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Leaderin Umfassendes Zuséatzlich zu den Suchmaschinen nutze ich eine

und Leader | Erkennen und Vielzahl an anderen Quellen, z. B.

(C1) Bewerten passender | Gruppenplattformen, offizielle Ablagen etc.
Res§our.cen.unter Die Verlasslichkeit und Angemessenheit der Inhalte
Berlicksichtigung . - S

werte ich auf der Grundlage von einer Kombination
aller relevanten o . . . .

an Kriterien aus, wobei ich auch die Genauigkeit und
Aspekte s .

Neutralitat uberprife.

Wenn ich eine Ressource im Unterricht verwende,

kontextualisiere ich sie fur die Lernenden, indem ich

beispielsweise die Quelle und mégliche Tendenzen

erwdhne.

Vorreiterin | F6rderung der Ich berate Kolleginnen und Kollegen Uber effektive

und Nutzung von Suchstrategien sowie passende Ablagen und

Vorreiter digitalen Ressourcen | Ressourcen.

(€2) in der Bildung Ich erstelle meine eigene Ablage mit (Links fur)
Ressourcen, die entsprechend aufgefuhrt und
bewertet sind, und stelle sie anderen Kolleginnen
und Kollegen fur die Nutzung zur Verfiigung.

Erstellen und Anpassen digitaler Ressourcen

Maodifizierung und Weiterentwicklung bestehender Ressourcen, sofern rechtlich méglich;
Erstellen oder Mitgestalten von neuen digitalen Bildungsressourcen; Bericksichtigung
von konkretem Lernziel, Kontext, didaktischem Ansatz und der Lerngruppe beim Entwurf
digitaler Ressourcen und der Planung ihrer Nutzung.

Aktivitaten

e Abanderung und Anpassung von bestehenden digitalen Ressourcen, wo dies erlaubt

ist

e Kombination und Mischen von bestehenden oder Teilen von digitalen Ressourcen, wo
dies erlaubt ist

e Erstellung neuer digitaler Bildungsressourcen

e Erstellung gemeinsamer neuer digitaler Bildungsressourcen mit anderen

= Anpassung oder Schaffung digitaler Ressourcen unter Berticksichtigung von
spezifischem Lernziel, Kontext, didaktischem Ansatz und der Lerngruppe

e Unterschiedliche, den digitalen Ressourcen zugeordnete Lizenzen und deren
Auswirkungen auf die Wiederverwendung verstehen

Progression

Kompetenzaussagen

Einsteigerin
und
Einsteiger
(AD

Verzicht auf
Anpassung digitaler
Ressourcen

Ich nutze oft digitale Ressourcen, doch ich passe sie
Ublicherweise nicht an oder schaffe meine eigenen
Ressourcen.

Entdeckerin
und

Schaffung und
Anpassung von

Ich nutze die Office-Software zum Gestalten und
Anpassen von beispielsweise Arbeitsb6gen und

und Insider
(B1)

Anpassung von
Ressourcen mittels
einiger
fortgeschrittener
Eigenschaften

Entdecker Ressourcen mittels Tests.

(A2) elementarer Ich erstelle digitale Prasentationen fur Lehrzwecke.
Instrumente und
Strategien

Insiderin Schaffung und Wenn ich digitale Ressourcen erstelle (z. B.

Prasentationen), baue ich einige Animationen, Links,
multimediale oder interaktive Elemente ein.

Ich nehme einige elementare Anpassungen an den

digitalen Lernressourcen, die ich nutze, vor, um dem
Lernkontext entsprechen zu kdénnen, z. B. Teile
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bearbeiten oder l6schen, allgemeine Einstellungen
anpassen.

Durch Auswahl, Anpassung, Kombination und
Erstellung digitaler Lernressourcen verfolge ich ein
bestimmtes Lernziel.

Expertin Anpassung Ich integriere eine Vielzahl an interaktiven
und fortgeschrittener Elementen und Spielen in meine selbst erstellten
Experte digitaler Unterrichtsressourcen.
(B2) Ressourcen Ich modifiziere und kombiniere bestehende
an einen bestimmten | Ressourcen, um Lernaktivitaten zu schaffen, die an
Lernkontext einen bestimmten Lernkontext und an ein
bestimmtes Lernziel und an die Eigenschaften der
Lerngruppe angepasst sind.
Ich verstehe die unterschiedlichen Lizenzen, die den
digitalen Ressourcen zugeordnet sind und weil3,
inwiefern ich diese nach den rechtlichen
Bestimmungen anpassen darf.
Leaderin Erstellung, Ich erstelle und passe komplexe und interaktive
und Leader | Mitgestaltung und digitale Lernaktivitaten an, z. B. interaktive
(C») Anpassung von Arbeitsbdgen, Online-Bewertungen, Online-Gruppen-
Ressourcen nach Lernaktivitaten (z. B. Wikis, Blogs), Spiele, Apps,
Lernkontext unter Visualisierungen.
Anwendung einer Ich gestalte Lernressourcen mit Kollegen mit.
Vielfalt an
fortgeschrittenen
Strategien
Vorreiterin | Erstellung Ich erstelle meine eigenen Apps und Spiele, um
und komplexer, meine eigenen Bildungsziele zu unterstitzen.
Vorreiter interaktiver
(C2) digitaler Ressourcen

Organisieren, Schiutzen und Teilen digitaler Ressourcen

Digitale Inhalte organisieren und Lernenden, ihren Eltern und anderen Lehrenden zur
Verfligung stellen; Sensible digitale Inhalte effektiv schitzen; Datenschutz- und
Urheberrechtsbestimmungen respektieren und korrekt anwenden; offene Lizenzen und
offene Bildungsressourcen verwenden und erstellen, einschlielllich ihrer angemessenen
Zuordnung verstehen

Aktivitaten
Ressourcen mittels Nutzung von Links oder als Anhénge teilen, z. B. via E-Mails
Ressourcen auf Online-Plattformen oder persdnlichen oder organisatorischen
Webseiten/Blogs teilen
Eigene Ressourcenablagen mit anderen teilen, deren Zugang und Rechte
entsprechend verwalten
Mogliche Urheberrechtsbeschrankungen fir die Nutzung, Wiederverwendung und
Anpassung digitaler Ressourcen respektieren

Referenzquellen beim Teilen oder Veroffentlichen von Ressourcen, die dem
Urheberrecht unterliegen, angemessen angeben

Selbst erstellten Ressourcen (offene) Lizenzen zuweisen

Malnahmen ergreifen, um sensible Daten und Ressourcen zu schitzen (z. B. Noten
der Lernenden, Prifungen)
Administrative und lernerbezogene Daten mit Kolleginnen und Kollegen, Lernenden
und ihren Eltern entsprechend teilen
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Progression Kompetenzaussagen

Einsteigerin | Nicht-Anwendung von | Ich speichere und organisiere digitale Ressourcen
und Strategien beim Teilen far meine eigene zukinftige Nutzung.

Einsteiger von Ressourcen

(AD)

Entdeckerin
und

Ressourcenverwaltung
mittels elementarer

Ich gebe Bildungsinhalte als E-Mail-Anhang oder
durch Links weiter.

und Insider
(B1)

Schitzen von
Ressourcen mittels
elementarer
Strategien

Ezgecker Strategien Mir ist bewusst, dass einige der im Internet
verbreiteten Ressourcen dem Urheberrecht
unterliegen.

Insiderin Effektives Teilen und Ich teile Bildungsinhalte im Rahmen des

virtuellen Lernens oder indem ich sie
beispielsweise auf einer Kurswebseite oder in
einem Blog hochlade, verlinke oder einbette.

Ich schutze sensible Inhalte wie Prufungen oder
Berichte der Lehrenden effektiv.

Ich bin mir der Urheberrechtsbestimmungen, die
ich fur die digitalen Ressourcen fiur schulische
Zwecke (Bilder, Text, Audio- und Filmmaterial)
verwende, bewusst.

Expertin Ressourcen Ich teile Ressourcen, indem ich sie in digitale
und professionell teilen Lernumgebungen einbette.
%I;(g;arte Ich schitze persoénliche und sensible Daten
effektiv und beschranke entsprechend den
Zugang zu den Ressourcen.
Ich kennzeichne Ressourcen, die dem
Urheberrecht unterliegen, richtig.
Leaderin Digitale Ich erstelle umfassende Ablagen fir digitale
und Leader | Vero6ffentlichung selbst Inhalte und mache sie fir die Lernenden und
(C1)) erstellter Ressourcen andere Lehrende zugénglich.
Ich lizenziere die Ressourcen, die ich online
veroffentliche.
Vorreiterin Professionelle Ich kommentiere die Ressourcen, die ich digital
und Veroffentlichung teile und ermoégliche anderen, diese zu
Vorreiter selbst erstellter digitaler | kommentieren, anzupassen, zu bearbeiten oder
(C2) Inhalte Zu erganzen.

Lehren und Lernen

Lehren

Den Einsatz von digitalen Geraten und Materialien im Unterricht planen und gestalten
und so die Effektivitat von Lehrinterventionen verbessern; digitale Unterrichtsmethoden
angemessen einbetten, organisieren und gestalten; neue Formate und didaktische
Methoden fur den Unterricht entwickeln und ausprobieren

Aktivitaten

e Verwendung von begleitenden Unterrichtstechnologien im Unterricht, z. B.
elektronische Whiteboards, mobile Geréate

=  Strukturierung von Unterricht (lehrender- und lernerzentriert) zwecks gemeinsamer
Forderung des Lernziels mittels digitaler Aktivitaten

= Erstellung von Lern-Sessions, -Aktivitdten und -Interaktionen in einer digitalen
Lernumgebung Strukturierung und Gestaltung von Inhalten, Zusammenarbeit und
Interaktion in einer digitalen Lernumgebung
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Berucksichtigen, wie lehrenderzentrierte digitale Interventionen — auf persdnlicher
Ebene oder in einer digitalen Lernumgebung — die beste Unterstiitzung fir das
Lernziel bewirken kénnen
Uber die Effektivitat und Angemessenheit von ausgewéahlten digitalen padagogischen
Strategien reflektieren und Methoden und Strategien flexibel anpassen

Neue Formate und padagogische Methoden fiir den Unterricht entwickeln und
ausprobieren (z. B. flipped classroom)

Progression

Kompetenzaussagen

Einsteigerin
und
Einsteiger
(AD

Geringe Nutzung von
digitalen Medien im
Unterricht

Ich nutze keine oder sehr selten digitale Gerate
oder digitale Inhalte in meinem Unterricht.

Entdeckerin
und

Elementare Nutzung
von verfugbaren

Ich nutze verfugbare Unterrichtstechnologien, z.
B. digitale Whiteboards, Projektoren, PCs.

Entdecker fjlgltalen Technologlen Ich wahle digitale Technologien nach Lernziel und
(A2) im Unterricht

-kontext aus.
Insiderin Sinnvoller Einsatz von | Ich organisiere und gestalte den Einsatz von

und Insider
(B1)

verfugbaren digitalen
Technologien im
Lernprozess

digitalen Geraten (z. B. Unterrichtstechnologien,
Geréate der Lernenden) in meinem Lehr- und
Lernprozess.

Ich gestalte den Einsatz digitaler Inhalte, z. B.
Videos, interaktive Aktivitaten im Lehr- und
Lernprozess.

Expertin Einsatz von digitalen Ich ziehe das soziale Umfeld und die
und Strategien zur Interaktionsmodi beim Einsatz von digitalen
Experte zielgerichteten Medien in Erwagung.
(B2) gg;zzzsgei;zﬂgnvon Ich.nutze digitale Medien im Unterricht zur
: Steigerung der Methodenvielfalt.
Strategien
Ich erstelle Lern-Sessions oder andere
Interaktionen in einer digitalen Lernumgebung.
Leaderin Gestaltung, Ich strukturiere den Unterricht (lehrender- und

und Leader
(C1)

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

lernerzentriert) zwecks gemeinsamer Forderung
des Lernziels mittels digitaler Aktivitaten.

Ich strukturiere und gestalte Inhalte, Beitrdge
und Interaktion in einer digitalen Lernumgebung.

Ich bewerte fortlaufend die Effektivitat der digital
nachbearbeiteten Lehrstrategien und Uberarbeite
meine Strategien entsprechend.

Vorreiterin
und
Vorreiter
(C2)

Nutzung von digitalen
Medien zur
Erneuerung von
Lehrstrategien

Ich stelle ganze Kurse oder Lernmodule in einer
digitalen Lernumgebung bereit.

Ich entwickle und probiere neue Formate und
didaktische Unterrichtsmethoden aus.

Lernbegleitung

Digitale Medien und Dienste, um die Interaktion mit den Lernenden auf individueller
Ebene und als Gruppe innerhalb und aulRerhalb des Unterrichts zu verbessern; digitale
Medien nutzen, um rechtzeitig und gezielt Beratung und Unterstitzung anbieten zu
kénnen; neue Formen und Formate der Hilfestellung und Anleitung entwickeln und
experimentell einsetzen
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Aktivitaten

e Nutzung von digitalen Kommunikationstools, um umgehend Fragen und Zweifel der
Lernenden beantworten bzw. ausraumen zu kénnen, z. B. bei Hausaufgaben

e Erstellung von Lernaktivitaten in digitale Lernumgebungen unter Bericksichtigung
der Bedurfnisse der Lernenden

= Interaktion mit Lernenden in einer gemeinsamen digitalen Lernumgebung

« Digitale Beobachtung des Verhaltens der Lernenden wéhrend des Unterrichts und
Anbieten von Unterstitzung bei Bedarf

e Verwendung von digitalen Medien, um aus der Ferne den Fortschritt des Lernenden
zu beobachten und bei Bedarf einzuschreiten, wobei die Selbstkontrolle
bertcksichtigt wird

e Mittels digitaler Medien neue Formen und Formate der Hilfestellung und Anleitung
entwickeln und experimentell einsetzen

und Insider
(B1)

Technologien zur
Verbesserung der
Interaktion mit
Lernenden

Progression Kompetenzaussagen
Einsteigerin G_e_rlnge Nut_zung von Ich kommuniziere nicht oder nur selten mit den
und digitalen Medien bei der : L . .

. . . . Lernenden mittels digitaler Mittel, z. B. via E-
Einsteiger Interaktion mit Mail
(A1) Lernenden )
Entdeckerin | Einsatz von o Ich nutze digitale Medien, z. B. E-Mail oder Chat,
und elementaren digitalen | ym Fragen oder Zweifel der Lernenden zu
Entdecker | Strategien zur beantworten bzw. auszurdumen, z. B. bei
(A2) Interaktion mit Hausaufgaben.

Lernenden

Insiderin Nutzung von digitalen Ich nutze einen gemeinsamen digitalen

Kommunikationskanal mit meinen Lernenden,
um ihre Fragen und Zweifel zu beantworten bzw.
auszuraumen. Ich bin oft im Kontakt mit den
Lernenden und bin fur ihre Probleme und Fragen
offen.

und Leader
(C1)

strategischer Einsatz
von digitalen Medien bei
Beratung und
Unterstutzung

Expertin Nutzung von digitalen Ich interagiere mit Lernenden in der
und Technologien zur gemeinsamen digitalen Lernumgebung, die ich
Experte Verbesserung der nutze, beobachte ihr Verhalten und biete
(B2) Beobachtung und individuelle Beratung und Unterstutzung nach
Beratung Bedarf.
Bei der Beratung und Unterstitzung
experimentiere ich mit neuen Formen und
Formaten, indem ich digitale Medien nutze.
Leaderin Zielgerichteter und Wenn ich Lernaktivitaten in der digitalen

Lernumgebung erstelle, sehe ich die Bedurfnisse
der Lehrenden nach Beratung voraus und gehe
auf diese mittels Hilfestellung, FAQ-Fragen oder
Video-Tutorials ein.

Wenn ich digitale Lernaktivitaten im Unterricht
einsetze, stelle ich sicher, dass ich imstande bin,
das Verhalten der Lernenden (digital) zu
beobachten, um sie bei Bedarf beraten zu
kénnen.

Vorreiterin | Nutzung von digitalen Fur die Beratung und Unterstitzung entwickle ich
und Medien, um ) neuen Formen und Formate, indem ich digitale
Vorreiter Neuerungen bei der Medien nutze.

(C2) Beratung vorzunehmen
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Kollaboratives Lernen

Digitale Medien nutzen, um kollaborative Lernstrategien zu férdern und zu verbessern;
Lernende befahigen, digitale Medien in Gruppen- und Teamarbeit zu nutzen, um
Kommunikation innerhalb der Lerngruppe und die Zusammenarbeit sowie gemeinsame
Wissensgenerierung zu verbessern;

Aktivitaten

e Lernaktivitaten in Gruppen einsetzen, in denen digitale Gerate, Ressourcen oder
digitale Informationsstrategien genutzt werden

e Lernaktivitaten in einer digitalen Lernumgebung in Gruppen einsetzen, z. B. mittels
Blogs, Wikis, Lernmanagementsystem

= Einsatz von digitalen Medien zum gemeinsamen Wissensaustausch unter den
Lernenden

e Beobachtung und Beratung von Lernenden in ihrem gemeinsamen Wissensaufbau in
digitalen Lernumgebungen

< Von Lernenden fordern, ihre gemeinsamen Arbeiten digital zu prasentieren und sie
dabei beraten

< Nutzung von digitalen Medien bei der Peergruppen-Bewertung, als Unterstitzung fur
die gemeinsame Selbstkontrolle und fir das Peer-Learning

< Nutzung von digitalen Medien, um neue Formate und Methoden fur das kollaborative
Lernen auszuprobieren

Progression

Kompetenzaussagen

Einsteigerin
und
Einsteiger
(AD

Geringe Nutzung von
digitalen Medien bei
gemeinsamen
Lernaktivitaten

Ich bertcksichtige nicht oder sehr selten,
inwiefern Lernende digitale Technologien in
gemeinsamen Aktivitaten oder Aufgaben
einsetzen kdnnten.

Entdeckerin
und

Lernende ermutigen,
digitale Medien in ihren

Beim Einsatz gemeinsamer Aktivitaten oder
Projekte ermutige ich die Lernenden, digitale

Entdecker gemeinsamen Medien als Unterstitzung einzusetzen, z. B.
(A2) Aktivitaten zu nutzen Internetsuche oder zur Prasentation ihrer
Ergebnisse.
Insiderin Einsatz von digitalen Ich gestalte gemeinsame Aktivitaten, in denen
und Insider | Medien bei der digitale Medien von den Lernenden fur ihren
(B1) Gestaltung von gemeinsamen Wissensaufbau genutzt werden,
gemeinsamen und setzte diese ein, z. B. bei
Aktivitaten Informationsbeschaffung und -austausch.
Ich verlange von den Lernenden, ihre
gemeinsamen Arbeiten mittels digitaler Medien
wie digitale Prasentationen, Videos, Blog-Posts
zu dokumentieren.
Expertin Nutzung von digitalen Ich erstelle Gruppen-Lernaktivitaten in einer
und Lernumgebungen zur | digitalen Lernumgebung mittels Blogs, Wikis,
Experte Unterstitzung Moodle, virtueller Lernumgebungen.
(B2) gemeinsamer Ich beobachte und berate Lernende in ihrer
Lernaktivitaten ; s
gemeinsamen Interaktion in digitalen
Lernumgebungen.
Ich nutze digitale Technologien, um es
Lernenden zu erméglichen, Einblicke mit anderen
zu teilen und Peer-Feedback auch bei
individuellen Aufgaben zu erhalten.
Leaderin Nutzung von digitalen Ich gestalte und verwalte unterschiedliche
und Leader | Lernumgebungen zum gemeinsame Lernaktivitaten, in denen Lernende
(C1)) gemeinsamen eine Vielzahl an Medien nutzen, um gemeinsame
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Wissensaufbau und
zur Peergruppen-
Bewertung der
Lernenden

Recherchen durchzufihren und Textergebnisse
zu bearbeiten sowie Uber ihr Lernen sowohl
physisch als auch in virtuellen Lernumgebungen
zu reflektieren.

Ich nutze digitale Medien zur Peergruppen-
Bewertung und als Unterstiitzung fir die
gemeinsame Selbstkontrolle und das Peer-
Learning.

Vorreiterin
und
Vorreiter
(C2)

Nutzung von digitalen
Medien zur
Erneuerung der
Gruppenarbeit der
Lernenden

Ich nutze digitale Medien, um neue Formate fur
das gemeinsame Lernen zu erfinden.

Selbstgesteuertes Lernen
Digitale Technologien nutzen, um selbstgesteuerte Lernprozesse zu unterstitzen, d. h.
den Lernenden zu ermadglichen, ihr eigenes Lernen zu planen, zu Uberprifen und zu

reflektieren, Fortschritte zu dokumentieren, Ergebnisse zu kommunizieren und kreative
Lésungen zu erarbeiten.

Aktivitaten

e Nutzung von digitalen Medien (z. B. Blogs, Tagebicher, Planungstools), um
Lernenden die Planung ihres eigenen Lernverhaltens zu ermdéglichen

e Nutzung von digitalen Medien, um den Lernenden zu ermdoglichen, Nachweise zum
Fortschritt mittels Audio- oder Videoaufnahmen oder Fotos zu sammeln und
festzuhalten

e Nutzung von digitalen Medien (z. B. ePortfolios, Lernerblogs), um den Lernenden zu
ermaglichen, ihre Arbeit festzuhalten und vorzuzeigen

= Nutzung von digitalen Medien, um den Lernenden zu erméglichen, Uber ihren
Lernprozess zu reflektieren und diesen selbst zu bewerten

Progression

Kompetenzaussagen

Einsteigerin
und

Geringe Nutzung von
digitalen Medien beim

Ich bertcksichtige nicht oder sehr selten,
inwiefern Lernende digitale Technologien in

Einsteiger selbstgesteuerten selbstgesteuerten Aktivitdten oder Aufgaben
(A1) Lernen einsetzen kénnten.
Entdeckerin | Ermutigung der Ich ermutige die Lernenden, digitale Medien zur
und Lernenden zur Nutzung | Unterstitzung ihrer individuellen Lernaktivitaten
Entdecker von digitalen Medien in und -aufgaben zu nutzen, z. B. fur die
(A2) selbstgesteuerten Informationsbeschaffung oder bei der
Lernaktivitaten Prasentation von Ergebnissen.
Insiderin Einsatz von digitalen Ich ermutige die Lernenden zur Nutzung von
und Insider | Medien bei der digitalen Medien, um Nachweise zum Fortschritt
(B1) Gestaltung von mittels Audio- und Videoaufnahmen, Fotos oder
selbstgesteuerten Texten zu sammeln und festzuhalten.
Lernaktivitaten Ich nutze digitale Medien (z. B. ePortfolios,
Lernerblogs), um den Lernenden zu ermdéglichen,
ihre Arbeit zu dokumentieren und vorzuzeigen.
Ich nutze digitale Medien zur Selbstbewertung
der Lernenden.
Expertin Nutzung von digitalen Ich nutze digitale Medien oder Lernumgebungen
und Lernumgebungen zur (z. B. ePortfolios, Blogs, Tageblcher,
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Ansatzen fur das
selbstgesteuerte Lernen

Experte umfassenden Planungstools) um den Lernenden zu
(B2) Unterstltzung des ermdglichen, alle Stufen ihres Lernprozesses zu
selbstgesteuerten gestalten und zu dokumentieren, z. B. zwecks
Lernens Planung, Informationsbeschaffung,
Dokumentation, Reflektion und Selbstbewertung.
Ich helfe Lernenden mithilfe von digitalen Medien
bei der Entwicklung, Anwendung und
Uberpriifung von passenden Kriterien fir die
Selbstbewertung.
Leaderin Kritisches Ich reflektiere Uber die Angemessenheit meiner
und Leader | Reflektieren Uber die digitalen Strategien fir die Férderung des
(C1) digitalen Strategien, die | selbstgesteuerten Lernens und verbessere diese
zur Foérderung des fortlaufend.
selbstgesteuerten
Lernens angewandt
werden
Vorreiterin | Entwicklung von neuen | Ich entwickle neue digitale Formate und/oder
und digitalen Formaten padagogische Ansatze fur die Forderung des
Vorreiter und/oder selbst geleiteten Lernens.
(C2) padagogischen

Evaluation

Lernstand erheben
Digitalen Medien fiur die Lernkontrolle und Leistungsbeurteilung verwenden; digitale

Medien nutzen, um die Vielfalt und der Angemessenheit von Beurteilungsformaten und -
ansatzen zu erh6hen

Aktivitaten

= Nutzung von digitalen Bewertungstools zur Beobachtung des Lernprozesses und zum
Erhalt von Informationen zum Fortschritt des Lernenden

= Nutzung von digitalen Medien zur Forderung von formativen Bewertungsstrategien,
z. B. Anwendung von Rickmeldungssystemen im Unterricht, von Tests und Spielen

e Nutzung von digitale Medien zur Férderung von summativen Evaluationen in Tests,
z. B. mittels computerbasierter Tests, Einsatz von Audio- oder Videomaterial (z. B.
beim Erlernen von Fremdsprachen) oder durch Simulationen oder fachspezifische
digitale Medien als Testumfeld

= Nutzung von digitalen Medien zur Strukturierung von Aufgaben der Lernenden und
deren Bewertung, z. B. durch ePortfolios

= Eine Vielzahl an digitalen und nicht digitalen Bewertungsformaten anwenden und
sich der jeweiligen Vor- und Nachteile bewusst sein

« Kritisch Gber die Angemessenheit digitaler Bewertungsansatze reflektieren und
Strategien entsprechend anpassen

Progression

Kompetenzaussagen

Einsteigerin

Geringe Nutzung von

Ich nutze keine oder sehr selten digitale

und digitalen Medien fur die | Bewertungsformate.
Einsteiger Bewertung
(AD

Entdeckerin

Einsatz von digitalen

Ich nutze digitale Medien, um

und Medien in Bewertungsaufgaben zu erstellen, die dann zu
Entdecker traditionellen Papier gebracht werden.
(A2) Bewertungsstrategien
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Ich plane die Nutzung von digitalen Medien fur
Bewertungsaufgaben von Lernenden, z. B. als
Unterstitzung bei Aufgaben.
Insiderin Einsatz und Ich nutze einige bestehende digitale Medien fur
und Insider | Anpassung von die formative oder summative Evaluation, z. B.
(B1) bestehenden digitalen digitale Tests, E-Portfolios, Spiele.
Bewertungstools und Ich passe digitale Bewertungstools an, um mein
Formaten . - .
spezifisches Bewertungsziel zu unterstitzen, z.
B. Erstellung eines Tests mittels Nutzung eines
digitalen Testsystems.
Expertin Strategische Nutzung Ich nutze eine Vielzahl an e-Assessment-
und von einer Vielzahl an Software, Tools und Ansatzen zwecks formativer
Experte digitalen Evaluation wéhrend des Unterrichts, die den
(B2) Bewertungsformaten Lernenden auch nach dem Unterricht zur
Verfligung stehen.
Von den unterschiedlichen Bewertungsformaten
wahle ich jenes aus, das sich am besten zur
Erfassung des zu bewertenden Lernergebnisses
eignet.
Ich gestalte gultige und verlassliche digitale
Evaluationen.
Leaderin Umfassende und Ich nutze eine Vielzahl an digitalen und nicht
und Leader | kritische Auswahl, digitalen Bewertungsformaten — angepasst an
(C1) Erstellung und Inhalt und Medienstandards —, und bin mir der
Anpassung von digitalen | jeweiligen Vor- und Nachteile bewusst.
Bewertungsformaten Ich reflektiere kritisch die Nutzung digitaler
Medien bei Bewertungen und passe meine
Strategien entsprechend an.
Vorreiterin | Entwicklung von Ich entwickle neue digitale Formate fur
und innovativen Bewertungszwecke, die die innovativen
Vorreiter Bewertungsformaten padagogischen Ansatze reflektieren und das
(C2) mittels Nutzung digitaler | Bewerten von ubergreifenden Fertigkeiten
Medien ermoglichen.

Lern-Evidenzen analysieren
Digitale Informationen zu Lernerverhalten, Leistung und Fortschritt erheben, auswahlen,

kritisch analysieren und interpretieren, um Ruckschlisse fur den Unterricht zu ziehen.

Aktivitaten

e Gestaltung und Einsatz von Lernaktivitaten, die Daten zum Lernerverhalten und zur
Lernerleistung generieren

e Nutzung von digitalen Medien, um Daten zum Lernfortschritt festzuhalten, zu
vergleichen und zusammenzufassen

e Sich bewusst sein, dass das Lernerverhalten in digitalen Lernumgebungen Daten
generiert, die genutzt werden kénnen, um Lehrende und Lernende zu informieren

= Verfugbare Informationen zum Lernerverhalten und -fortschritt analysieren und
interpretieren, einschlielllich der Daten, die von den genutzten digitalen Medien
generiert wurden

= Verschiedene Informationsquellen zu Lernerfortschritt und -leistung berucksichtigen,
kombinieren und bewerten

 Die fur die Aufklarung von Lehrenden und Lernenden verfugbaren Informationen
kritisch bewerten
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Progression

Kompetenzaussagen

Einsteigerin
und
Einsteiger
(AD)

Geringe Nutzung
digitaler Medien bei der
Lernkontrolle

Bei der Lernstanderfassung meiner Lernenden
beziehe ich mich sehr selten oder gar nicht auf
digital aufgenommene Daten.

Entdeckerin
und
Entdecker
(A2)

Bewertung von

elementaren Daten zu

Lerneraktivitat und -
leistung

Ich bewerte administrative Daten (z. B.
Anwesenheit) und Daten zur Lernerleistung (z. B.
Noten) zum Zwecke des individuellen Feedbacks
und far zielgerichtete MalBnahmen.

Mir ist bewusst, dass digitale Bewertungstools (z.
B. Tests, Benotungssysteme) wahrend des
Unterrichts genutzt werden kénnen, um mir
zeitnah Feedback zur Lernerleistung zu geben.

Insiderin
und Insider
(B1)

Bewertung von einer
Vielzahl an digitalen
Daten zwecks
Informierens des
Lehrenden

Ich bewerte die aus den digitalen Beurteilungen
gewonnenen Daten, um Lehrende und Lernende
zu informieren.

Mir ist bewusst, dass die Daten zur Leistung
meiner Lernenden, so wie sie in den digitalen
Lernumgebungen, die ich mit ihnen nutze,
erfasst werden, mir dabei helfen kénnen, ihren
Fortschritt zu beobachten und ihnen zeitnah
Feedback und Unterstlitzung bieten zu kénnen.

Expertin
und
Experte
(B2)

Strategischer Einsatz
von digitalen Tools zur
Datenerzeugung

Ich nutze digitale Medien (z. B. Tests,
Benotungssysteme, Spiele) wéhrend des
Lehrprozesses, um zeitnah Feedback zum
Fortschritt der Lernenden zu bekommen. Ich
nutze Datenanalysetools, die in digitalen
Lernumgebungen, die ich nutze, eingesetzt
werden, um Leistung zu beobachten und zu
visualisieren. Ich bewerte die verfigbaren Daten
und Informationen, um die individuellen
Unterstutzungsbedurfnisse der Lernenden besser
zu verstehen.

Leaderin
und Leader
(C1)

Nutzung von digitalen
Daten, um uUber
Lernmuster und
Lehrstrategien zu
reflektieren

Ich beobachte die digitale Leistung kontinuierlich
und reflektiere regelméaRig tber die digital
erfassten Lernerdaten, um zeitnah kritisches
Verhalten und individuelle Probleme zu
identifizieren und darauf zu reagieren. Ich
bewerte und fasse die von den verschiedenen
digitalen Medien, die ich nutze, generierten
Daten, um Uber Wirksamkeit und
Angemessenheit der verschiedenen
Lehrstrategien und Lernaktivitaten im
Allgemeinen und fur bestimmte Lerngruppen zu
reflektieren.

Vorreiterin
und
Vorreiter
(C2)

Datengenerierung und -

bewertung erneuern

Auf der Grundlage von Lernanalysen setze ich
fortgeschrittene Methoden zur Datengenerierung
und -visualisierung bei digitalen Aktivitaten, die
ich nutze, ein.

Ich beurteile und erortere kritisch den Wert und
die Gultigkeit verschiedener Datenquellen wie
auch die Angemessenheit etablierter Methoden
der Datenanalyse.
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Feedback und Planung

Digitale Medien nutzen, um den Lernenden gezielt und zeitnah Feedback zu geben. Auf
Basis der zur Verfigung stehenden digitalen Informationen Unterrichtsstrategien
entsprechend anpassen und Lernende gezielt unterstiitzen. Lernenden und ihren Eltern
ermoglichen, digitale Informationen zu verstehen und sie fur die Entscheidungsfindung
Zu nutzen.

Aktivitaten

= Nutzung von digitalen Medien, um elektronisch erteilte Aufgaben zu bewerten und
Feedback zu geben

< Nutzung von Bewertungsmanagementsystemen zur Verbesserung der
Feedbackerteilung

e Nutzung von digitalen Medien, um den Lernerfortschritt zu Gberprifen und bei
Bedarf Unterstitzung anzubieten

= Lehr- und Bewertungsverfahren auf der Grundlage der von angewendeten digitalen
Medien generierten Daten anpassen

= Personliches Feedback auf der Grundlage von angewendeten digitalen Medien geben
und Lernenden differenzierte Unterstitzung bieten

e Den Lernenden die Bewertung und Beurteilung der Ergebnisse formativer und
summativer Evaluationen, der Selbstbewertungen und der Peergruppen-Bewertung
ermaglichen

e Lernende bei der Identifikation von Verbesserungspotenzialen betreuen und
gemeinsam Lernplane fur die Erarbeitung dieser Bereiche entwickeln

e Nutzung digitaler Medien, um den Lernenden und/oder Eltern zu ermdéglichen, tGber
den aktuellen Fortschritt informiert zu bleiben sowie bewusste Entscheidungen Uber
zukunftige Lernprioritaten, Wahlfacher oder Studien treffen zu kdnnen.

Progression

Kompetenzaussagen

Einsteigerin
und

Geringe Nutzung der
digitalen Medien

Mir ist nicht bewusst, wie ich mithilfe digitaler
Medien Lernenden Feedback geben oder meine

und Insider
(B1)

Technologien zur
Feedbackerteilung

Einsteiger zwecks Feedback und Lehrstrategien anpassen kann.

(A1) Planung

Entdeckerin | Nutzung von digitalen Ich nutze digitale Medien zur Erstellung einer

und Medien, um mehr Ubersicht mit Lernerfortschritten, die ich als
Entdecker Feedback zu Grundlage fur die Erteilung von Feedback und
(A2) bekommen Ratschlagen nutze.

Insiderin Nutzung von digitalen Ich nutze digitale Medien, um elektronisch erteilte

Aufgaben zu bewerten und Feedback zu geben.

Ich helfe Lernenden und/oder ihren Eltern dabei,
Zugang zu den Leistungsinformationen des
Lernenden zu bekommen, indem ich digitale
Medien nutze.

Expertin
und
Experte
(B2)

Nutzung von digitalen
Daten zur
Verbesserung der
Wirksamkeit von
Feedback und
Unterstiutzung

Ich passe meine Lehr- und Bewertungsverfahren
auf der Grundlage der von den angewendeten
digitalen Medien generierten Daten an.

Ich erteile auf der Grundlage von angewendeten
digitalen Medien personliches Feedback und biete
Lernenden differenzierte Unterstitzung.

Ich nutze digitale Medien, um den Lernenden und
Eltern zu erméglichen, tGber den aktuellen
Fortschritt informiert zu bleiben sowie bewusste
Entscheidungen Uber zukunftige Lernprioritaten,
Wahlfécher oder Studien treffen zu kénnen.

43 Europaischer Rahmen fiir die digitale Kompetenz Lehrender




Leaderin

Nutzung von digitalen

Lernende bei der ldentifikation von

und Leader | Technologien, um Verbesserungspotenzialen betreuen und
(C») Feedback und gemeinsam Lernplane fir die Erarbeitung dieser
Unterstutzung zu Bereiche auf der Grundlage von verfiigbaren
personalisieren Informationen entwickeln.
Ich nutze die durch die digitalen Medien
generierten Daten, um daruber zu reflektieren,
welche Lehrstrategien fir welchen Lerntyp am
besten funktionieren, um diese entsprechend
anpassen zu kénnen.
Vorreiterin | Nutzung von digitalen Ich reflektiere und diskutiere Uber Lehrstrategien
und Daten zur Bewertung | und Uberarbeite und erneure diese in
Vorreiter und Verbesserung Ubereinstimmung mit den digitalen Informationen,
(C2) des Lehrens die ich finde, unter Berlcksichtigung der Vorzlge

und Bedurfnisse der Lernenden wie auch der
Wirksamkeit der verschiedenen LehrmalRnahmen
und Lernformate.

Lernerorientierung

Digitale Teilhabe
Gewabhrleisten, dass alle Lernenden, auch solche mit besonderen Bedirfnissen, Zugang
zu den eingesetzten digitalen Medien und Lernaktivitdten haben; (Digitale) Erwartungen,
Fahigkeiten, Vorkenntnisse und Missverstandnisse der Lernenden bericksichtigen sowie
kontextbezogene, physische oder kognitive Einschrdnkungen bei der Mediennutzung
bedenken.

Aktivitaten
Gleichberechtigten Zugang zu den passenden digitalen Medien und Ressourcen bieten,
z. B. sicherstellen, dass alle Lernenden Zugang zu den angewendeten digitalen
Medien haben
Digitale padagogische Strategien auswahlen und einsetzen, die dem digitalen Kontext
der Lernenden entsprechen, z. B. kontextuelle Beschrdnkungen bei der Nutzung von
Medien (z. B. Verfugbarkeit), Kompetenzen, Erwartungen, Einstellungen,

Missverstandnisse und Missbrauche

Digitale Medien und Strategien einsetzen, z. B. unterstitzende Technologien, die fur
Lernende mit besonderen Bedurfnisse konzipiert wurden (z. B. Lernende mit
eingeschrankten physischen oder mentalen Fahigkeiten; Lernende mit Lernstérungen)

Potentielle Zugangsschwierigkeiten bei der Auswahl, Veranderung und Erstellung von
digitalen Ressourcen berlcksichtigen und darauf reagieren, und alternative oder
ausgleichende Tools oder Ansétze fur Lernende mit speziellen Bedurfnissen zur
Verfigung stellen.
Gestaltungsprinzipien fur besseren Zugang zu Ressourcen und digitalen
Lernumgebungen, die im Unterricht angewendet werden, einsetzen

Die Angemessenheit der zur Verbesserung der Zuganglichkeit umgesetzten
MalRnahmen kontinuierlich beobachten und Strategien entsprechend anpassen
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Progression

Kompetenzaussagen

Einsteigerin
und
Einsteiger
(AD)

Sich mit Zugang und
Inklusion befassen

Ich beflirchte, dass es durch die Nutzung von digitalen
Medien fir die bereits benachteiligten Lernenden noch
schwieriger wird, am Unterricht teilzunehmen und mit den
anderen Schritt zu halten.

Entdeckerin
und

Sich der Fragen des
Zugangs und der

Mir ist bewusst, wie wichtig es ist, fur alle Lernenden den
gleichberechtigten Zugang zu den angewendeten digitalen

und Insider
(B1)

Inklusion
auseinandersetzen

Entdecker Inklusion bewusst Medien sicherzustellen.

(A2) sein Mir ist bewusst, dass digitale Medien den Zugang
behindern oder verbessern kénnen.

Insiderin Sich mit Zugang und | Mir ist bewusst, dass der Zugang zu digitalen Medien zu

Spaltungen fuhren kann und wie sich die sozialen und
okonomischen Bedingungen der Lernenden auf die
Nutzung von Medien auswirken kénnen.

Sicherstellen, dass alle Lernenden Zugang zu den
meinerseits genutzten digitalen Medien haben.

Mir ist bewusst, dass kompensierende digitale Medien fur
Lernende mit besonderen Bedirfnissen eingesetzt werden
kénnen (z. B. Lernende mit eingeschrankten physischen

oder mentalen Fahigkeiten; Lernende mit Lernstérungen)

Expertin Zugang und Ich wahle digitale padagogische Strategien aus, die den

und Inklusion digitalen Kontexten der Lernenden Rechnung tragen, z. B.

Experte ermoglichen begrenzte Nutzungszeit, verfugbarer Geréatetyp.

(B2) Ich bericksichtige potentielle Zugangsschwierigkeiten bei
der Auswahl, Veranderung und Erstellung von digitalen
Ressourcen und reagiere darauf und stelle alternative oder
ausgleichende Tools oder Anséatze fur Lernende mit
besonderen Bedurfnissen zur Verfligung.
Ich setze digitale Medien oder Strategien ein, z. B.
unterstitzende Technologien, um individuellen
Zugangsschwierigkeiten der Lernenden entgegenzuwirken,
z. B. Seh- oder Horschaden.

Leaderin Zugang und Ich verwende und wahle padagogische Strategien aus, die

und Leader | Inklusion an die Nutzung von digitalen Medien, Kompetenz,

(C)) verbessern Erwartung, Einstellung, Missverstandnisse und

Fehlgebrauche der Lernenden angepasst sind.

Ich verwende Gestaltungsprinzipien fir einen besseren
Zugang zu Ressourcen und digitalen Lernumgebungen, die
im Unterricht angewandt werden. Diese beziehen sich
beispielsweise auf Schriftart, Gré3e, Farben, Layout,
Struktur beziehen.

Ich beobachte kontinuierlich die Angemessenheit der zur
Verbesserung der Zugénglichkeit umgesetzten
MaRnahmen und passe meine Strategien entsprechend
an.

Vorreiterin | Strategien fur Ich reflektiere und diskutiere Uber Strategien fur einen
und Zugang und gleichen Zugang zur Inklusion in der digitalen Bildung und
Vorreiter Inklusion erneuern | Uberarbeite und erneuere diese.

(C2)
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Differenzierung und Individualisierung
Nutzung von digitalen Medien, um Lernenden zu ermdglichen, ihr individuelles Lernziel in
ihrem jeweils eigenen Lerntempo zu erreichen und individuelle Lernwege zu beschreiten.

Aktivitaten

< Nutzung von digitalen Medien, um sich mit den besonderen Bedirfnissen einzelner
Lernender auseinanderzusetzen (z. B. Legasthenie, ADHS, Uberflieger).

e Bei der Gestaltung, Auswahl und Anwendung von digitalen Lernaktivitaten
verschiedene Lernwege, -niveaus und -geschwindigkeiten erméglichen

< Individuelle Lernplane entwickeln und digitale Medien zu deren Unterstiitzung nutzen

Progression

Kompetenzaussagen

Einsteigerin
und
Einsteiger
(A1)

Sich Uber das
Potenzial der digitalen
Medien fur die
Differenzierung und
Individualisierung
unsicher sein

Ich weil nicht, wie digitale Medien mir helfen
kénnen, personalisierte Lernmdglichkeiten zu
bieten.

Entdeckerin

Sich des Potenzials

Mir ist bewusst, dass digitale Medien

Medien erneuern

und digitaler Medien flr die | Differenzierung und Personalisierung unterstitzen
Entdecker Differenzierung und kénnen, z. B. indem Aktivitaten auf
(A2) Personalisierung unterschiedlichen Niveaus in unterschiedlichen
bewusst sein Geschwindigkeiten angeboten werden.
Insiderin Digitale Medien fur Ich nutze und wahle einige Lernaktivitdten aus, z.
und Insider | Differenzierung und B. Tests oder Spiele, die es den Lernenden
(B1) Individualisierung ermdglichen, in unterschiedlichen
einsetzen Geschwindigkeiten voranzukommen. Ich wahle
unterschiedliche Schwierigkeitsgrade und/oder
wiederhole Aktivitaten, die vorher nicht
angemessen geldst wurden.
Expertin Strategischer Einsatz | Bei der Gestaltung von Lern- und
und von einer Vielzahl an Bewertungsaktivitdten nutze ich eine Vielzahl an
Experte digitalen Medien fur unterschiedlichen digitalen Medien, die ich an die
(B2) Differenzierung und unterschiedlichen Bedurfnisse, Niveaus,
Personalisierung Geschwindigkeiten und Préferenzen anpasse.
Bei Ablaufplanung und Einsatz von Lernaktivitaten
ermdgliche ich verschiedene Lernwege, -niveaus
und -geschwindigkeiten und passe meine
Strategien an die sich &ndernden Bedingungen
oder Bedurfnisse flexibel an.
Leaderin Differenziertes und Gemeinsam mit den Lernenden und/oder deren
und Leader | personalisiertes Eltern gestalte ich personalisierte Lernplane, die es
(C») Lernen umfassend allen Lernenden erlauben, ihren individuellen
und kritisch einsetzen | Lernbedirfnissen und -praferenzen mithilfe von
passenden digitalen Ressourcen zu folgen. Ich
reflektiere daruber, wie effektiv die eingesetzten
Lehrstrategien die Differenzierung und
Personalisierung fordern und passe meine
Lehrstrategien und digitale Aktivitaten
entsprechend an.
Vorreiterin | Strategien fir die Ich reflektiere und diskutiere tiber padagogische
und Differenzierung und Strategien fiir die Personalisierung der Bildung
Vorreiter Personalisierung mittels Nutzung von digitalen Medien und
(C2) mithilfe von digitalen | yperarbeite und erneuere diese.
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Aktive Einbindung der Lernenden

Digitalen Medien nutzen, um das aktive und kreative Engagements der Lernenden mit
einem Thema zu férdern; digitalen Medien im Rahmen didaktischer Strategien einsetzen,
die transversale Fahigkeiten, tiefgrindiges Denken und kreativen Ausdrucks des
Lernenden fordern; den Unterricht 6ffnen, um neue, reale Lernkontexte zu schaffen, die
die Lernenden in praktische Aktivitdten, wissenschaftliche Untersuchungen oder
komplexe Problemldsungen einbeziehen, oder auf andere Weise die aktive
Auseinandersetzung der Lernenden mit komplexen lebensweltlichen Sachverhalten

erhohen.

Aktivitaten

= Nutzung von digitalen Medien, um neue Konzepte in motivierender und einbindender
Weise zu visualisieren und zu erkléaren, z. B. mittels Einsatz von Animationen oder

Videos

- Digitale Lernumgebungen und -aktivitdten einsetzen, die motivierend und
einbindend sind, z. B. Spiele, Tests

= Die aktive Nutzung von digitalen Medien seitens der Lernenden ins Zentrum des
Bildungsprozesses setzen

e Nutzung von digitalen Medien, um den Lernenden zu ermdglichen, sich aktiv mit
dem behandelten Thema zu beschéaftigen, z. B mittels Ansprache unterschiedlicher
Sinne, Handhabung virtueller Objekte und durch einen differenzierten en
Problemaufbau, um dessen Struktur erforschen zu kénnen etc.

= Auswahl passender digitaler Medien zur Férderung des aktiven Lernens in einem
bestimmten Lernkontext oder zur Erreichung eines bestimmten Lernziels

< Daruber reflektieren, inwieweit sich die unterschiedlichen eingesetzten digitalen
Medien dazu eignen, das aktive Lernen der Lernenden zu steigern, und Strategien
und Entscheidungen entsprechend anzupassen

Progression Kompetenzaussagen
Einsteigerin | Geringe Nutzung Ich nutze digitale Medien ganz selten, wenn
und von digitalen Medien | Uberhaupt, dann um Lernende zu motivieren oder
Einsteiger bei der Beteiligung einzubinden.
(A1) der Lernenden
Entdeckerin | Nutzung von Ich nutze digitale Medien, um neue Konzepte in
und digitalen Medien, um | motivierender und einbindender Weise zu
Entdecker Lernende visualisieren und zu erklaren, z. B. mittels Einsatz
(A2) einzubinden von Animationen oder Videos.
Ich setze digitale Lernaktivitaten ein, die
motivierend und einbindend sind, z. B. Spiele,
Tests.
Insiderin Forderung der Ich stelle die aktive Nutzung von digitalen Medien
und Insider | aktiven Nutzung seitens der Lernenden ins Zentrum des
(B1) von digitalen Bildungsprozesses.
Medien seitens der Ich wéahle die passendsten Mittel zur Forderung des
Lernenden . L
aktiven Engagements des Lernenden in einem
bestimmten Lernkontext oder zur Erreichung eines
besonderen Lernziels aus.
Expertin Nutzung von Ich nutze eine Vielzahl an digitalen Medien, um eine
und digitalen Medien zur relevante, vielfaltige und effektive digitale
Experte aktiven Einbindung | Lernumgebung zu schaffen, z. B. mittels
(B2) des Lernenden in verschiedener sensorischer Kanéle, Lernstile und -
das behandelte strategien, mittels methodischer Variation der
Thema Aktivitatstypen und Gruppenzusammensetzungen.

47 Europaischer Rahmen fiir die digitale Kompetenz Lehrender




Ich reflektiere daruber, wie effektiv die eingesetzten
Lehrstrategien die Einbindung von Lernenden und
das aktive Lernen verbessern kénnen.

Leaderin Strategien fur aktives | Ich gestalte, verwende, entwickle und wéahle die

und Leader | Lernen umfassend Nutzung von digitalen Medien nach ihrem Potenzial

(C») und kritisch far den Unterricht aus, um die Beschéaftigung des

einsetzen Lernenden mit dem behandelten Thema fordern zu

kdénnen.
Ich reflektiere dartber, inwieweit sich die
unterschiedlichen eingesetzten digitalen Medien
dazu eignen, das aktive Lernen der Lernenden zu
verbessern und passe meine Strategien und
Entscheidungen entsprechend an.

Vorreiterin | Digitale Strategien Ich reflektiere und diskutiere Uber Strategien zur

und far aktives Lernen aktiven Einbindung der Lernenden und Uberarbeite

Vorreiter erneuern und erneuere diese.

(C2)

Forderung der digitalen Kompetenz der Lernenden

Informations- und Medienkompetenz

Aktivitaten integrieren, in denen Lernende Informationen nutzen, um Informationen und
Ressourcen in digitalen Lernumgebungen zu finden, zu organisieren, zu verarbeiten, zu
analysieren und zu interpretieren, und die Glaubwurdigkeit und Zuverlassigkeit der
Informationen und ihrer Quellen zu vergleichen und kritisch zu bewerten.

Aktivitaten

Folgende Lernaktivitaten, -aufgaben und —bewertungen einbauen, die die Lernenden

motivieren:

e Informationsbedurfnisse artikulieren, um in digitalen Lernumgebungen nach Daten,
Informationen und Inhalten zu suchen, um diese zugéanglich zu machen und
zwischen diesen zu navigieren.

e Individuelle Suchstrategien entwerfen und aktualisieren
Basierend auf der Qualitat der Suchergebnisse Suchstrategien anpassen
Glaubwirdigkeit und Verlasslichkeit der Datenquellen, Informationen und digitalen
Inhalte analysieren, vergleichen und kritisch bewerten

e Daten, Informationen und Inhalte in digitalen Lernumgebungen organisieren,
speichern und abrufen.

e Informationen strukturiert organisieren und bearbeiten

Progression

Kompetenzaussagen

Einsteigerin
und
Einsteiger
(A1)

Strategien zur
Forderung der
Informationskompetenz
der Lernenden nur
gering nutzen

Ich berlcksichtige kaum oder fast gar nicht, wie
ich die Informations- und Medienkompetenz der
Lernenden fordern kdnnte.

Entdeckerin
und

Lernende ermutigen,
digitale Medien zur

Ich ermutige Lernende, digitale Medien zur
Informationsgewinnung anzuwenden, z. B. bei

und Insider
(B1)

Aktivitaten zur
Foérderung von

Entdecker Informationsgewinnung | Hausaufgaben.
(A2) anzuwenden
Insiderin Einsatz von Ich setze Lernaktivitaten ein, bei denen Lernende

digitale Medien zur Informationsgewinnung
nutzen.
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Informations- und
Medienkompetenz der
Lernenden

Ich bringe Lernenden bei, wie man Informationen
findet, ihre Verlasslichkeit bewertet und wie man
Informationen aus verschiedenen Quellen
vergleicht und kombiniert.

und Leader
(C1)

kritische Forderung
der Informations- und
Medienkompetenz der
Lernenden

Expertin Strategische Nutzung | Ich nutze eine Vielzahl an verschiedenen
und einer Vielzahl an didaktischen Strategien, um Lernende zu
Experte didaktischen Strategien | befahigen, Informationen aus verschiedenen
(B2) zur Foérderung der Quellen kritisch zu vergleichen und sinnvoll zu
Informations- und kombinieren.
Medienkompetenz der Ich bringe Lernenden bei, Quellen addquat
Lernenden
anzugeben.
Leaderin Umfassende und Ich reflektiere kritisch dartber, inwiefern sich

meine didaktischen Strategien dazu eignen,
Informations- und Medienkompetenz der
Lernenden zu fordern, und passe meine
Strategien entsprechend an.

Vorreiterin
und
Vorreiter
(C2)

Nutzung von
innovativen
Formaten, die die
Informations- und
Medienkompetenz der
Lernenden fordern

Ich reflektiere und diskutiere tUber Strategien zur
Forderung der Informations- und
Medienkompetenz der Lernenden und Uberarbeite
und erneuere diese.

Digitale Kommunikation und Zusammenarbeit

Aktivitaten integrieren, in denen von den Lernenden erwartet wird, effektiv und
verantwortungsbewusst digitale Medien fur die Kommunikation, Kooperation und
politische Partizipation nutzen.

Aktivitaten

Folgende Lernaktivitaten, -aufgaben und -bewertungen, die die Lernenden motivieren,

einbauen:

e Interaktion mithilfe einer Vielzahl an digitalen Medien

e geeignete digitale Kommunikationsmittel flir einen bestimmten Kontext
nachvollziehen

e Daten, Informationen und digitale Inhalte mit anderen mithilfe von geeigneten
digitalen Technologien teilen

e sich des Verfahrens fur Verweise und Zuordnungen bewusst sein

e Gesellschaftliche Teilhabe mittels Nutzung 6ffentlicher und privater digitaler
Geraten an

¢ nach Mitwirkungsmaoglichkeiten und partizipativer Blurgerbeteiligung mittels
geeigneter digitaler Medien streben

¢ Digitalen Medien fiur die Zusammenarbeit und Mitgestaltung von Ressourcen und
Wissen nutzen

e sich der Verhaltensregeln und der Fachkenntnisse bewusst sein, wenn man
digitale Medien nutzt und in digitalen Lernumgebungen interagiert

¢ Kommunikationsstrategien an das gezielte Zielpublikum anpassen und sich der
kulturellen und generationsbezogenen Unterschiede in digitalen Lernumgebungen
bewusst sein

e eine oder mehrere digitale Identitdten anlegen und verwalten

e seine eigene Reputation schiitzen

¢ mit den Daten umgehen, die man mittels verschiedener digitaler Medien,
Lernumgebungen und Dienste generiert.
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Progression

Kompetenzaussagen

Einsteigerin
und
Einsteiger
(A1)

Geringe Nutzung
von Strategien zur
Foérderung von
digitaler
Kommunikation und
Zusammenarbeit der
Lernenden

Ich bertcksichtige kaum oder gar nicht, wie ich die
digitale Kommunikation und die Zusammenarbeit
der Lernenden fordern konnte.

Entdeckerin
und

Lernende
ermutigen, digitale

Ich ermutige Lernende, digitale Medien fur die
Interaktion mit anderen Lernenden, mit ihren

Entdecker Medien fir die Lehrenden sowie mit Verwaltungspersonal und
(A2) Kommunikation und Dritten zu nutzen.

Zusammenarbeit zu

nutzen
Insiderin Aktivitaten, die die Ich setze Lernaktivitaten ein, in denen Lernende

und Insider
(B1)

digitale
Kommunikation und
Zusammenarbeit der
Lernenden fordern,
einsetzen

digitale Medien fur die Kommunikation nutzen
mussen.

Ich zeige den Lernenden, Verhaltensregeln zu
respektieren, Kommunikationsstrategien und -
kanéale angemessen auszuwéhlen und sich der
kulturellen und sozialen Vielfalt in digitalen
Lernumgebungen bewusst zu sein.

Expertin Strategische Ich nutze eine Vielzahl an unterschiedlichen
und Nutzung von einer didaktischen Strategien, bei denen Lernende
Experte Vielzahl an digitale Medien fir die Kommunikation und die
(B2) padagogischen Zusammenarbeit nutzen.
SFrateglen zur Ich unterstitze und ermutige die Lernenden,
Forderung der - . . N .
o digitale Medien zur Teilnahme an 6ffentlichen
Kommunikation und L . -
. Debatten zu nutzen und digitale Medien aktiv und
Zusammenarbeit der L . P
bewusst fur die gesellschaftliche Partizipation zu
Lernenden
verwenden.
Leaderin Umfassende und Ich setze Lernaktivitaten und Aufgaben ein, bei

und Leader
(C1)

kritische Forderung
der digitalen
Kommunikation und
Zusammenarbeit der
Lernenden

denen von den Lernenden erwartet wird, effektiv
und verantwortungsbewusst digitale Medien zur
Kommunikation, Zusammenarbeit, gemeinsamen
Wissensschaffung und gesellschaftlichen
Partizipation zu nutzen.

Ich reflektiere kritisch daruber, inwieweit sich meine
didaktischen Strategien zur Férderung von digitaler
Kommunikation und Zusammenarbeit der
Lernenden eignen und passe meine Strategien
entsprechend an.

Vorreiterin
und
Vorreiter
(C2)

Innovative
Formate, die die
digitale
Kommunikation und
Zusammenarbeit der
Lernenden fordern,
einsetzen

Ich reflektiere und diskutiere tGber didaktische
Strategien zur Férderung der Kommunikation und
Zusammenarbeit der Lernenden und Uberarbeite
und erneuere diese.
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Erstellung digitaler Inhalte
Aktivitaten integrieren, in denen Lernende sich mittels digitaler Medien auszudriicken
und digitale Inhalte in verschiedenen Formaten bearbeiten und erstellen; Lernenden
vermitteln, welche Urheberrechtsbestimmungen und Lizenzen fur digitale Inhalte gelten
und wie man diese bericksichtigt und verwendet.

Aktivitaten

Folgende Lernaktivitaten, -aufgaben und -bewertungen, die die Lernenden motivieren,

einbauen:

e digitale Inhalte in unterschiedlichen Formaten erstellen und bearbeiten

e sich mithilfe digitaler Mittel &uRern

¢ Informationen und Inhalte an einen bestehenden Wissenskorpus anpassen,
weiterentwickeln, verbessern und integrieren

e neue, eigenstandige und relevante Inhalte und entsprechendes Wissen schaffen

e verstehen, wie Urheberrechte und Lizenzen fur Daten, Informationen und digitale
Inhalte gelten

e eine Folge an nachvollziehbaren Anweisungen fur ein Computersystem planen
und entwickeln, um ein bestimmtes Problem zu l6sen oder eine bestimmte
Tatigkeit auszuiiben

Progression Kompetenzaussagen

Einsteigerin | Geringe Nutzung Ich bertcksichtige gar nicht oder nur sehr selten,

und von Strategien zur wie ich die Erstellung von digitalen Inhalten seitens

Einsteiger Forderung der der Lernenden férdern kdnnte.

(A1) Erstellung von
digitalen Inhalten
seitens der
Lernenden

Entdeckerin | Lernende bei der Ich ermutige Lernende, sich mithilfe von digitalen

und Nutzung von Medien auszudriicken, z. B. bei der Erstellung von

Entdecker digitalen Medien zur Texten, Bildern, Videos.

(A2) Erstellung von
Inhalten ermutigen

Insiderin Strategien, die die Ich setze Lernaktivitaten ein, bei denen Lernende

und Insider | Erstellung digitaler digitale Medien zur Erstellung von digitalen Inhalten

(B1) Inhalte seitens der verwenden, z. B. in Form von Text, Fotos, sonstigen
Lernenden fordern, Bildern, Videos etc.
einsetzen Ich ermutige Lernende, ihre digitalen Werke zu

verdffentlichen und zu teilen.

Expertin Strategische Ich nutze eine Vielzahl an unterschiedlichen

und Nutzung von einer didaktischen Strategien, um Lernende zu

Experte Vielzahl an ermutigen, sich zu &ufRern, z. B. durch Fihren von

(B2) padagogischen Wikis oder Blogs oder durch Nutzung von ePortfolios
Strategien zur far ihre digitalen Werke.

Forderung def Ich bringe den Lernenden bei, das Konzept von
Lernenden bei der . L.
Urheberrecht und Lizenzen zu verstehen und wie sie
Erstellung von . - .
L digitale Inhalte adaquat neu verwenden kdnnen.
digitalen Inhalten

Leaderin Umfassende und Ich erkenne Plagiate und wirke diesen entgegen, z.

und Leader | kritische Foérderung | B. mithilfe von digitalen Medien.

(€1 von Lernenden bei Ich reflektiere kritisch daruber, inwieweit sich meine
der Erstellung von . . . . .
digitalen Inhalten dldak_tlschen Strategien zur Forderung des digitalen

kreativen Ausdrucks der Lernenden eignen und
passe meine Strategien entsprechend an.
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und

(C2)

Vorreiter

Vorreiterin Innovative Ich helfe den Lernenden bei der Gestaltung,

Formate zur Verdffentlichung und Lizenzierung von komplexen
Forderung der digitalen Produkten, z. B. bei der Erstellung von
Lernenden bei der Webseiten, Blogs, Spielen oder Apps.

Erstellung von
digitalen Inhalten
nutzen

Ich reflektiere und diskutiere Uber didaktische
Strategien zur Férderung des digitalen Ausdrucks
und der digitalen Produktion der Lernenden und
Uberarbeite und erneuere diese.

Verantwortungsvoller Umgang mit digitalen Medien

MaRRnahmen ergreifen, um das physische, psychische und soziale Wohlergehen der
Lernenden bei der Nutzung digitaler Medien zu gewahrleisten; den Lernenden
ermoglichen, Risiken zu bewaltigen und digitale Medien sicher sowie verantwortungsvoll

ZUu nutzen.

Aktivitaten

< Eine positive Einstellung gegenuber digitalen Medien an die Lernenden weitergeben,
indem sie ermutigt werden, diese kreativ und kritisch zu nutzen

e Lernende befahigen:

(o}

(¢}
(¢}

(0]

(0]

Geréte und digitale Inhalte zu schitzen und Risiken und Gefahren in digitalen
Lernumgebungen zu verstehen

Sicherheits- und VorsichtsmalRhahmen zu verstehen

personliche Daten und Privatsphare in digitalen Lernumgebungen zu schitzen
die Nutzung und das Teilen von personlichen Informationen zu verstehen und
gleichzeitig sich selbst und andere vor Schéaden zu schitzen

zu verstehen, dass digitale Dienste eine ,,Datenschutzrichtlinie” zur Nutzung
von personenbezogenen Daten verwenden

Gesundheitsrisiken und -gefahren fur das physische, psychische und soziale
Wohlergehen bei der Nutzung von digitalen Medien zu vermeiden

sich selbst und andere vor mdéglichen Gefahren in digitalen Lernumgebungen
zu schutzen (z. B. Cybermobbing)

sich der Auswirkungen digitaler Medien auf das soziale Wohlergehen und die
soziale Inklusion bewusst zu sein

sich der Auswirkungen der Nutzung von digitalen Medien auf die Umwelt
bewusst zu sein

« das Verhalten der Lernenden in digitalen Lernumgebungen zum Schutze ihres
Wohlergehens zu beobachten

e unverziglich und effektiv zu reagieren, wenn das Wohlergehen der Lernenden in
digitalen Lernumgebungen gefahrdet ist (z. B. Cybermobbing)
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Progression

Kompetenzaussagen

Einsteigerin
und
Einsteiger
(AD)

Geringe Nutzung von
Strategien, die das
digitale Wohlergehen
der Lernenden fordern

Mir ist bewusst, dass digitale Medien das
Wohlergehen der Lernenden positiv und negativ
beeinflussen kdnnen.

Entdeckerin
und

Lernende zur sicheren
und

Ich mache den Lernenden bewusst, wie digitale
Medien die Gesundheit und das Wohlergehen

Entdecker verantwortungsvollen positiv und negativ beeinflussen kénnen, z. B.
(A2) Nutzung von digitalen indem ich sie dazu ermutige, Verhaltensweisen
Medien ermutigen (eigene oder von anderen), die sie glicklich oder
traurig machen, zu erkennen.
Ich mache den Lernenden die Vorteile und
Nachteile der Offenheit des Internets bewusst.
Insiderin Einsatz von Ich erteile praktische und erfahrungsbezogene
und Insider | MaBnahmen zur Ratschlage, wie man Privatsphare und Daten
(B1) Gewaéhrleistung des beispielsweise mithilfe von Passwoértern oder
Wohlergehens der mittels Anpassen der Einstellungen in den
Lernenden sozialen Medien schutzt.
Ich unterstutzte die Lernenden beim Schutz ihrer
digitalen Identitat und der Gestaltung ihres
digitalen FuRabdrucks.
Ich berate Lernende Uber effektive MaRnahmen
zur Abgrenzung oder Bekdmpfung der
Auswirkungen unangemessenen Verhaltens
(eigenes oder von anderen).
Expertin Nutzung digitaler Ich entwickle Strategien zur Vorbeugung,
und Medien durch die Identifizierung und zum Gegensteuern bei
Experte Lernenden didaktisch digitalen Verhaltensweisen, die die Gesundheit
(B2) unterstutzen, um ihr und das Wohlergehen des Lernenden negativ
Wohlergehen zu beeinflussen (z. B. Cybermobbing)
gewdhrleisten Ich ermutige die Lernenden, eine positive
Grundeinstellung gegenuber digitalen Medien
einzunehmen und sich der mdéglichen Risiken und
Grenzen bewusst zu sein, aber auch
zuversichtlich zu sein, dass sie diese bewaéltigen
kénnen, um von den Vorteilen zu profitieren.
Leaderin Strategische und Ich bringe den Lernenden bei, Risiken und

und Leader
(C1)

kritische Entwicklung
verantwortungsvoller
und sicherer Nutzung
digitaler Medien durch
die Lernenden

Gefahren in digitalen Lernumgebungen zu
verstehen (z. B. Raub, Betrug, Stalking und
Phishing zu erkennen) und angemessen zu
reagieren.

Ich reflektiere kritisch dartber, inwieweit sich
meine didaktischen Strategien zur Férderung des
digitalen Wohlergehens des Lernenden eignen
und passe meine Strategien entsprechend an.

Vorreiterin
und
Vorreiter
(C2)

Entwicklung von
innovativen Ansatzen
zur Foérderung der
Fahigkeit der
Lernenden, digitale
Medien fir das eigene
Wohlergehen zu nutzen

Ich reflektiere und diskutiere Uber didaktische
Strategien zur Férderung der Fahigkeit der
Lernenden, digitale Medien flr das eigene
Wohlergehen zu nutzen, und tUberarbeite und
erneuere diese.
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Digitales Problemldsen
Aktivitaten integrieren, in denen Lernende technische Probleme zu identifizieren und
I6sen oder technisches Wissen kreativ auf neue Situationen zu tUbertragen.

Aktivitaten

Folgende Lernaktivitaten, -aufgaben und -bewertungen, die die Lernenden motivieren,

einbauen:

e technische Probleme bei der Bedienung von Geraten und der Nutzung von
digitalen Lernumgebungen erkennen und diese l6sen

e digitale Lernumgebungen nach den eigenen Bedurfnissen anpassen und
personalisieren

o digitale Medien und madgliche technologische Antworten identifizieren, bewerten,
auswahlen und nutzen, um eine bestimmte Aufgabe oder ein Problem zu l6sen

¢ digitale Medien innovativ nutzen, um Wissen zu generieren

¢ nachvollziehen, wo die digitale Kompetenz verbessert oder aktualisiert werden

muss

e andere bei der Weiterentwicklung ihrer digitalen Kompetenz unterstitzen
¢ nach Moglichkeiten suchen, bei digitalen Entwicklungen auf dem neuesten Stand
zu bleiben und sich selbst weiterzuentwickeln

Progression

Kompetenzaussagen

Einsteigerin
und

Geringe Nutzung von
Strategien, die das

Ich bertcksichtige gar nicht oder nur sehr selten,
wie ich fordern kann, dass Lernende Probleme

und Insider
(B1)

digitale Problemldsen
der Lernenden fordern,
einsetzen

Einsteiger digitale Problemldsen mittels digitaler Medien l6sen.

(A1) der Lernenden férdern

Entdeckerin | Lernende zur Nutzung Ich ermutige die Lernenden, technische Probleme

und digitaler Medien beim durch systematisches Ausprobieren (trial and

Entdecker Ldésen von Problemen error) zu lésen.

(A2) ermutigen Ich ermutige die Lernenden, ihre digitale
Kompetenz auf neue Situationen zu Ubertragen.

Insiderin Aktivitaten, die das Ich setze Lernaktivitdten ein, bei denen die

Lernenden digitale Medien kreativ nutzen und ihr
technisches Repertoire erweitern.

Ich ermutige die Lernenden, sich bei der
Entwicklung ihrer digitalen Kompetenzen
gegenseitig zu helfen.

und Leader
(C1)

kritische Forderung
von Lernenden beim
Ldsen von digitalen
Problemen

Expertin Strategische Nutzung Ich nutze eine Vielzahl an didaktischen
und von einer Vielzahl von Strategien, um den Lernenden zu ermdglichen,
Experte didaktischen Strategien | ihre digitale Kompetenz in neuen Situationen
(B2) zur Foérderung des oder Kontexten anzuwenden.
digitalen Problemldsens Ich ermutige Lernende, Uber die Grenzen ihrer
der Lernenden s .
digitalen Kompetenzen hinaus zu denken und
helfe ihnen, passende Strategien zu erkennen,
um diese weiterzuentwickeln.
Leaderin Umfassende und Ich ermdgliche den Lernenden, unterschiedliche

technologische Lésungen fur ein Problem zu
finden, deren Vor- und Nachteile zu analysieren
und kritisch und kreativ eine neue Losung oder
ein neues Produkt zu erarbeiten.

Ich reflektiere kritisch, inwieweit sich meine
didaktischen Strategien zur Forderung der
digitalen Kompetenz und der Erweiterung des
Repertoires an digitalen Strategien der

54  Europaischer Rahmen fur die digitale Kompetenz Lehrender




Lernenden eignen und passe meine Methoden
entsprechend an.

Vorreiterin Innovative Formate, Ich ermdgliche den Lernenden, ihre digitale

und die das digitale Kompetenz unkonventionell auf neue Situationen

Vorreiter Problemldsen der anzuwenden und neue Situationen und Produkte

(C2) Lernenden férdern, kreativ zu entwickeln.

einsetzen Ich reflektiere und diskutiere Uber didaktische
Strategien zur Férderung der Fahigkeiten der
Lernenden, Probleme digital zu l16sen, und
Uberarbeite und erneuere diese.
Glossar

Digitale Gerate

Beispiele:
PCs, Laptops

Tablets, Mobiltelefone

Interaktive Whiteboards

Fernseher, Projektoren,
Kameras

Digitale Technologien

— T~

Digitale Instrumente

Digitale Inhalte

Digitale Ressourcen Daten
Beispiele:

Online-Informationen,

Webseiten, Plattformen

Multimedia-Inhalte (Bild-,

Audio-, Videomaterial)

Lernmaterialien

(Online-) Spiele, Tests
(Bildungs-) Software,

Apps, Programme
Virtuelle Lernumgebungen

Soziale Netzwerke

ABBILDUNG 6: UBERSICHT DER IN DIGCOMPEDU VERWENDETEN SCHLUSSELBEGRIFFE
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Glossar

Nutzungsbedingungen (AUP)
Bei den Nutzungsbedingungen (AUP) handelt es sich um eine Reihe von
festgeschriebenen Regeln, an die sich Nutzerinnen und Nutzer oder Kundinnen und
Kunden bei Onlinediensten halten mussen. Diese kdnnen ein Computernetzwerk, eine
Webseite oder ein umfangreiches Computersystem sein. Eine AUP stellt klar dar, was die
Nutzerin/der Nutzer mit diesen Ressourcen machen darf und was nicht.

Quelle: https://www.techopedia.com/definition/2471/acceptable-use-policy-aup

Unterstutzende Technologie
Unterstltzende Technologie (AT) ist ein allgemeiner Begriff zur Bezeichnung einer
Gruppe von Software- oder Hardwaregeraten, mit deren Hilfe Menschen mit
Behinderung Zugang zu Computern haben. Es kann sich hierbei um speziell entwickelte
und vermarkte Gerate oder um modifizierte marktgangige modifizierte Produkte
handeln. Unterstutzende Technologien kdnnen sowohl Geréate wie alternative Tastaturen
und Mause als auch Software zur Spracherkennung, Software zur Schriftvergré3erung
oder Joysticks mit Mehrfachschaltpunkten und Text-in-Sprache- Konverter sein.

Quelle: http://www.webopedia.com

Fortlaufende berufliche Weiterbildung (CPD)
Durch die fortlaufende berufliche Weiterbildung erhalten, verbessern und erweitern
Mitglieder bestimmter Berufsgruppen ihr Wissen und ihre Fahigkeiten und entwickeln
persdnliche Kompetenzen, die sie in ihrem beruflichen Leben bendtigen. Sie tun dies
mittels einer Vielzahl von kiurzeren und langeren Weiterbildungsprogrammen, von denen
einige akkreditiert sind. Diese berufsbezogene Fort- und Weiterbildung bezieht sich auf
alle systematisch organisierten Aus- und Fortbildungen, an denen Menschen teilnehmen,
um sich Wissen anzueignen und/oder neue Fahigkeiten fur den aktuellen oder
zukunftigen Job zu erwerben.
Ubernommen von
http://www.umultirank.org/#!/glossary?trackType=home&sightMode=undefined&sectio
n=undefined

Ubernommen von http://creativecommons.org/about

Daten
Eine Sequenz von einem oder mehrerer Symbole, die mittels spezifischer/n
Interpretation/en mit Bedeutung versehen sind. Daten beziehen sich in ihrer Eigenschaft
als allgemeines Konzept auf die Tatsache, dass einige bestehende Informationen oder
Wissen in einer bestimmten Form représentiert oder codiert werden, um entsprechend
besser genutzt oder bearbeitet zu werden. Daten werden gemessen, gesammelt und
vorgestellt sowie analysiert, wobei sie mittels Grafiken, Bildern oder anderen
Analysetools visualisiert werden kénnen (Wikipedia).

Digitale Kommunikation
Kommunikation mittels digitaler Medien. Zu den unterschiedlichen
Kommunikationsmodalitaten zéhlen beispielsweise die synchrone Kommunikation
(Kommunikation in Echtzeit, z. B. mittels Skype oder Video-Chat oder Bluetooth) und
die asynchrone Kommunikation (nicht zeitgleiche Kommunikation, z. B. E-Mail, SMS) bei
der z. B. One-to-One-, One-to-Many- oder Many-to-Many-Modalitaten genutzt werden.

Digitale Kompetenz

Digitale Kompetenz kann man generell als die vertrauliche, kritische und kreative
Nutzung von IKT zwecks Zielerreichung in der Arbeit, Beschaftigungsfahigkeit, Lernen,
Freizeit, Inklusion und/oder Teilnahme in/an der Gesellschaft definieren.

Quelle: DigComp-Referenzrahmen https://ec.europa.eu/jrc/digcomp

Digitale Inhalte
Jegliche Art an Inhalten, die in Form von digitalen Daten bestehen und in
maschinenlesbarer Form codiert sind, und durch die Nutzung von digitalen Medien
erstellt, eingesehen, verteilt, verandert und gespeichert werden kdnnen. Beispiele
digitaler Inhalte umfassen: Webseiten, soziale Medien, Daten und Datenbanken,
digitales Audiomaterial wie z. B. mp3 und e-Books, digitales Bildmaterial, digitales
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Videomaterial, Videospiele, Computerprogramme und Software. Fur den DigCompEdu-
Kompetenzrahmen werden digitale Inhalte in digitale Ressourcen und Daten aufgeteilt.

Digitale Lernumgebung
Ein Kontext oder ,,Ort“, der durch Technologie und digitale Geréate aktiviert ist und oft
Uber das Internet oder andere digitale Mittel, z. B. Mobiltelefonnetzwerk, tUbertragen
wird. Digitale Lernumgebungen werden Ublicherweise fir die Interaktion mit anderen
Nutzerinnen und Nutzern und fur den Zugang und die Verdffentlichung von Nutzer
generierten Inhalten genutzt. Die Aufzeichnungen der Interaktion einer Person mit der
digitalen Lernumgebung bilden ihren digitalen FuRabdruck.

Digitale Ressourcen
Dieser Begriff bezieht sich Ublicherweise auf jegliche Inhalte, die im computerlesbaren
Format veroffentlicht werden. Fur die Zwecke des DigCompEdu wird eine
Unterscheidung zwischen digitalen Ressourcen und Daten gemacht. Digitale Ressourcen
umfassen in dieser Hinsicht jede Art von digitalem Inhalt, der fir menschliche
Nutzerinnen und Nutzer unverzuglich nachvollziehbar ist, wahrend Daten zu ihrer
NUtzlichkeit fur die Lehrenden erst analysiert, behandelt und/oder interpretiert werden
mussen.

Digitale Dienste
Dienste, die mittels digitaler Kommunikation, z. B. Internet, Mobiltelefonnetzwerk,
erbracht werden kdnnen. Dies kann auch die Erbringung von digitalen Informationen (z.
B. Daten, Inhalte) und/oder Transaktionsdienste umfassen. Sie kdnnen entweder
offentlich oder privat sein, z. B. E-Government, digitale Bankdienstleistungen, E-
Commerce, Musikdienste (z. B. Spotify), Film/TV-Dienste (z. B. Netflix).

Digitale Medien
Jegliche Produkte und Dienste, die zur elektronischen Erstellung, Einsicht, Verteilung,
Anpassung, Speicherung, Abrufung, Weiterleitung und Erhaltung von Informationen in
digitaler Form genutzt werden kdénnen. In diesem Kompetenzrahmen bezieht sich der
Begriff ,,digitale Medien* auf das allgemeinste Konzept, welches folgende Elemente
umfasst:

e Computernetzwerke (z. B. das Internet) und jegliche Onlinedienste, die von
diesen unterstutzt werden (z. B. Webseiten, soziale Netzwerke, Online-
Bibliotheken etc.)

e jegliche Art von Software (z. B. Programme, Apps, virtuelle Umfelder, Spiele),
sei es in einem Netzwerk oder lokal installiert

e jegliche Art von Hardware oder ,,Gerat” (z. B. PCs, mobile Gerate, digitale
Whiteboards) und

e jegliche Art von digitalen Inhalten, z. B. Dateien, Informationen, Daten

Fur die Zwecke des DigCompEdu-Kompetenzrahmens wird die Kategorie der digitalen
Medien in die folgenden Bereiche aufgeteilt: digitale Geréte, digitale Ressourcen (=
digitale Dateien + Software + Onlinedienste), Dateien.

Digitale Tools
Digitale Medien, die fur einen bestimmten Zweck oder fur die Ausibung einer
bestimmten Funktion genutzt werden, z. B. zur Informationsverarbeitung,
Kommunikation, Erstellung von Inhalten, Sicherheit oder Problemldsung.

Bildungsinhalt
(Digitale) Inhalte, die in irgendeiner Weise fur den Bildungskontext relevant sind. Dieser
Begriff ist allgemeiner als ,,Bildungsressourcen®, zumal er auch Inhalte umfasst, die fir
den Bildungsprozess sekundéar sind, z. B. Kommunikation mit Lernenden, Eltern,
Kolleginnen und Kollegen, administrative Inhalte etc.

Bildungsressourcen
Ressourcen (digital oder nicht), die fur Bildungszwecke gestaltet wurden und fur diese
genutzt werden sollen.

Lehrende
Innerhalb des DigCompEdu-Rahmens bezieht sich der Begriff ,Lehrende” im Allgemeinen
auf jede Person, die in den Prozess des Lehrens oder der Wissensvermittlung
eingebunden ist. Insbesondere bezieht sich der Begriff auf Lehrkrafte aller Niveaus der
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formellen Bildung, von der Vorschul-, Grundschul- und Sekundarschulbildung tber die
Hochschulbildung (z. B. Vorlesungen an Universitaten) bis zur Berufs- und
Erwachsenenbildung, einschliel3lich beruflicher Erstausbildung und beruflicher
Weiterbildung. Der Begriff kann auch genutzt werden, um Menschen zu beschreiben, die
darin eingebunden sind, Ausbildungen in nicht-formellen und informellen Kontexten
anzubieten, z. B. Sozialarbeiterinnen und Sozialarbeiter, Bibliothekspersonal, Eltern, die
Heimunterricht erteilen etc.

ePortfolios
Werksammlungen (von Lernenden), die das Lernen so foérdern kénnen, dass sie ihre
eigene Arbeit organisieren, archivieren und vorzeigen und dartber reflektieren kdnnen.
E-Portfolios sind zugleich Nachweise uber die Fahigkeiten der Nutzerinnen und Nutzer
sowie Plattformen fur deren Selbstausdruck.

Formative Beurteilung
Formative Beurteilung bezieht sich auf eine breite Palette an Methoden, die Lehrkrafte
nutzen, um wahrend des stattfindenden Prozesses das Verstehen der Lernenden,
Lernbedirfnisse und akademischen Fortschritt innerhalb des Unterrichts, der Einheit
oder des Kurses beurteilen zu kénnen. Das allgemeine Ziel der formativen Beurteilung
besteht darin, detaillierte Informationen zu sammeln, die genutzt werden kénnen, um
Lehren und Lernen zu verbessern, wahrend beide Prozesse stattfinden.

Quelle: Glossar zur Bildungsreform http://edglossary.org/formative-assessment/

Learning Analytics
Learning Analytics ist die Messung, Sammlung, Analyse und das Anzeigen von Daten
Uber die Lernenden und ihre Kontexte, und zwar fur alle Zwecke, die das Verstehen und
die Optimierung des Lernens und der Umfelder, in denen es stattfindet, umfassen.
Quelle: Urspringliche Definition auf Englisch wurde der First International Conference
on Learning Analytics entnommen. http://edutechwiki.unige.ch/en/Learning_analytics

Lernergebnisse
Lernergebnisse werden als das Wissen, die Fahigkeiten und Kompetenzen bezeichnet,
die Menschen sich als Ergebnis des Lernens angeeignet haben und die bei Bedarf in
einem Anerkennungsverfahren vorgezeigt werden kénnen. Nach dem Européischen
Qualifikationsrahmen (EQR) sind Lernergebnisse Darstellungen dariber, was die
Lernenden wissen, verstehen und nach Prozessende imstande sind zu tun. Quelle:
http://www.eucen.eu/sites/default/files/OECD_RNFIFL2010_ Werquin.pdf

Offene Bildungsressourcen
Materialen fur das Lehren, Lernen und die Forschung in jedem Medium, digital oder
andersartig, die Gemeingut sind oder unter einer offenen Lizenz verdéffentlicht wurden,
welche ohne oder mit geringen Einschrankungen kostenlosen Zugang, Nutzung,
Anpassung und Umverteilung durch andere erlauben.
Quelle: UNESCO-Definition http://www.unesco.org/new/en/communication-and-
information/access-to-knowledge/open-educational-resources/what-are-open-
educational-resources-oers/

Peergruppen-Bewertung
Peergruppen-Bewertung ist ein Prozess, bei dem die Lernenden auf der Grundlage des
von der Lehrkraft gesetzten Maf3stabs ihre Aufgaben oder Tests gegenseitig bewerten.
Diese Praxis wird eingesetzt, um den Lehrkréften Zeit zu sparen und das Verstandnis
des Kursmaterials sowie die metakognitiven Fahigkeiten der Lernenden zu verbessern.
Die Peergruppen-Bewertung kann den Lernenden ermdglichen, fir den eigenen
Lernprozess Verantwortung zu tubernehmen und diesen zu gestalten, das Bewerten zu
erlernen und Fahigkeiten fir lebenslanges Beurteilen zu entwickeln, Wissensverbreitung
und Ideenaustausch zu lernen; sie motivieren, sich mit dem Kursmaterial intensiver
auseinanderzusetzen.
Quelle: Urspringlicher englischer Text tbernommen von Wikipedia; Cornell University
Centre for Teaching Excellence, http://www.cte.cornell.edu/

Selbsteinschatzung
Selbsteinschatzung umfasst die Féhigkeit, die eigene Leistung realistisch beurteilen zu
kénnen. Beflrworter der Selbsteinschatzung weisen auf deren zahlreiche Vorteile hin,
die da waren: sie gibt zeitnahes und effektives Feedback und ermdglicht den Lernenden,
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ihr eigenes Lernen schnell zu beurteilen; sie ermoglicht den Lehrenden, ein schnelles
Feedback zum Lernen nachzuvollziehen und zu geben; sie férdert die akademische
Integritat durch die Selbstbeurteilung des Lernprozesses; sie fordert die Fahigkeiten der
reflektierten Praxis und des Selbstmonitoring; sie entwickelt das selbstregulierte Lernen
weiter; steigert die Motivation der Lernenden; sie verbessert die Zufriedenheit durch
Teilnahme an einem Lernumfeld in einer Gruppe; sie hilft Lernenden, eine Vielzahl an
persodnlichen, Ubertragbaren Fahigkeiten zu entwickeln, die den Erwartungen der
zukiinftigen Arbeitgeber gerecht werden.

Quelle: Cornell University Centre for Teaching Excellence http://www.cte.cornell.edu/

Selbsteinschatzungstool

Ein Selbsteinschatzungstool ist ein Instrument zur Unterstitzung der Fachleute bei ihrer
Selbsteinschatzung, d. h. bei der Bewertung der Wirksamkeit ihrer Leistung in allen
Verantwortungsbereichen und der Festlegung, welche Verbesserungen nétig sind.
(Urspringlicher englischer Text entnommen von:
http://www.businessdictionary.com/definition/self-assessment.html). In diesem Bericht
wird der Begriff verwendet, um auf Onlineprogramme in Form von Fragebdgen
hinzuweisen, die es Lehrkréften erlauben, ihre digitale Kompetenz mithilfe einer Reihe
an Fragen zu bewerten. Ublicherweise wird ein Feedback in Form eines Berichts erteilt,
wobei die Starken und die weiterzuentwickelnden Bereiche identifiziert werden.

Selbstbestimmtes Lernen

»,Ein Prozess, in dem Lernende die Initiative ergreifen, Lernbedurfnisse zu identifizieren,
Lernziele zu formulieren, Lernressourcen einzusetzen, problemldésende Strategien
einzusetzen und Uber die Lernprozesse zu reflektieren, indem bestehende Annahmen in
Frage gestellt und Lernfahigkeiten gesteigert werden." (Blaschke, 2012;
http://www.rtschuetz.net/2014/12/self-directed-vs-self-determined.html). Das Konzept
ist mit den Konzepten des selbstgeleiteten und selbstgesteuerten Lernens verwandt.
Was das Niveau der Lernerautonomie betrifft, ist dieses Konzept von allen dreien am
anspruchsvollsten. Da solch ein hohes Niveau an Autonomie fir einige Lern- und
Lehrkontexte oder Lernergruppen zu anspruchsvoll sein kann, wird im DigCompEdu dem
Konzept des selbstgesteuerten Lernens Vorrang gewahrt.

Selbstgeleitetes Lernen

Beschreibt ,einen Prozess, in dem die Individuen die Initiative ergreifen — mit oder ohne
Hilfe anderer —, ihre Lernbedirfnisse festzustellen, Lernziele zu formulieren, humane
und materielle Ressourcen fir das Lernen zu identifizieren, angemessene Lernstrategien
auszuwéhlen und diese einzusetzen und Lernergebnisse zu bewerten*. (Knowles, 1975,
S. 18; http://infed.org/mobi/self-directed-learning/). Das Konzept bezieht sich auf die
Konzepte des selbstgesteuerten und selbstbestimmten Lernens. Hinsichtlich des
Lernautonomie-Niveaus gehdort das selbstregulierte Lernen zu den am wenigsten
anspruchsvollen Konzepten, wéhrend das selbstbestimmte Lernen am anspruchsvollsten
ist. FUr den DigCompEdu wird dem Konzept des selbstgesteuerten Lernens Vorrang
gewahrt, da die anderen beiden Konzepte fir einige Lern- und Lehrkontexte oder
Lernergruppen zu anspruchsvoll sein kénnen.

Selbstgesteuertes Lernen

Bezieht sich auf ein Lernen, dass durch Metakognition (Uber das Denken des anderen
denken), strategisches Handeln (den persénlichen Fortschritt gegen die ublichen
Standards planen, Uberwachen und bewerten) und Lernmotivation geleitet wird.
~Selbstgesteuertes” beschreibt einen Prozess der Kontrollibernahme und Evaluierung
des eigenen Lernens und Verhaltens. (Wikipedia) Das Konzept bezieht sich auf die
Konzepte des selbstgeleiteten und selbstbestimmten Lernens. Da die letzten beiden
Konzepte ein héheres Niveau an Autonomie erfordern, die nicht in allen
Bildungskontexten umsetzbar ist, wird im DigCompEdu das Konzept des
»selbstgesteuerten Lernens* bevorzugt.

Lehrkraft

Eine Lehrkraft ist eine Person, die Lernende in der formalen Bildung, d. h. im Rahmen
einer Bildungsinstitution ausbildet. Da sich dieser Begriff oft lediglich auf die schulische
Bildung bezieht (d .h. ISCED1-3), wird im DigCompEdu der weiter gefasste Begriff
,Lehrende/-r* verwendet.
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Summative Beurteilung
Summative Beurteilungen werden angewendet, um das Lernen, die Aneignung von
Fahigkeiten der Lernenden sowie deren akademische Leistung am Ende eines definierten
Unterrichtszeitraums — Ublicherweise am Ende eines Projekts, Kurses, Semesters,
Programms, Schuljahres oder einer Einheit — bewerten zu kdnnen. Ergebnisse
summativer Beurteilungen werden oft in Punktezahlen oder Noten erfasst, die dann in
der dauerhaften akademischen Leistungsaufzeichnung des Lernenden bericksichtigt
werden.
Quelle: Glossar zur Bildungsreform http://edglossary.org/formative-assessment/

Virtuelle Lernumgebungen (VLE)
Eine virtuelle Lernumgebung (VLE) ist eine webbasierte Plattform fir die digitalen
Aspekte von Lernkursen, die Ublicherweise innerhalb von Bildungsinstitutionen etabliert
sind. Virtuelle Lernumgebungen ermdglichen Teilnehmerinnen und Teilnehmern, sich
nach Jahrgang, Gruppe und Rolle zu organisieren; Ressourcen, Aktivitaten und
Interaktionen im Rahmen einer Unterrichtsstruktur zu préasentieren; verschiedene
Bewertungsstufen anzubieten; Uber die Teilnahme zu berichten und ein gewisses Niveau
an Integration mit anderen institutionellen Systemen zu erreichen. (Wikipedia)

Tabelle 9: Glossar der im DigCompEdu-Kompetenzrahmen verwendeten technischen Begriffe
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