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	Titel
	Optimierung der digitalen Berufsbildung - Digitale Werkzeuge und Ressourcen - Plattformen und Lernziele

	Ref. DigCompEdu 
	Transversal

	Schlüsselwörter (Meta-Tag)
	LMS (Learning Management System), Lernziele, Digitale Lernumgebung, Webbasiert, Große Vielfalt, Management, Stakeholder.

	Sprache
	Deutsch

	Ziele / Zweck / Lernergebnisse
	Am Ende des Trainings wird der Benutzer in der Lage sein:
Zu wissen, was ein LMS ist und welche  Plattform es gibt
Zu wissen, was die Lernziele sind und warum sie wichtig sind

	Beschreibung
	Ein Learning Management System (LMS) ist eine digitale Plattform, die die Bereitstellung und Organisation von Bildungsinhalten erleichtert. Es ist in der Regel webbasiert und kann Funktionen wie E-Portfolios, Quiz, Bewertungstools und Kursmanagement-Tools enthalten. Lernziele sind wichtig, da sie einen klaren Überblick darüber geben, was der Lernende nach Abschluss eines Kurses tun können sollte. Die digitale Lernumgebung umfasst alle digitalen Werkzeuge, die von den Schülern verwendet werden, einschließlich Computer, Smartphones, Software und Virtual Reality. Bei der Auswahl eines LMS ist es wichtig, die Bedürfnisse der Lernenden, die von der Entscheidung betroffenen Stakeholder und die spezifischen Lernziele zu berücksichtigen. Digitale Tools können verwendet werden, um den Fortschritt der Schüler zu verfolgen und Feedback zu geben, was dazu beitragen kann, die Ergebnisse der Schüler zu verbessern.

	Inhalt in 3 Ebenen angeordnet
	Optimierung der digitalen Berufsbildung - Digitale Werkzeuge und Ressourcen 
1 Auswahl der Plattform  
1.1 Was ist eine digitale Lernplattform (LMS)?  ​
1.2 Merkmale einer digitalen Lernplattform​
1.3 Verschiedene Arten von Lernmanagementsystemen
1.4 Stakeholder - Verstehen Sie, wer einbezogen werden soll
2 Lernziele
2.1 Digitale Tools und Lernziele
2.2 Wählen Sie das richtige Werkzeug
2.3 Machen Sie es persönlich

	Selbsteinschätzung (Multiple-Choice-Abfragen und -Antworten)
	 Auswahl der Plattform
1. Was ist eine digitale Lernumgebung?
0. Klassenzimmer mit Computern
0. Jedes digitale Tool, das die Schüler nutzen
0. Lerninhalte auf der Website
1. Wofür steht LMS?
0. Lern-Management-System
0. Weitere Informationen
0. Großes Speichersystem 
1. Was sind die drei Hauptkomponenten in einem typischen LMS?
0. Admin-Konsole, Kursinhalte, Benutzer
0. Hardware, Software, Inhalte
0. Studenten, Computer, WLAN
1. Wie identifizieren Sie die Stakeholder?
0. Wer kann die Entscheidung beeinflussen und wer ist von der Entscheidung betroffen?
0.  Wer sind die Lernenden und ihr bevorzugtes Betriebssystem?
0. Wer sind die Manager und andere Fakultätsmitglieder?
Lernziele
1. Warum sind Lernziele wichtig?
0. Die Lernplattform braucht sie als Inhalt.
0. Lernziele bestimmen, wie viele Hausaufgaben die Schüler machen müssen.
0. Sie bieten ein klares, messbares Ziel, auf das die Schüler hinarbeiten können.
1. Was sind die vier englischen C's in den Fähigkeiten des 21. Jahrhunderts?
0. Veränderung, Kultur, Chaos, Klares Mindset
0. Kommunikation, Zusammenarbeit, Kritisches Denken, Kreativität
0.  Gesunder Menschenverstand, Pflege, Kontrolle, Computer
0. Kurse, Mitgefühl, Städte, Kompetenzen 
1. Die Wahl der digitalen Werkzeuge sollte sich an folgenden Kriterien orientieren:
0. Die Lernziele
0. Geschlecht der Schülerinnen und Schüler
0. Die Dauer der Ausbildung
1. Warum die Lernziele aufteilen?
0. Das Management kann den Kursfortschritt verfolgen
0. Die Schüler werden weniger frustriert sein 
0. Lehrer wissen, wo sie anfangen und enden müssen
Abschließender zusammenfassender Test 1-2
1. Was ist eine digitale Lernumgebung?
0. Klassenzimmer mit Computern
0. Jedes digitale Tool, das die Schüler nutzen
0. Lerninhalte auf der Website
1. Was sind die drei Hauptkomponenten in einem typischen LMS?
0. Admin-Konsole, Kursinhalte, Benutzer
0. Hardware, Software, Inhalte
0. Studenten, Computer, WLAN
1. Warum sind Lernziele wichtig?
0. Die Lernplattform braucht sie als Inhalt.
0. Lernziele bestimmen, wie viele Hausaufgaben die Schüler machen müssen. 
0. Sie bieten ein klares, messbares Ziel, auf das die Schüler hinarbeiten können 
1. Die Wahl der digitalen Werkzeuge sollte sich an folgenden Kriterien orientieren:
0. Die Lernziele
0. Geschlecht der Schülerinnen und Schüler
0. Die Dauer der Ausbildung
Abschließender zusammenfassender Test 1-2
1. Was sind die vier englischen C's in den Fähigkeiten des 21. Jahrhunderts?
0. Veränderung, Kultur, Chaos, Klares Mindset
0. Kommunikation, Zusammenarbeit, Kritisches Denken, Kreativität
0.  Gesunder Menschenverstand, Pflege, Kontrolle, Computer
0. Kurse, Mitgefühl, Städte, Kompetenzen 
1. Warum die Lernziele aufteilen?
0. Das Management kann den Kursfortschritt verfolgen
0. Die Schüler werden weniger frustriert sein 
Lehrer wissen, wo sie anfangen und enden müssen

	Toolkit (Richtlinien, Best Practices, Checkliste, Lessons Learned...)
	Name	
	Bereiten Sie sich auf "moodle" vor

	
	Beschreibung
	Einfach zu bedienender Leitfaden für den Einstieg in Moodle. Moodle ist ein kostenloses Open-Source-Lernmanagementsystem (LMS), das häufig für die Erstellung und Verwaltung von Online-Bildungsinhalten verwendet wird. Es ermöglicht Pädagogen, Bildungsinhalte und -aktivitäten wie Quizfragen, Aufgaben und Diskussionsforen für Schüler zu erstellen, zu verwalten und bereitzustellen. Moodle ist so konzipiert, dass es flexibel und anpassbar ist, so dass es in einer Vielzahl von Umgebungen verwendet werden kann, einschließlich Schulen, Universitäten und Unternehmen. Es kann über einen Webbrowser aufgerufen werden und unterstützt eine Vielzahl von Funktionen, einschließlich Kursmanagement-Tools, Assessment-Tools und E-Portfolios. Moodle ist auch bekannt für seine Fähigkeit, sich in andere Bildungstechnologie-Tools zu integrieren, und für seine aktive Benutzergemeinschaft, die Unterstützung und Ressourcen für Benutzer bietet.

	
	Dateiname
	RESET_PR3_AH_TOOL_Digital tools and resources_DE

	Ressourcen (Videos, Referenzlink)
	(Harasim, 2017; Hiim & Hippe, 2012),(Garreta-Domingo et al., 2018), (Moodle.Org, n.d.), (Deci & Ryan, 2000), (Marsh & Rajaram, 2019), (Henriksen & Richardson, 2017)
Deci, E. L., & Ryan, R. M. (2000). The ‘What’ and ‘Why’ of Goal Pursuits: Human Needs and the Self-Determination of Behavior. Psychological Inquiry, 11(4), 227–268. https://doi.org/10.1207/S15327965PLI1104_01
Garreta-Domingo, M., Hernández-Leo, D., & Sloep, P. B. (2018). Education, Technology and Design: A Much Needed Interdisciplinary Collaboration. In E. Kapros & M. Koutsombogera (Eds.), Designing for the User Experience in Learning Systems (pp. 17–39). Springer International Publishing. https://doi.org/10.1007/978-3-319-94794-5_2
Harasim, L. M. (2017). Learning theory and online technologies (Second edition). Routledge, Taylor & Francis Group.
Henriksen, D., & Richardson, C. (2017). Teachers are designers: Addressing problems of practice in education. Phi Delta Kappan, 99(2), 60–64. https://doi.org/10.1177/0031721717734192
Hiim, H., & Hippe, E. (2012). Undervisningsplanlægning for faglærere (2. udgave, 7. oplag). Gyldendal.
Marsh, E. J., & Rajaram, S. (2019). The digital expansion of the mind: Implications of internet usage for memory and cognition. Journal of Applied Research in Memory and Cognition, 8(1), 1–14. https://doi.org/10.1016/j.jarmac.2018.11.001
Moodle.org. (n.d.). Retrieved 20 December 2022, from https://moodle.org/


	Zugehöriges Material
	

	Zugehörige PPT
	RESET_PR3_AH_Optimizing digital VET - Platforms and Learning Objectives_ppt_DE
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