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WILLKOMMEN ZUM HANDBUCH DES
PROJEKTS ACCESS2LEARN!

Dieses Handbuch wurde entwickelt, um:

e lhnen einen Uberblick tiber die im Rahmen des Access2Learn-Projekts entwickelten
Materialien und Werkzeuge zu geben.

e |hnen eine Anleitung bereitzustellen, wie Sie die entwickelten Materialien voll ausschopfen
kdnnen.

e lhnen die Zusammenhange zwischen allen Materialien und Werkzeugen aufzuzeigen.

e lhnen einige Ideen zu liefern, wie Sie die Materialien innerhalb eines Seminars einsetzen
kénnen.

Das Access2Learn-Projektteam wiinscht lhnen eine erfolgreiche Lehre mit den entwickelten
Materialien und Werkzeugen!
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1 UBER DAS PROJEKT ACCESS2LEARN

Access2learn ist ein europdisches Projekt, das von der Europadischen Kommission im Rahmen des
Erasmus+ Programms KA2 "Zusammenarbeit flur Innovation und den Austausch bewadhrter
Verfahren" im Bereich "Kooperationspartnerschaften fiir die Erwachsenenbildung" geférdert wird.

Dieses Projekt hat das Ziel, den Zugang von geringqualifizierten erwachsenen Lernenden zu Blended
Learning-Angeboten zu verbessern und ihnen die grundlegenden kognitiven und digitalen
Fahigkeiten zu vermitteln, die sie benétigen, um erfolgreich an Blended Learning-Kursen
teilzunehmen.

Um dieses Ziel zu erreichen, will Access2Learn eine einheitliche nicht-akademische Wissensbasis mit
Lernmaterialien schaffen, um Informationen tber die Vorteile und Herausforderungen von Blended
Learning in Europa zu verbreiten. Die Projektergebnisse sind wie folgt:

@ Ergebnis: Policy Paper und Kompetenzkatalog

@ Ergebnis: Lernmaterialien fiir geringqualifizierte

erwachsene Lernende

@ Ergebnis: Lehrmaterialien und Podcasts fiir Trainer:innen

In diesem Projekt wird Blended Learning wie folgt definiert:

Ein Bildungsumfeld, das Online-Lernen mit einer anderen Form des Lernens in
einer synchronen oder asynchronen Umgebung kombiniert, weshalb es
verschiedene Arten der Wissensvermittlung umfassen kann.

Im Folgenden werden alle entwickelten Materialien und deren Zusammenhdnge ausfiihrlich

erlautert.




2 ERGEBNIS 1 —POLICY REPORT & KOMPETENZKATALOG

Zu Beginn unseres Projekts war es uns wichtig, die Situation von Blended Learning-Angeboten fiir
geringqualifizierte Erwachsene in den Partnerlandern aufzuzeigen. Als Ergebnis wurden zwei
Dokumente erstellt:

Policy Paper fiir Kompetenzkatalog mit

erforderliche Fahigkeiten
fiir Blended Learning

Entscheidungstrager:innen

Die Ergebnisse in beiden Dokumenten basieren auf verschiedenen Forschungsaktivitdaten, die im
Rahmen dieses Projekts durchgefiihrt wurden: Literaturrecherche, Fokusgruppen mit Lehrpersonen,
Fragebogen fir Lehrkrafte und geringqualifizierte Erwachsene sowie Interviews mit Lehrpersonen.

Beide Dokumente sind in Englisch, Deutsch, Spanisch, Tschechisch und Finnisch verfiigbar.

2.1 Inhalte des Policy Papers und des Kompetenzkatalogs

Policy Paper

In dem Policy Paper finden sich viele Hintergrundinformationen Uber die Situation, mit der
geringqualifizierte Erwachsene in Bezug auf Blended Learning-Angebote konfrontiert sind. Darliber
hinaus werden einige Herausforderungen erldutert, die auftreten kénnen, wenn Erwachsene im
Blended Learning-Modus lernen, und es wird gezeigt, welche Unterstiitzung diese Lernenden
bendtigen.

Andererseits  flieBen auch vielfdltige Losungsansidtze, = Good-Practice-Beispiele  und
Handlungsempfehlungen fiir Bildungseinrichtungen und Lehrpersonen in diesen Politikbericht ein.

Um einen besseren Uberblick iber die wichtigsten Ergebnisse dieses Berichts zu geben, wurde
zusatzlich eine 2-seitige Zusammenfassung erstellt. In dieser Zusammenfassung finden Sie einige
Empfehlungen in Bezug auf geringqualifizierte Lernende und Blended Learning fiir die Institution, in

der Sie arbeiten, aber auch fir lhre eigene Lehre.
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Kompetenzkatalog

Dieser Katalog enthadlt verschiedene Kompetenzen, die fir eine erfolgreiche Teilnahme an Blended
Learning-Kursen erforderlich sind. Alle Kompetenzen werden detailliert beschrieben, sodass klarer
zu erkennen ist, welche Fahigkeiten (erwachsene) Lernende besitzen oder entwickeln missen.

Die Kompetenzen sind in finf Kategorien gegliedert:

e Digitale Grundkompetenzen
e Lernmotivation

e Zeitmanagement

e Lernstrategien

e Personliches Wohlbefinden

Da dies die funf Hauptkategorien sind, die wahrend unserer Forschungsaktivitaten identifiziert
wurden, wurde die Entwicklung der Lernmaterialien fiir geringqualifizierte Lernende im
Projektergebnis 2 darauf aufgebaut. Durch das Lernen mit den Materialien des Projektergebnisses
2 entwickeln die Lernenden die in diesem Kompetenzkatalog genannten Fahigkeiten.

2.2 Zielgruppen der Dokumente

Zielgruppe des Policy Papers sind vor allem politische Entscheidungstragende. In dem Bericht wird
hervorgehoben, dass erwachsene Lernende, auch solche mit niedrigerem Qualifikationsniveau, ein
breites Spektrum an Bildungsangeboten, einschlielRlich Blended Learning-Angeboten, benétigen.
Wenn Blended Learning nur Menschen mit héherem Bildungsniveau angeboten wird, wird sich die
Bildungsliicke noch weiter vergroRern. Die Zielgruppe umfasst somit:

Politische Entscheidungstragende, die das Bildungssystem
regulieren

Bildungseinrichtungen, die entscheiden, welche Kurse fiir
welche Lernenden angeboten werden

Erwachsenenbildner:innen bei der Planung der Lehr-Lern-

Methoden ihrer Lehrveranstaltungen

Hauptzielgruppe des Kompetenzkatalogs sind die Mitarbeitenden von Bildungseinrichtungen. Da der
Katalog die Kompetenzen aufzeigt, die Menschen fiir eine erfolgreiche Teilnahme an Blended
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Learning-Kursen bendétigen, kann er als Grundlage fiir die Entwicklung zukinftiger Curricula und
Kursplanungen herangezogen werden.

2.3 Zugang zu den Dokumenten

Beide Dokumente finden Sie auf unserer Projektwebsite unter "Projektergebnis 1: Policy Paper und
Kompetenzkatalog": https://access2learn.eu/de/ressourcen/

3 ERGEBNIS 2 — LERNMATERIALIEN

Das Projekt Access2lLearn zielt darauf ab, erwachsene Lernende bei der Entwicklung der
Kompetenzen zu unterstitzen, die fiir die Teilnahme an Blended Learning-Kursen erforderlich sind.
So wurden Lernmaterialien und Erklarvideos entwickelt, die auf den Forschungsergebnissen von
Projektergebnis 1 basieren. Diese Lernmaterialien bestehen aus Textabschnitten und Videos,
Grafiken, Reflexionsfragen und einem kurzen Quiz nach jedem Thema.

Alle Materialien sind in Englisch, Deutsch, Tschechisch, Finnisch und Spanisch verfligbar.

3.1 Ziele der Lernmaterialien

Durch das Erlernen dieser Materialien werden Erwachsene:

e die digitalen und kognitiven Kompetenzen entwickeln, die sie fir die Teilnahme an
Blended Learning bendtigen.

e ihr Selbstwertgefiihl starken und erkennen, dass sie in der Lage sind, an verschiedenen
Lernmethoden teilzunehmen.

e sich dazu motivieren, in Zukunft an verschiedenen Aktivitdten des lebenslangen Lernens
teilzunehmen.

3.2 Inhalte der Lernmaterialien

Dieser Kurs beinhaltet standardisierte, nicht-akademische Lernmaterialien, um die Fahigkeiten zu
entwickeln, die fiir die Teilnahme an Blended Learning-Kursen erforderlich sind. Die folgende Tabelle
gibt einen Uberblick iber die entwickelten Lerneinheiten, einschlieRlich der Unterkapitel:
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https://access2learn.eu/de/ressourcen/

Modulnummer \ Name des Moduls Unterkapitel der Lernmodule \
Arten von Lernsettings

Unterschiedliche Lernmethoden im
Blended Learning

Hauptkomponenten eines Computers
E-Mails

Erstellen von digitalen Dokumenten

Das Internet

Datensicherheit und -schutz
Lernplattformen

Tools fur Videokonferenzen

Problemldsung

Intrinsische und extrinsische Motivation
Selbstdisziplin

Planung eines Lernprozesses

Einheit 4 Zeitmanagement Vorbereitung auf eine Priifung
Priorisierung von Lerninhalten
Unterschiedliche Lerntypen

Vorbereitung eines lernforderlichen Klimas
Vorbereiten von Lernmaterialien

Unterschiedliche Lernsettings und

Einheit 1
inheit Einflhrung in Blended Learning

Einheit 2 Digitale Grundkompetenzen

Einheit 3 Starkung der Lernmotivation

Einheit 5 Lernstrategien . .. .
Lernen in Prasenzsitzungen
Einen autonomen Lernprozess starten
Gedachtnis-Strategien
Wachstumsorientierte Denkweise
Einheit 6 Persdnliches Wohlbefinden Lernen im Team

Kritisches Denken und Problemlésung
Prifungsangst und Stressbewaltigung

Details zu den Modulen, wie z.B. Lernziele und ein Uberblick Giber die Inhalte der Einheiten, werden
in den folgenden Unterkapiteln naher erlautert.

3.2.1 Unterschiedliche Lernsettings und Einfihrung in Blended Learning

Ziel dieser ersten Inhaltseinheit ist es, erwachsenen Lernenden einen Uberblick tiber die verschiedenen
Lehr- und Lernsettings im Bildungsbereich zu geben. Settings wie Prasenzseminare, Online-Seminare oder
Blended Learning werden erldutert, damit geringqualifizierte Lernende wissen, was sie von diesen
unterschiedlichen Settings erwarten koénnen. Ein besonderer Fokus liegt auf Blended Learning, um
geringqualifizierten Erwachsenen die Angst zu nehmen, in diesen Kursen allein gelassen zu werden. Es
werden auch verschiedene Methoden und Werkzeuge beschrieben, die in Blended Learning-Kursen
verwendet werden kdnnen, um den Lernenden zu helfen, ein besseres Verstandnis dafiir zu erlangen, wie




ein solches Setting funktionieren kdnnte. Eines der Hauptziele dieser ersten Einheit ist es, die Bedeutung
des lebenslangen Lernens hervorzuheben. Nach Abschluss dieser Einheit werden die Lernenden in der
Lage sein:

e zwischen verschiedenen Lernsettings zu unterscheiden.

e Konzept Blended Learning zu erklaren.

e verschiedene Methoden, die in einer Blended Learning-Umgebung eingesetzt werden
kénnen, zu beschreiben.

e verschiedene Tools, die Blended Learning unterstitzen, zu identifizieren.

3.2.2 Grundlegende digitale Kompetenzen

Diese Einheit bietet den Lernenden die Moglichkeit, grundlegende digitale Fahigkeiten zu entwickeln,
die fiir Blended Learning-Einheiten erforderlich sind. Es konzentriert sich auf Grundlagenkenntnisse
wie das Ein- und Ausschalten eines Computers, das Arbeiten mit der Hardware eines Computers, das
Erstellen digitaler Dokumente oder die Kommunikation mit anderen. Es gibt auch einige
Informationen zur Losung kleinerer Probleme, die bei der Arbeit mit digitalen Geraten auftreten
kdnnen. Ein besonderer Fokus liegt auf der Arbeit mit Lernplattformen, insbesondere der bit EU
academy, da die entwickelten Materialien auf dieser Plattform zu finden sind. Durch das
Durchschauen der acht Unterkapitel werden die Lernenden in der Lage sein:

e die Hardware eines Computers/Laptops zu bedienen.

e von E-Mails und Dokumente zu verwalten und verwenden.

e sich mit Datenschutz und seinen Herausforderungen auseinanderzusetzen.
e verschiedene Tools zu verwenden, um Probleme zu lGsen.

3.2.3 Starkung der Lernmotivation

Dieses Modul befasst sich mit Motivationsstrategien und deren Auswirkungen auf den Lernerfolg, da
mangelnde Lernmotivation eines der am haufigsten genannten Probleme in unserer Forschung war.
Daher finden die Lernenden in dieser Einheit einige unterstiitzende Tipps, wie sie ihre Selbstdisziplin
starken und Versuchungen wahrend des Lernprozesses widerstehen konnen. Nach Abschluss dieser
Einheit werden die Lernenden in der Lage sein:

e zwischen intrinsischer und extrinsischer Motivation zu unterscheiden.

e zu beschreiben, wie sie ihren Lernwillen starken konnen.

e zu beschreiben, wie Sie aus ihrer Komfortzone herauskommen und mit Widerstanden oder
Ineffizienz umgehen kdnnen.

e positive Gewohnheiten und den Willen zu lernen zu schaffen.




3.24 Zeitmanagement

In dieser Lektion werden Probleme des Zeitmanagements wahrend des gesamten Lernprozesses
behandelt. In den Unterkapiteln erhalten erwachsene Lernende einige Anregungen, wie sie ihr
Lernpensum organisieren konnen, einschlieflich eines effektiven Pausenmanagements. Ein
besonderer Fokus liegt auf der Vorbereitung auf Prifungen, da diese viel Stress und
Zeitmanagementprobleme verursachen. In diesem Zusammenhang ist auch die Priorisierung aller
Lerninhalte ein wichtiges Thema. Nach Abschluss dieser Einheiten werden die Lernenden in der Lage
sein:

e ihre personliche Lernkurve zu ermitteln und ihr tagliches Lernpensum entsprechend
anzupassen.

e Lern- und Zeitplane zu erstellen.

e zu beschreiben, wie sie Inhalte fiir Priifungen priorisieren kénnen.

3.2.5 Lernstrategien

In dieser Lektion erfahren die Lernenden mehr tber Lerntypen, wie sie ihren Typ erkennen kénnen
und Tipps fiir das Lernen mit verschiedenen Lerntypen. Erwachsene sollten in der Lage sein, ihre
personlichen Lernstrategien zu definieren und auch wissen, wie man nachhaltig lernt. Die sechs
Unterkapitel zeigen auch, wie eine Lernumgebung und Lernmaterialien organisiert sein sollten. Ein
weiterer Schwerpunkt liegt auf verschiedenen Lernsettings wie Prasenzkursen und Selbststudium
und wie man das Beste daraus macht. Nach Abschluss all dieser Einheiten werden die Lernenden in
der Lage sein:

e herauszufinden, welcher Lerntyp sie sind und welche Strategien und Methoden ihnen helfen,
am effizient zu lernen.

e die Kriterien zu identifizieren, die ein Lernraum erfillen sollte, um effizient lernen zu kénnen.

e ihre Lernmaterialien so zu organisieren und speichern, dass sie bei Bedarf leicht verfugbar
sind.

e zu beschreiben, was zu tun ist, wenn sie an einem Kurs teilnehmen und der Lerperson
zuhoren.

e SMARTe-Lernziele festzulegen.

e zu erklaren, wie neues Wissen im Gedachtnis behalten werden kann.




3.2.6 Personliches Wohlbefinden

Dieses Modul konzentriert sich auf nachhaltige Fahigkeiten und die Lernenden selbst. Die vier
Unterkapitel sollen den Lernenden helfen, ihre Starken zu identifizieren udn von einem Fixed Mindset
zu einem Growth Mindset zu gelangen. Aullerdem erhalten die Lernenden einige Tipps, was bei der
Arbeit im Team, beim kritischen Denken und beim aktiven Probleml6sen zu beachten ist. Zudem
enthalt es einige Anregungen, wie man mit Prifungsangst und Stress umgehen kann. Am Ende dieser
Lektion werden die Lernenden in der Lage sein:

e zu erkldren, warum es wichtig ist, daran zu glauben, dass sie neue Dinge lernen kdnnen.
e zu erklaren, wie wichtig es ist, bei der Zusammenarbeit mit anderen zuverldssig zu sein.
e Sie verschiedene Techniken zu verwenden, um "liber den Tellerrand hinauszuschauen".
e Stress abzubauen und zu bewaltigen.

3.3 Aufbau der Module

Alle sechs Inhaltseinheiten sind auf die gleiche Weise aufgebaut:

Einfilhrung & Motivationsvideo

Reflexionsfrage(n)

Zu Beginn jedes Moduls erhalten die Lernenden eine kurze Einfiihrung und kénnen sich ein Video
zum Thema ansehen. Die Videos sollen die Lernenden zum lebenslangen Lernen motivieren und sie
bei der Entwicklung der dafiir erforderlichen Fahigkeiten unterstitzen.

Dann folgen zu jedem Thema unterschiedliche Lernpassagen, bestehend aus theoretischem Input
(Text, Videos, Bilder) und praktischen Beispielen. Die Lernenden kdnnen sich einfach durch den Kurs
durchklicken bzw. -scrollen.

Nach jedem Thema finden die Lernenden eine Reflexionsfrage, die von ihnen beantwortet werden
soll. Aullerdem missen sie ein kurzes Quiz l6sen. Ziel der Quizze ist es, den Lernenden ein
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Erfolgsgefiihl zu vermitteln und ihr Selbstwertgefiihl zu starken und somit sind die Quizze einfach zu
|6sen.

3.4 Zielgruppen

Die Zielgruppen dieser Materialien sind:

Erwachsene Lernende, die ihre Erwachsenenbildner:innen, die

Kompetenzen fiir Blended Blended Learning-Kompetenzen
Learning entwickeln wollen vermitteln méchten

Die Lernmaterialien sind einfach und leserfreundlich geschrieben. Sie richten sich vor allem an
Erwachsene mit geringerem Qualifikationsniveau oder anderen Benachteiligungen, die sein kdnnen:

e Personen mit Pflichtschulabschluss

e Langzeitarbeitslose

e Menschen mit Migrationshintergrund

e Menschen mit Legasthenie oder anderen Lernschwéachen

3.5 Zugang zu den Materialien

Der Zugriff auf die Materialien kann auf zwei verschiedene Arten erfolgen. Zum einen kdnnen die
Lernenden oder die Lehrkraft eine PDF-Version der Materialien herunterladen und ausdrucken .
Diese finden Sie unter "Projektergebnis 2" auf der Projektwebsite:
https://access2learn.eu/de/ressourcen/.

Zum anderen ist es moglich, die Lernplattform bit EU academy zum Lernen zu nutzen. Die
Lernplattform kann die Lernerfahrung der Erwachsenen verbessern, da sie interaktiver ist und Videos
und Quizze direkt auf der Plattform enthalten sind. Die Plattform ist (iber die Projektwebsite unter
"Projektergebnis 2": https://access2learn.eu/de/ressourcen/ oder uber diesen direkten Link:
https://europe-projects.client.miles-learning.com/group/2876/?wt=eb280d0a-0cd6-4c60-8a77-
8cf351405747 erreichbar.
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Ein ausfiihrliches Benutzerhandbuch fiir die Lernplattform finden Sie auf der Projektwebsite,
unterhalb des Links zur Lernplattform.

Darliber hinaus wurde ein Screencast zum Navigieren und Lernen auf der Plattform erstellt. Sie
kdnnen diesen Screencast lhren Lernenden zeigen, bevor Sie mit der Nutzung der Lernplattform
beginnen. Er ist auch unter dem Link zur Lernplattform zu finden.

3.6 So verwenden Sie die Lernmaterialien

Die Lernmaterialien konnen auf unterschiedliche Weise eingesetzt werden:

Von Erwachsenen als Von Lehrpersonen

Selbstlernkurs im Unterricht

Die Lernmaterialien sind so gestaltet, dass ein Selbstlernen problemlos méglich ist. Daher wurde ein
E-Learning-Kurs auf der Lernplattform bit EU academy erstellt, in dem die Lernenden die Inhalte
durchgehen, an den Ubungen arbeiten und den Kurs abschlieRen kénnen.

Aber in der Regel ist das Lernen fir die Zielgruppe der geringqualifizierten Erwachsenen sehr
schwierig. Daher empfiehlt es sich, dass eine Lehrkraft einige Prasenzstunden damit verbringt, die
Lernplattform (oder die gedruckten Materialien) zu erklaren und die Inhalte gemeinsam mit den
Lernenden durchzugehen.

4 ERGEBNIS 3 — LEHRMATERIALIEN

Zusatzlich zu den Lernmaterialien des Projektergebnisses 2 haben wir verschiedene Materialien und
Tools entwickelt, die Erwachsenenbildner:innen bei der Arbeit mit geringqualifizierten Menschen
unterstutzen.

Zum einen gibt es Materialien, die den Selbstlernkurs des Projektergebnisses 2 unterstiitzen. Mit
dem Selbstevaluationstool kann beispielsweise beurteilt werden, welche Kapitel der Lernmaterialien
gelernt werden sollen. Oder durch die Nutzung des Workshop-Designs zum Thema Blended Learning
kdnnen Erwachsene mit der bit EU academy Plattform beim Lernen unterstiitzt und zusatzliche
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praktische Ubungen zur Festigung der erworbenen Kompetenzen in lhren Unterricht eingebunden
werden.

Zum anderen gibt es zusatzliche Materialien mit Informationen und Empfehlungen zur Umsetzung
von Blended Learning-Sessions mit geringqualifizierten Erwachsenen, zum Beispiel im
Trainerhandout oder im Podcast.

Dieses 3. Projektergebnis besteht aus finf verschiedenen Dokumenten/Tools:

Self-Assessment-Tool zur Ermittlung der vorhandenen
Fahigkeiten der Teilnehmenden

Workshop-Konzept zu Blended Learning

Workshop-Konzept zur Karriereplanung und -entwicklung

Podcasts, die Erwachsenenbildner:innen mit aktuellen
Themen bzgl. Blended Learning inspirieren

Train-the-Trainer-Handbuch mit allgemeinen didaktischen
Tipps fiir Erwachsenenbildner:innen

4.1 Tool zur Selbsteinschatzung

Das Selbstbewertungsinstrument bietet Erwachsenen die Moglichkeit, ihre bestehenden Fahigkeiten
in folgenden Bereichen zu bewerten:

e Digitale Grundkompetenzen

e Motivation zum Lernen

e Zeitmanagement

e Entwicklung von Lernstrategien
e Personliches Wohlbefinden

Dieses Evaluationstool orientiert sich an den Themen der Lernmodule des Projektergebnisses 2. Es
beinhaltet Informationen fiir die Nutzer:innen, wie sie direkt zu dem Thema, das sie interessiert und
in dem sie sich weiterentwickeln mochten, auf die Online-Lernplattform zugreifen und sich dort
damit beschaftigen kénnen.




4.1.1 So wird mit dem Tool gelernt

Das Tool ist auf der Projektwebsite zu finden. Es ist moglich, es Uber die Seite "Materialien",
"Projektergebnis 3" oder durch Klicken auf die Seite "Selbst-Assessment" (siehe unten) zu 6ffnen.
Hier ist ein direkter Link zum Tool: https://access2learn.eu/de/selbst-assessment/.

Nach dem Offnen des Selbst-Assessment-Tools sehen Sie die folgende Ubersicht. Wenn Sie auf das
Thema klicken, das Sie/lhre Lernenden interessiert, werden Sie zum entsprechenden Test

weitergeleitet.
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Klicken Sie hier, um das

Selbst-Assessment-Tool Selbst-Assessment-Tool zu

offnen

Herzlich Willkommen zum Selbstevaluierungstool des Projekts AccessZLearn!

Sie konnen hier den Kompetenzbereich auswahlen, in dem Sie lhre Fahigkeiten einschatzen mochten:

Selbstreflexion
Digitale

Grundkompetenzen

Wahlen Sie hier das
Selbstreflexion «— Thema aus, das Sie

Lernmotivation interessiert

Selbstreflexion
Zeitmanagement

Nachdem Sie das erste Assessment gedffnet haben, sehen Sie dort eine kurze Anleitung, ein Video
und einige Fragen.



https://access2learn.eu/de/selbst-assessment/

1. lhre Lernenden lesen die Anweisungen.
2. lhre Lernenden sehen sich das Video an.

3. lhre Lernenden beantworten die Fragen.

4. lhre Lernenden geben ihre Antworten ab.

Das Selbstevaluierungstool kann im Rahmen des Selbststudiums oder als Evaluierungsinstrument
wahrend des Prasenzlernens mit der Lehrkraft eingesetzt werden.

Nach der Beantwortung der Fragen und vor dem Absenden der Ergebnisse sehen die Lernenden zwei
Textfelder: Name und E-Mail. Sie konnen wahlen, ob sie dort ihren Namen und ihre E-Mail-Adresse
hinzufiigen mochten, um ihre Ergebnisse per E-Mail zu erhalten. Oder Sie kénnten lhren Lernenden
sagen, dass sie lhnen die Ergebnisse fiir lhre zuklinftige Inhaltsplanung zusenden sollen.

4.1.2 Ergebnisse der Selbsteinschatzung

Wenn die Lernenden ihre Antworten eingereicht haben, werden sie auf die Ergebnisseite
weitergeleitet. Dort konnen sie sehen, welche Antwort sie gewahlt haben (blau eingefarbt).
AulRerdem finden sie dort einige Hinweise fiir ihr zukilinftiges Lernen.

Die Themen dieses Selbstbewertungstools sind die gleichen wie in den Lernmaterialien von Project
Result 2. Aus diesem Grund haben wir die verschiedenen Module in die Lernpfadbeschreibung, die
Sie am Ende der Selbsteinschatzung finden, aufgenommen, so dass sie einfach den E-Learning-Kurs
auf der bit EU academy 6ffnen (oder die PDF-Version herunterladen) und mit der Entwicklung ihrer
Fahigkeiten in den entsprechenden Bereichen beginnen kénnen.

4.2 Workshop zum Thema Blended Learning

Das Blended Learning-Workshopkonzept beinhaltet praktische Ubungen fiir 5 Tage (je 8 Stunden),
die das Selbststudium Uber die Lernplattform bit EU academy unterstiitzen sollen. Der Workshop-
Lehrplan orientiert sich an den Modulen der Lernmaterialien des Projektergebnisses 2 wie folgt:

e Blended Learning & Digitale Grundkompetenzen (Tag 1)
e Lernmotivation (Tag 2)

e Zeitmanagement (Tag 3)

e Lernstrategien (Tag 4)

@




e Personliches Wohlbefinden (Tag 5)

Die Idee hinter diesem Workshop ist, dass das theoretische Wissen zu den einzelnen Themen durch
Selbstlernen der Teilnehmenden auf der Lernplattform bit EU academy nach dem Flipped-
Classroom-Prinzip erworben wird. So entsteht Raum fir Gesprache zwischen Lehrkraft und
Lernnden sowie fiir praktische Tatigkeiten im Prasenzunterricht.

Im Workshop-Konzept finden Sie verschiedene Aktivitaten fir lhren Prasenzunterricht. Alle
Aktivitaten sind detailliert beschrieben, und zusatzliche Arbeitsblatter sind im Anhang enthalten.

Die Laufzeiten, die in den Aktivitatsbeschreibungen zu finden sind, sind nur Empfehlungen.
Selbstverstandlich kénnen Sie die Dauer an die Bedirfnisse |hrer Lernenden anpassen. Und es liegt
auch an Ihnen, ob Sie den ganzen Workshop in einer Woche abhalten méchten, oder ob Sie ihn lieber
nur an einem Tag pro Woche, Uber 5 Wochen oder sogar langer abhalten mdchten. Da das
Workshopkonzept Haustibungen beinhaltet, kénnte es sinnvoller sein, nicht den gesamten Workshop
in einer Woche durchzufiihren.

Den gesamten Lehrplan flr Lehrkrafte finden Sie auf der Projektwebsite:
https://access2learn.eu/de/workshop-blended-learning-de/.
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Workshop Blended Learning

Dieses Workshopkonzept beinhaltet zahlreiche praktische Ubungen, mithilfe derer das Konzept von Blended Learning naher an Ihre Lenenden herangebracht wird. Die
Lernmaterialien aus Projektergebnis 2 sind direkt mit diesem Workshopkonzept verbunden, da sich die Lernenden als Teil dieses Workshops durch die Lernmaterialien durchklicken

Zudem sind viele Kennenlernspiele, Energizer und Ubungen zur Weiterentwicklung der digitalen und Lernkompetenzen Ihrer Lernenden zu finden

Im folgenden Einleitungs-Dokument finden Sie eine Ubersicht Gber die ganze Methodik des Workshops. In den Dokumenten darunter sind die Beschreibungen der Ubungen der
einzelnen Workshoptage zu finden. Alle Anhange zu den Workshoptagen sind auch unten zu finden

Klicken Sie hier, um
die Einflhrung und die
Aktivitatsbeschreibung

) Hier finden Sie eine Klicken Sie hier, um die
Ubersicht aller Aktivitaten Anhinge herunterzuladen

Klicken Sie hier, um die Anhénge herunterzuladen
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https://access2learn.eu/de/workshop-blended-learning-de/

4.3 Workshop zur Karriereplanung

Dieser On-the-Job-Workshop konzentriert sich auf die Unterstlitzung praktischer Fahigkeiten auf
dem Arbeitsmarkt und die Karriereentwicklung. Die Teilnehmenden lernen, ihre kurz- und
langfristigen Karriereziele festzulegen, die fir ihre Arbeit erforderlichen Kompetenzen
herauszufinden und SMARTe Bildungsziele zu definieren. Der praktische Teil des Workshops
unterstitzt auch die Erstellung eines individuellen Entwicklungsplans fir jede:n Lernende:n.

Die empfohlene Dauer dieses Workshops betragt 1 Tag (8 Stunden). Aber natirlich hangt es von
Ihnen ab, wie Sie den Workshop umsetzen mdchten. Sie kdnnten zum Beispiel auch mehrere kiirzere
Ubungseinheiten tiber mehrere Tage planen. Und Sie kdnnen auch die Dauer jeder einzelnen Aktivitit
entsprechend den Bediirfnissen Ihrer Lernenden andern.

Den gesamten Lehrplan flr Lehrkrafte finden Sie auf der Projektwebsite:
https://access2learn.eu/de/workshop-berufsplanung/.
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Klicken Sie hier, um die Workshop Berufsplanung und -entwicklung
Ubungen zu 6ffnen

Jhiedene praktische Ubungen zu findan, die Ihre Lernenden dabei unterstiitzen sollen, sich Ziele fir ihr zukinftiges Berufsleben zu setzen und
ihr Selbstbewusstsein hinsichtlich Berufsplanung und -entwicklung zu starken

Klicken Sie hier,

um die Anhange
Klicken Sie hier, um die Anhédnge herunterzuladen herunterzuladen

4.4 Podcast

Der Podcast wurde als Inspirationsmaterial flir Lehrer:innen, Trainer:innen, Erzieher:innen und
Angestellte im HR-Bereich aufgenommen und konzentriert sich auf die Themen Blended Learning-
Methoden und Arbeit mit geringqualifizierten Erwachsenen. Sie kdnnen 8 Podcast-Episoden in
verschiedenen Sprachen zu folgenden Themen anhéren:


https://access2learn.eu/de/workshop-berufsplanung/

Serien- A :
Nr Dauer | Organisation | Sprache Thema Hintergrund
1EN ‘30 Future Focus Englisch Induction for learners Definition, |mportance, tips,
Minuten Ltd advises
30 Future Focus . Effective Teaching Innovative teaching,
2 EN . Englisch . . .
Minuten Ltd Strategies methodologies, strategies
3 EN 30 Future Focus Englisch Creating inclusive learning | Benefits, challenges and
Minuten Ltd & environments creating opportunities
awareness building about
1 DE 30 bit Deutsch Geringqualifizierung und | the difficult access of low-
Minuten | schulungscenter digitale Weiterbildung skilled learners to BL,
recommendations for action
. i ivati I
15 . . Motivar adultos para la tips on motivating adult
1ES . Babel Idiomas | Spanisch . . learners to access blended
Minuten educacion bi-modal .
learning
15 Beneficios de la educacion the benefits of blended
2 ES . Babel Idiomas | Spanisch bi-modal para alumnos learning for adult learners
Minuten . . . .
con dislexia with dyslexia
building awareness of
. importance of development
Jak rozvoj ) .
30 nizkokvalifikovanvch low-skilled employees, their
1CZ . EuroProfis Tschechisch N o 1. X . motivation, teaching
Minuten zaméstnancUl ovliviiuje .
oo methods, influence to
prosperitu firem , .
company’s prosperity and
employer’s brand
Monimuoto-opetus ja How to give clear
30 selkea kieli. Kuinka instructions to adult
1FI . KAO Finnisch | opettaja voi antaa selkeita students with low
Minuten . . e
tehtdvanantoja qualification in blended
monimuoto-opetuksessa learning

Einen Link zum Podcast finden Sie auf der Projektwebsite unter "Projektergebnis 3":
https://access2learn.eu/de/ressourcen/.

4.5 Train-the-Trainer-Handbuch

Dieses Dokument enthalt allgemeine Tipps fir Lehrpersonen zur Anwendung von Blended Learning
und zur Arbeit mit geringqualifizierten Erwachsenen. Das Handbuch finden Sie auf der
Projektwebseite unter "Projektergebnis 3": https://access2learn.eu/de/ressourcen/.
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