Digitale Kompetenz Lehrender
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Die 22 DigCompEdu Kompetenzen werden jeweils auf sechs

Kompetenzstufen  beschrieben, so dass Lehrende ihren ﬁ

Kompetenzstand leichter ermitteln und besser reflektieren konnen.

Die sechs Kompetenzstufen sind gegliedert nach den sechs Stufen ERNEUERN

(Al, A2, Bl, B2, Cl, C2) des Gemeinsamen Europdischen . Kritik

Referenzrahmens fir Sprachen (GER) und haben zusatzlich @ - ARl

angepasste Rollenbeschreibungen. E&%

Einsteigerinnen und Einsteiger (A1) hatten bisher nur sehr wenig  yereessern

Kontakt mit digitalen Medien und brauchen Hilfe, um ein Repertoire Reflexion,

an digitalen Strategien aufzubauen. "] Weitergabe

Entdeckerinnen und Entdecker (A2) haben digitale Medien fur ||

sich entdeckt und angefangen diese in ihrem beruflichen Umfeld el

einzusetzen, ohne jedoch einen umfassenden oder konsistenten  ANPASSEN

Ansatz zu verfolgen. strategie,
Diversifizierung

Insiderinnen und Insider (Bl) setzen digitale Medien in 7

verschiedenen Kontexten und zu unterschiedlichen Zwecken ein. Sie g

entwickeln ihre digitalen Strategien stetig weiter, um besser auf  useTzen

unterschiedliche Situationen eingehen zu kénnen. | Sinnvoller Einsatz,

ielfal

Expertinnen und Experten (B2) nutzen eine Vielfalt digitaler - e

Medien kompetent, kreativ und kritisch. Sie erweitern kontinuierlich

ihr Repertoire an digitalen Praktiken.

Leaderinnen und Leader (C1l) haben ein breites Repertoire an ENTDECKEN u Neugier,

flexiblen, umfassenden und effektiven digitalen Strategien. Sie sind Bereitschaft

eine Quelle der Inspiration fiir andere. {%} :

Vorreiterinnen und Vorreiter (C2) stellen - als Experten auf dem

Gebiet — die Angemessenheit Ublicher digitaler und didaktischer
Praktiken in Frage. Sie entwickeln neue und innovative digitale

Lehrstrategien und sind ein Vorbild fiir andere Lehrende. Abbildung 2: Kompetenzprogression

DigCompEdu Checkln Tool zur Selbsteinschatzung

Basierend auf dem DigCompEdu Kompetenzrahmen wurde das DigCompEdu Checkln Tool entwickelt. Dieses Tool soll
Lehrenden ermdglichen, lhre digitale Kompetenz beim Einsatz digitaler Medien im Bildungskontext zu reflektieren.
Anhand von 22 Aussagen mit jeweils 5 Antwortoptionen kénnen Sie Ihre derzeitige Praxis reflektieren. Zusatzlich
erhalten Sie eine erste Einordnung lhrer digitalen Kompetenz entsprechend der sechs Kompetenzstufen und
Feedback mit Anregungen, wie Sie Ihre digitale Kompetenz im entsprechenden Bereich weiterentwickeln kénnen.

Das DigCompEdu Checkin Tool existiert in drei auf den jeweiligen Bildungsbereich angepassten Versionen.
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* Flr Lehrende an allgemein- oder berufsbildenden Schulen: http://europa.eu//cG34MH

[=]
=

* Fur Lehrende an Hochschulen oder Fachhochschulen: http://europa.eu/!gh46kD

* Fir Lehrende in der Erwachsenenbildung: http://europa.eu/!lut86vP

Bis Ende 2018 befindet sich das Tool in der Erprobungsphase. Sie sind herzlich dazu eingeladen, an der im Tool
eingebetteten Evaluation teilzunehmen.
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Europdischer Rahmen fiir die Digitale Kompetenz von

Lehrenden (DigCompEdu)

Die digitale Kompetenz ist eine Schliisselkompetenz des
21. Jahrhunderts. lhre Forderung und die Ausschopfung
des Potenzials digitaler Medien fir das Lehren und
Lernen, erfordern von den Lehrenden ein immer
breiteres Spektrum an Kompetenzen. Der DigCompEdu
Rahmen beschreibt die digitale Kompetenz von
Lehrenden und richtet sich an Lehrende auf allen
Bildungsebenen, von allgemeinbildenden und
berufsbildenden Schulen bis hin zur Hochschul- und
Erwachsenenbildung.

DigCompEdu stellt einen allgemeinen Bezugsrahmen dar,
dessen Ziel es ist, Lehrende beim Einsatz digitaler
Medien zur Verbesserung und Innovation von
Bildungsangeboten zu unterstiitzen.

Der Kompetenzrahmen ist gegliedert in sechs
Kompetenzbereiche mit insgesamt 22 Kompetenzen.

ogische und digqy

Bereich 1 konzentriert sich auf das berufliche Umfeld;

Bereich 2 auf die Auswahl, Erstellung und Veroffentlichung
von digitalen Ressourcen;

Bereich 3 auf das Lehren und Lernen mit digitalen Medien;

Bereich 4 auf die Erhebung und Analyse lernrelevanter
Daten sowie Bereitstellung von Feedback;

Bereich 5 auf den Einsatz digitaler Medien zur
Differenzierung und Individualisierung sowie aktiven
Einbindung der Lernenden;

Bereich 6 auf die Forderung der digitalen Kompetenz der
Lernenden.

Die Bereiche 2 bis 5 bilden den pddagogischen und
didaktischen Kern des Kompetenzrahmens. Diese
Kompetenzen beschreiben, wie Lehrende digitale Medien
effektiv und innovativ einsetzen konnen, um Lehr- und
Lernstrategien zu verbessern.
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Abbildung 1: Der DigCompEdu Kompetenzrahmen
Joint Fur weitere Informationen, kontaktieren Sie bitte: :

Research Christine.Redecker®ec.europa.eu
Centre https://ec.europa.eu/jrc/digcompedu
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1. Berufliches Engagement 2. Digitale Ressourcen 3. Lehren und Lernen

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 sinnvollen Einsatzes
digitaler Medien reflektieren,
selbstkritisch beurteilen und aktiv
weiterentwickeln.

1.4 Digitale Weiterbildung

Digitale Medien fiir die berufliche
Weiterentwicklung nutzen.

2.1 Auswdihlen 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
berticksichtigen.

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 berticksichtigen.

2.3 Organisieren, Schiitzen und
Teilen digitaler Ressourcen
Digitale Inhalte organisieren und
Lernenden, Eltern und anderen
Lehrenden zur Verfiigung stellen.
Personenbezogene Daten effektiv
schitzen. 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 flir den
Unterricht entwickeln und
ausprobieren.

3.2 Lernbegleitung

Digitale Medien nutzen, um die
Interaktion mit den Lernenden auf
individueller Ebene und als Gruppe,
innerhalb und auBerhalb des
Unterrichts, zu verbessern. Digitale
Medien nutzen, um rechtzeitig und
gezielt Beratung und Unterstiitzung
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 befdhigen, 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
unterstlitzen, d.h. den Lernenden zu
ermdoglichen, ihr eigenes Lernen zu
planen, zu tberpriifen und zu
reflektieren, Fortschritte zu
dokumentieren, Ergebnisse zu
kommunizieren und kreative
Lésungen zu erarbeiten.

4. Evaluation 5. Lernerorientierung

4.1 Lernstand erheben
Digitale Medien fiir die
Lernkontrolle und
Leistungsbeurteilung verwenden.
Digitale Medien nutzen, um die
Vielfalt und die Angemessenheit
von Beurteilungsformaten und
-ansdtzen zu erhohen.

4.2 Lern-Evidenzen analysieren
Digitale Informationen zu
Lernerverhalten, Leistung und
Fortschritt erheben, kritisch
analysieren und interpretieren, um
beispielsweise Rlckschlisse fir 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 Verfligung stehenden digitalen
Informationen, Unterrichtsstrategien
anpassen und Lernende gezielt
unterstutzen.
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5.1 Digitale Teilhabe
Gewadhrleisten, dass alle Lernenden,
auch solche mit besonderen
BedUrfnissen, Zugang zu den
eingesetzten digitalen Medien und
Lernaktivitdaten haben. Die
Vorkenntnisse und Fahigkeiten der
Lernenden berticksichtigen, 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 der
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,
tiefgriindiges Denken und kreativen
Ausdruck fordern. Den Unterricht
offnen, um neue, reale Lernkontexte
zu schaffen, die die Lernenden in
praktische Aktivitaten,
wissenschaftliche Untersuchungen
oder komplexe Problemlésungen
einbeziehen, oder auf andere Weise
die aktive Auseinandersetzung der
Lernenden mit komplexen
lebensweltlichen Sachverhalten
erhohen.
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6. Forderung der Digitalen
Kompetenz der Lernenden

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
Glaubwiirdigkeit und Zuverldssigkeit
der Informationen und ihrer Quellen
kritisch zu bewerten.

6.2 Digitale Kommunikation und
Zusammenarbeit

Aktivitaten integrieren, in denen
Lernende effektiv und
verantwortungsbewusst digitale
Medien fir die Kommunikation,
Kooperation und politische
Partizipation nutzen.

6.3 Erstellung digitaler Inhalte
Aktivitaten integrieren, in denen
Lernende sich durch digitale Medien
ausdriicken und digitale Inhalte in
verschiedenen Formaten bearbeiten
und erstellen. Lernenden vermitteln,
welche Lizenzen und
Urheberrechtsbestimmungen flr
digitale Inhalte gelten und wie man
diese bertcksichtigt und verwendet.

6.4 Verantwortungsvoller
Umgang mit digitalen Medien
MaBnahmen ergreifen, um das
physische, psychische und soziale
Wobhlergehen der Lernenden bei der
Nutzung digitaler Medien zu
gewabhrleisten. Den Lernenden
ermdglichen, Risiken zu bewaltigen
und digitale Medien sicher und
verantwortungsvoll zu nutzen.

6.5 Digitales Problemldsen
Aktivitaten integrieren, in denen
Lernende technische Probleme
identifizieren und l6sen oder
technisches Wissen kreativ auf
neue Situationen Ubertragen.



