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Vorwort

Digitalisierung verdndert unser Alltagsleben. Digitale Technik erméglicht Verdn-
derungen. Die konkrete Ausgestaltung und Nutzung dieser Technik miissen wir als
unsere ureigene Aufgabe wahrnehmen, wenn wir unsere Lebenswelt gestalten wollen.
Voraussetzung dafiir ist die Handlungskompetenz, die neu entstehenden Werkzeuge
zu nutzen. Darin liegt die Bedeutung und Stérke des Programms ,,Digitale Medien in
der beruflichen Bildung®, das Projekte zur Digitalisierung in der beruflichen Aus- und
Weiterbildung anstof3t und fordert. Zum jetzigen Zeitpunkt geht es darum, die Ergeb-
nisse des Programms bekanntzumachen und zu verbreiten.

Auf der Statuskonferenz 2020 treffen sich daher Fachleute, die schon an den Ant-
worten auf Fragen arbeiten, die sich viele jetzt erst stellen. Diese Broschiire gibt
einen Uberblick, woran in allen Verbiinden gearbeitet wird.

Die eQualification 2020 wird wie schon ihre zehn Vorgingerinnen einen Uberblick
uber die Projektarbeiten geben und den Austausch zwischen den Beteiligten fordern.
Zum ersten Mal stellt sie dariiber hinaus das Thema ,Wissenstransfer” in Theorie
und Praxis ins Zentrum. Dazu waren alle Projekte im Vorfeld eingeladen, sich mit
konkreten Ideen zu beteiligen. Diese werden im Rahmen der Tagung vorgestellt, dis-
kutiert und bewertet. Die herausragenden Vorschldge wird das Bundesministerium
fiir Bildung und Forschung bei der Realisierung unterstiitzen.

Fiir die kommenden Jahre bleibt neben den Entwicklungen im Bereich der Inklusion,
VR/AR-Technologie und der Gesundheitsberufe das tibergeordnete Ziel, die notwen-
digen strukturellen Verinderungen in der beruflichen Bildung voranzubringen. Dazu
erhoffen wir uns in den néchsten Jahren starke Beitrage aus den Ergebnissen der
DigiNet-Linie.

Im Mairz 2020 in Bonn wiinschen wir allen Teilnehmerinnen und Teilnehmern und

uns interessante Begegnungen sowie viele neue Anregungen und Ideen fiir die Be-
rufsbildung in einer zunehmend digitalisierten und bildungsintensiven Zukunft.

Ihr Bundesministerium fiir Bildung und Forschung
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Digitalisierung und Arbeit

In unserem Leben nehmen digitale Medien einen immer breiteren Raum ein: Sie sind
Informationsquelle, Kommunikations- und Orientierungshilfe und dienen zur privaten
und beruflichen Vernetzung. Ihre Bedeutung wird weiter wachsen. Die rasante Ent-
wicklung im Bereich der mobilen Endgerdte und die vielen neuen Anwendungen
und Nutzungsformen sozialer Medien sowie die Digitalisierung von Arbeitsprozessen
verandern den beruflichen Alltag. Die Digitalisierung der Arbeitswelt fithrt nicht

nur zu neuen Berufen, sondern gleichzeitig zu grofRen Veranderungen bestehender
Berufe. Das ,Lernen auf Vorrat“ ist tiberholt. Stattdessen gewinnen die Erfahrung
der Beschiftigten und ihre Fahigkeit, Wissen in praxisbezogenen Problemstellungen
erfolgreich anzuwenden, an Bedeutung. Ein hoher Qualifizierungsgrad von Mitarbeite-
rinnen und Mitarbeitern ist daher ebenso wichtig wie die Forderung nach Qualitits-
standards und einem effizienten Wissensmanagement.

Die berufliche Bildung muss auf diese Anforderungen des Arbeitsmarkts flexibel
reagieren und die Durchlissigkeit und Verzahnung verschiedener Bildungsbereiche
ermoglichen. Digitale Medien sind hierfiir hilfreich, denn sie schaffen neue Moglich-
keiten der Interaktivitit und Vernetzung. Sie erleichtern das aktive Gestalten des
eigenen Lernprozesses durch kooperatives Mit- und Voneinanderlernen und sind
unabhingig von Zeit und Ort einsetzbar. Der Aufbau von Wissen kann somit weitaus
anforderungsgerechter erfolgen. Hierfir ist es allerdings notwendig, Verstandnis flir
neue Technologien zu wecken, Barrieren abzubauen und Sicherheit im Umgang mit
digitalen Medien zu erlangen - und dies altersiibergreifend.
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Programm ,,Digitale Medien in der beruflichen Bildung“ als Bestandteil der
BMBF-MaRnahmen im Bereich berufliche Bildung in der digitalen Welt

Das BMBF unterstiitzt mit seiner Strategie ,,Bildungsoffensive fiir die digitale Wis-
sensgesellschaft“ die Digitalisierung in allen Bildungsbereichen von der frithkind-
lichen Bildung tber die schulische und hochschulische Bildung bis zur beruflichen
Bildung. Dazu zdhlen beispielsweise der Digitalpakt Schule mit den Lindern und
die Initiative ,Berufsbildung 4.0“ Letztere biindelt als Dachinitiative Aktivititen fiir
eine zukunftsfeste, attraktive und wettbewerbsfihige Berufsbildung. Inbegriffen
sind insbesondere die ,Initiative Fachkriftequalifikation und Kompetenzen fir die
digitalisierte Arbeit von morgen®, das ,Sonderprogramm zur Férderung von Digita-
lisierung in tiberbetrieblichen Berufsbildungsstitten und Kompetenzzentren® sowie
das Programm ,,Digitale Medien in der beruflichen Bildung*

Zielsetzung des Programms ,,Digitale Medien in der beruflichen Bildung* ist es, die
Potenziale fiir das Lehren und Lernen mittels digitaler Medien zu heben und beruf-
liche Bildung attraktiver zu gestalten. Ziel ist es auch, durch die Modernisierung von
Lernangeboten die Beschiftigungsfihigkeit der Arbeitnehmerinnen und Arbeitneh-
mer zu verbessern.

Hierzu hat das BMBF innerhalb des Programms verschiedene Fordermafinahmen auf
den Weg gebracht. Unterstiitzt werden Projekte, die branchentibergreifende, digitale
Bildungsangebote erproben und einen grofien Adressatenkreis in der beruflichen
Bildung erreichen. In den Projekten wurden beispielhafte Losungen zum Einsatz von
digitalen Medien, Web 2.0 und mobilen Technologien in der Aus- und Weiterbildungs-
praxis entwickelt. Dariiber hinaus wurden die digitale Medienkompetenz sowie die
Verbreitung offener Bildungsmaterialien (OER) in der beruflichen Bildung gestérkt.
In den aktuellen Forderlinien liegt der Fokus auf der virtuellen bzw. augmentierten
Realitit, den Moglichkeiten digitaler Medien fiir inklusives Lernen, dem Wissens-
und Technologietransfer zwischen Akteuren der beruflichen Bildung und der zeit-
gemifien Gestaltung beruflicher Bildung in den Gesundheitsberufen.

Anliegen der Férderung ist es auch, von vornherein moglichst viele Akteure der
beruflichen Bildung in die Konzeptentwicklung einzubinden. Geférdert werden
daher tiberwiegend Verbundprojekte mit verschiedenen Akteuren, die einen Praxis-
bezug aufweisen und das Potenzial fiir den Einsatz digitaler Medien in der beruflichen
Bildung auch nach Férderende mitbringen. Verblinde setzen sich in der Regel aus
Unternehmens-, Sozial-, Wissenschafts- und Anwendungspartnern zusammen und
vereinen somit verschiedene Perspektiven und Instrumente der Ergebnissicherung.
Auf diese Weise werden die Chancen fiir ein gelungenes Zusammenspiel von padago-
gisch-didaktischen und technischen Aspekten erhoht und der Transfer in verschiedene
Berufsfelder und Branchen erleichtert.
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eQualification: Vernetzung und Kontakt

Die Vertreterinnen und Vertreter der geforderten Projekte treffen sich jahrlich zu
der Statuskonferenz ,,eQualification®, um tiber den aktuellen Stand der Arbeiten zu
berichten. Die ,eQualification” versteht sich als Forum fiir einen intensiven Infor-
mations- und Erfahrungsaustausch zum Einsatz digitaler Medien in der beruflichen
Aus- und Weiterbildung und einen breitenwirksamen Transfer von Projektergebnissen.
Damit leistet die Veranstaltung einen wichtigen Beitrag zur Vernetzung und zum ge-
meinsamen Dialog von Wissenschaft, Politik und Praxis.

Der vorliegende Projektband gibt einen Uberblick iiber die aktuell geférderten
Projekte. In Anlehnung an die Forderbekanntmachungen erfolgt die thematische
Zuordnung der Projekte zu den Bereichen Virtual und Augmented Reality; Inklu-
sion; Transfernetzwerke; Medienkompetenzforderung und Medienbildung; Offene
Bildungsmaterialien; Ausbildung, Weiterbildung und Wissensmanagement; Digitale
Medien in Gesundheitsberufen. Jeder ,,Projektsteckbrief” benennt den Arbeitsschwer-
punkt, die Zielsetzung und die Kontaktperson. Schlagworter und der Hinweis auf die
Projektwebseite dienen der besseren Wiedererkennung und Auffindbarkeit.
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Virtual und Augmented Reality (VR/AR)

Virtual Reality (VR) und Augmented Reality (AR) sind innovative Technologien,
die eine virtuelle bzw. erweiterte Welt darstellen. Ihr grofier Vorteil: Diese Techno-
logien bieten ein Potenzial, das weit iiber das Lernen mit Biichern hinausgeht. So
koénnen beispielsweise Ausbildungs- und Lernprozesse, die in einer realen Arbeits-
umgebung mit Gesundheitsrisiken verbunden sind, in einer virtuellen Realitét
ohne Sorge vor realen Konsequenzen erprobt werden. Im Bereich der Produktion
sind einzelne Bauelemente von Maschinen und die Ablaufe im Inneren von aufien
oftmals nicht sichtbar oder die Anlagen stehen am konkreten Lernort nicht zur
Verfligung. Zudem kann eine fehlerhafte Bedienung Schiden an der Maschine
verursachen und zu hohen Kosten fithren. Und wenn Lernende unter Beweis
stellen miissen, dass sie Lerninhalte anwenden, Situationen richtig analysieren und
gemeinsam losen kénnen, stellen VR- und AR-Anwendungen vielversprechende
Mittel zur Uberpriifung des Lernfortschritts dar.

Mit VR-AR Technologien kénnte das praxis- und arbeitsplatznahe Lernen in der
beruflichen Aus- und Weiterbildung deutlich verbessert und voéllig neue Lern- und
Unterstiitzungsmoglichkeiten eréffnet werden.

Aber wie immer, wenn etwas neu ist, darf die Begeisterung tiber die technischen
Moglichkeiten nicht dazu fiihren, dass diese zum Selbstzweck eingesetzt werden. Es
missen beide Seiten - Bildung und Technik - berticksichtigt und effektiv zusam-
mengeflihrt werden. Daher ist eine didaktische Ausgestaltung von Lernkonzepten
wichtig, um einen wesentlichen Beitrag zur Qualitdtsverbesserung der beruflichen
Aus- und Weiterbildung zu leisten und berufliche Kompetenzen gezielt zu fordern.

Um noch mehr dariiber zu erfahren, wann der Einsatz von VR-AR-Technologien
fiir Bildungsprozesse besonders wertvoll ist, fordert das BMBF innovative Projekte,
deren Ansatze im Folgenden vorgestellt werden.
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1. Virtuelle Handlungsaufgaben fiir perso-
nalisiertes adaptives Lernen (Portal)
Forderzeitraum: 01.01.2019 bis 31.12.2021

Ziel des Projekts ist es, ein auf virtueller Realitét (VR) basierendes Lehr-/ Lernkonzept
(LLK) zu entwickeln, das den Transfer produktionsnaher Aus- und Weiterbildungs-
inhalte in die betriebliche Praxis erleichtert. Schulungsteilnehmende sollen darin
transferorientierte Handlungsaufgaben im virtuellen Raum bearbeiten. Es stehen
Adaptierung und Personalisierung des Lernprozesses im Fokus, sodass Aufgaben und
Komplexitit der dargestellten Lernumgebung individuell auf Schulungsteilnehmen-
de angepasst werden kénnen.

Das entwickelte Vorgehen wird in der Prozesslernfabrik CiP an der Technischen
Universitdt Darmstadt am Beispiel einer bestehenden Schulung implementiert und
gemeinsam mit mehreren Partnerunternehmen getestet. Um eine breite Anwendbar-
keit iber Lernfabriken hinaus sicherzustellen, wird das Vorgehen fiir die Anwendung
auf weitere Schulungsformate erweitert. Zudem wird ein Leitfaden fiir die zielgerich-
tete Entwicklung virtueller Handlungsaufgaben unter Berticksichtigung mediendi-
daktischer Aspekte erstellt.

Schlagwarter: Virtuelle Realitit, Kompetenzentwicklung, industrielle Produk-
tion, Wertstromanalyse

Branche: Industrielle Produktion

Zielgruppe: Trager beruflicher Aus- und Weiterbildung, Lehrende in der beruf-
lichen Aus- und Weiterbildung, Mitarbeitende in den Fachabteilungen der
Produktion und der produktionsnahen Bereiche, oder Qualitatssicherung sowie
,Prozessverantwortliche aus dem unteren und mittleren Management in pro-
duzierenden Unternehmen

Projektbeteiligte:
+ TU Darmstadt

« Ureality, Kirchner Konstruktionen GmbH

Kontakt: Prof. Joachim Metternich, metternich@ptw.tu-darmstadt.de


mailto:metternich@ptw.tu-darmstadt.de
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2. Handlungsorientiertes Lernen in der
VR-Lackierwerkstatt (HandLeVR)

Forderzeitraum: 01.01.2019 bis 31.12.2021

Ziel des Projektes ist der Einsatz von VR-Technologien zur Férderung des handlungs-
orientierten Erlernens von Techniken zur Durchfiihrung von Kfz-Lackierarbeiten.

Dazu wird zundchst untersucht, welchen Beitrag VR-Technologien bieten, um hand-
lungsorientiertes Lernen in der Berufsausbildung tiberhaupt zu erméglichen und wie
sie flir entsprechende Lernerfolge didaktisiert werden kénnen. Die Erkenntnisse aus
dieser Untersuchung werden in ein VR-gestiitztes Lernangebot Giberfiihrt und evalu-
iert. Das Lernangebot umfasst eine dreidimensionale VR-Lernumgebung bestehend
aus einem Autorenwerkzeug fiir Lehrende, einer Lackierwerkstatt als VR-Trainings-
anwendung und einer Reflexionsanwendung fiir Auszubildende.

Die Ergebnisse und Erkenntnisse dieses Projektes werden durch berufliche Bildungs-

anbieter des Handwerks verstetigt und als Open Educational Ressources 6ffentlich
verfiigbar gemacht.

Schlagwaorter: Handwerk, Didaktik, VR, Fahrzeuglackierer
Branche: Berufliche Bildung im Handwerk

Zielgruppe: Lehrende und Lernende im Handwerk
(speziell Fahrzeuglackierer u. 4.)

Projektbeteiligte:

» Universitit Potsdam

» Universitat Duisburg-Essen

- Zentralstelle fiir Weiterbildung im Handwerk e. V.
Kontakt: Prof. Ulrike Lucke, ulrike.lucke@uni-potsdam.de

Webseite: handlevr.de/projekt/


mailto:ulrike.lucke@uni-potsdam.de
http://handlevr.de/projekt/
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3.,,Masters of Malfunction®: Spielerische
Mixed-Reality-Lernanwendung mit digi-
taler Sprachassistenz flir die Ausbildung im
Bereich Windenergietechnik (MARLA)

Forderzeitraum: 01.03.2019 bis 28.02.2022

Im Vorhaben werden die Potenziale innovativer Schnittstellen von Mixed-Reality
(MR)-Technologien, digitaler Sprachassistenz und Serious Games fiir den praktischen
Einsatz in der gewerblich-technischen Ausbildung am Beispiel der Windenergie-
technik aufgezeigt. Fiir die Berufsfelder Elektrotechnik und Metalltechnik wird

eine MR-Lernanwendung mit einer HoloLens-Brille entwickelt und erprobt, die das
Prinzip ,Lernen durch Fehlersuche und -analyse*“ spielerisch umsetzt. In der geplan-
ten MR-Lernanwendung werden die Lernenden in einer motivierenden Situation
Fehler analysieren, Isen und auditiv Feedback erhalten. In einem iterativen Prozess
werden konkrete Problemldsungsszenarien entwickelt, um praxisnahe Fille in der
spielerischen Lernanwendung zu erproben und Lernprozesse in Gang zu setzen. Die
Entwicklung der MR-Lernanwendung erfolgt durch ein Game Studio. Zur Evaluation
des methodisch-didaktischen Mehrwerts werden neben Leistungs- und subjektiven
Mafien (z.B. mithilfe des NASA Task Load Index) auch physiologische Parameter eva-
luiert, wie die Erfassung von Blickdaten (Eye-Tracking).

Schlagwarter: Serious Games, Mixed-Reality, Ausbildung
Branche: Windenergietechnik
Zielgruppe: Auszubildende und Ausbildende
Projektbeteiligte:

+ Technische Universitit Berlin

+ The Good Evil GmbH

+ Handwerkskammer Koblenz

« Handwerkskammer Osnabriick

Kontakt: Dr. Pia Spangenberger, pia.spangenberger@tu-berlin.de

Webseite: marla.tech/


mailto:pia.spangenberger@tu-berlin.de
http://marla.tech/
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4. Fehler didaktisch nutzbar machen mit AR
(FeDiNAR)

Forderzeitraum: 01.02.2019 bis 31.01.2022

Es wird ein System entwickelt, welches Fehler als férdernde Lerngelegenheit in den
Mittelpunkt stellt und Lernen direkt an realen Maschinen ermdglicht. Basierend auf
einem didaktischen Konzept und mittels Digitaler Zwillinge werden Handlungen
erfasst, deren Konsequenzen simuliert und den Lernenden in AR visualisiert. So wird
es moglich, dass Lernende Fehler machen und negative Folgen hinsichtlich Sicher-
heit, Wirtschaftlichkeit oder Umweltschutz schadlos visualisiert werden. Das System
integriert die Microsoft HoloLens AR-Brille, die Simulationsumgebung VEROSIM
sowie die Microsoft Azure Cognitive Services zu einem neuartigen Lernsystem. Mit
diesem konnen Lernende in Lernszenarien an realen Maschinen konfrontiert werden.
Ein Teil der Handlungen (und deren Auswirkungen) erfolgt allerdings ausschlieRlich
in der augmentierten Welt, sodass z.B. ein auf der Frasmaschine vergessener Schrau-
benschliissel nur virtuell durch die Werkstatt fliegt und dies den Lernenden mittels
AR visualisiert wird.

Schlagwaérter: Lernen aus Fehlern, Augmented Reality, Digitaler Zwilling
Branche: Metall- und Elektroindustrie
Zielgruppe: Ausbildende und Auszubildende der Metall- und Elektroindustrie
Projektbeteiligte:

- RWTH Aachen University

* QualiTec GmbH

» Hochschule Ostwestfalen-Lippe

- oculavis GmbH

Kontakt: Prof. Dr. Martin Frenz, m.frenz@iaw.rwth-aachen.de

Webseite: fedinar.de/


mailto:m.frenz@iaw.rwth-aachen.de
http://fedinar.de
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5. Virtuell-augmentiertes Training fir die
Aus- und Weiterbildung in der interpro-
fessionellen Notfallversorgung (VITAWiN)

Forderzeitraum: 01.03.2019 bis 28.02.2022

Im Rettungsdienst und in Notaufnahmen von Kliniken zihlen Patientinnen und
Patienten mit Herz-Kreislauf- und Atemwegserkrankungen zu den héufigsten Ein-
satzanldssen. Rettungsfachpersonal und Notfallfachpflegekrifte konnen wihrend
der Ausbildung bisher nur ausschnittsweise und stark abstrahiert auf die notwendige
frithzeitige Diagnostik und Versorgung schwerer Verldufe vorbereitet werden. Im
Vorhaben wird daher eine augmentierte Lern- und Trainingsumgebung entwickelt.
Diese bildet alle Leitsymptome auf Simulationspuppen ab und ermaoglicht es, kom-
plexe Entscheidungssituationen realitidtsnah zu simulieren. Angestrebt wird dabei
ein zuvor nicht erreichtes Qualitdtsniveau des virtuellen Simulationstrainings: Durch
den Einsatz der Virtual Reality-Technologie werden haptische Trainingspuppen um
die realititsnahe Darbietung von Symptomen erginzt. Es entsteht eine kollaborative
Lern- und Trainingsumgebung mit variantenreichen Szenarien, in der Notfallfach-
pflegekrifte und Rettungsfachpersonal im Team beispielsweise das Atemwegsma-
nagement oder wiederbelebende MafRnahmen trainieren kénnen.

Schlagwarter: Notaufnahme, Rettungsdienst, Augmented Reality (AR), Simula-
tionstraining, Simulationspuppen

Branche: Medizinische Notfallversorgung
Zielgruppe: Notfallfachpflegekriafte und Rettungsfachpersonal

Projektbeteiligte:

+ Hochschule Hannover

+ Fraunhofer IESE

+ Malteser Hilfsdienst gGmbH - Bildungszentrum HRS

+ Johanniter-Unfall-Hilfe e.V. Johanniter Akademie Bildungsinstitut Nieder-
sachsen/Bremen

- Hanse Institut Oldenburg Bildung und Gesundheit GmbH

+ TriCAT GmbH

Kontakt: Prof. Dr. Jonas Schild, jonas.schild@hs-hannover.de


mailto:jonas.schild@hs-hannover.de
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6. Didaktische und lernfoérderliche
Gestaltung VR-/AR-basierter Lern- und
Assistenzsysteme fiir komplexe (De-)
Montagetitigkeiten in der Produktion
(LeARn4Assembly)

Forderzeitraum: 01.03.2019 bis 28.02.2022

Ziel des Vorhabens LeARn4Assembly ist es, die Arbeitsqualitidt von Mitarbeitenden in
der (De-)Montage verschiedener Industrien zu erhéhen und das Prozessverstindnis
zu fordern. Dazu wird ein arbeitsplatzintegriertes Lern- und Assistenzsystem ent-
wickelt, das die Technologien der virtuellen und erweiterten Realitit (VR/AR) nutzt.
Daran ankniipfend wird ein - auf die Technologien und Inhalte abgestimmtes —
didaktisch-methodisches Konzept entwickelt und in das Lern- und Assistenzsystem
integriert. Mit Hilfe des Lern- und Assistenzsystems konnen die Mitarbeitenden
verschiedene Lerninhalte selbstgesteuert abrufen und erhalten Riickmeldungen zur
Qualitét der durchgefiihrten Arbeit sowie zu alternativen Handlungsmaglichkeiten
im Arbeitsprozess . So soll die Selbstreflektion der Mitarbeitenden gefordert und die
Eigenverantwortung gestarkt werden.

Schlagwéorter: Industrielle Fertigung, Montage, VR/AR
Branche: Industrielle Fertigung
Zielgruppe: Mitarbeiterinnen und Mitarbeiter in der industriellen Montage

Projektbeteiligte:
+ Fraunhofer-Institut fiir Fabrikbetrieb und -automatisierung (IFF)
+ Otto-von-Guericke-Universitit Magdeburg
» FESTO Lernzentrum Saar GmbH
- szenaris GmbH
» Knowledge Symphony GmbH
- Georg Zwetsch GmbH
- AUDIAG

Kontakt: Dr. Ing. Tina Haase, tina.haase@iff.fraunhofer.de


mailto:tina.haase@iff.fraunhofer.de
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7.Augmented Reality in Bildungspro-
zessen der technischen Ausbildung
(AdEPT)

Forderzeitraum 01.06.2019 bis 31.05.2022

AdEPT unterstiitzt eine mehr anwendungsorientierte Aus- und Weiterbildung in
Betrieben der Metallindustrie und Klimatechnik. Hierfiir werden zwei wesentliche
Komponenten entwickelt:

1) Eine Anwendung zur AR-gest{itzten Erstellung von Lern- und Lehrinhalten:
Ausbildungspersonal und erfahrenen Servicemitarbeitenden soll ermdglicht
werden, alltdgliche Arbeitsschritte und Arbeitsprozesse bereits wihrend ihrer
Durchfiihrung zu dokumentieren.

2) Integration von didaktischen Lehr- und Lernelementen: Die dokumentierten
Arbeitsprozesse werden didaktisch aufbereitet. Hierfiir sollen beispielsweise
interaktive Elemente, grafische Einblendungen oder weitere Hintergrundinfor-
mationen eingebettet werden.

Beide Komponenten werden im Rahmen des Projektes zu einem Lehr- und Lern-

system zusammengefiihrt. Eine Nutzung tiber mobile Endgerite, aber auch der

Einsatz von Wearables wird angestrebt, so dass eine Integration in verschiedene

Aus- und Weiterbildungskonzepte moglich ist.

Schlagwérter: Metallindustrie, Klimatechnik, Wearables, AR, mobile Endgerite,
Aus- und Weiterbildung, KMU

Branche: Metallindustrie, Klimatechnik

Zielgruppe: Servicemitarbeiterinnen und Servicemitarbeiter,
Ausbildungspersonal, Auszubildende

Projektbeteiligte:
+ Universitét des Saarlandes
+ KME Germany GmbH & Co. KG
+ Kampmann GmbH
« DFKI

Kontakt: Prof. Dr. Julia Knopf, julia. knopf@mx.uni-saarland.de


mailto:julia.knopf@mx.uni-saarland.de
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8. Kompetenzentwicklung zur Gestaltung
von Mensch-Roboter-Kollaboration unter
Anwendung eines Mixed-Reality-basierten
Lehr-Lernkonzeptes (KoRA)

Forderzeitraum 01.06.2019 bis 31.05.2022

Die Mensch-Roboter-Kollaboration spielt im Hinblick auf zukiinftige Montagepro-
zesse eine immer groflere Rolle. Die robotergestiitzten Arbeitsprozesse bzw. die Art
und Weise, wie Mensch und Maschine in aktuellen und zukiinftigen Arbeitsprozessen
zusammenarbeiten, bringt eine Reihe von Herausforderungen mit sich.

Das Vorhaben KoRA setzt bei den Herausforderungen an, die in der Zusammenarbeit
mit kollaborativen Robotern (Kobots) bestehen. Zentrales Ziel von KoRA ist es, den
Menschen am Beispiel der Montagetechnik auf die zukiinftige Rolle als Entscheider,
flexibler Problemldser und innovativer Gestalter mithilfe einer zu entwickelnden
Mixed Reality-Anwendung vorzubereiten. Adressiert werden Ausbildungsberufe wie
Mechatronikerinnen und Mechatroniker oder Elektronikerinnen und Elektroniker
flir Automatisierungstechnik, fiir die der Bereich der kollaborativen Robotik perspek-
tivisch von beruflicher Relevanz sein wird. Im Projekt wird ein Lehr- und Lernkon-
zept sowie eine virtuelle, gefahrenfreie Mixed Reality-Umgebung entwickelt, um
Akzeptanz fiir kollaborative Robotik zu schaffen und Angste vor neuen Technologien
abzubauen.

Schlagwarter: Kollaborative Robotik, Kobots, Mixed-Reality
Branche: Ausbildung, Mechatronik, Elektronik, Montagetechnik

Zielgruppe: Auszubildende der Mechatronik und
Elektronik flir Automatisierungstechnik

Projektbeteiligte:
+ Universitit Bremen - Insitut Technik und Bildung (ITB)
« SALT AND PEPPER Software GmbH & Co. KG

Kontakt: Prof. Dr.-Ing. Maren Petersen, maren.petersen@uni-bremen.de


mailto:maren.petersen@uni-bremen.de
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9. AR-Ansitze in der beruflichen Weiterbil-
dung von Verwaltungsmitarbeitern des

Katastrophenschutzes und der Zivilen
Sicherheit (oKat-SIM)

Forderzeitraum: 01.09.2019 bis 31.08.2022

Ziel des Projektes OKat-SIM ist es, Augmented Reality (AR)-Ansitze fiir die berufliche
Weiterbildung von Verwaltungsmitarbeitenden in den Bereichen Katastrophenschutz
und zivile Sicherheit zu entwickeln und diese im Umgang mit Krisensituationen
fachlich und methodisch zu schulen. Hierfiir werden Grof3schadenslagen visuali-
siert und Krisenstabsszenarien in einer mobilen 3D-Umgebung simuliert. Durch
Augmented Reality werden Einsatzszenarien realitidtsnah erfahrbar und rdumliche
Auswirkungen von Naturkatastrophen begreifbar. Gleichzeitig konnen typische
Handlungsoptionen trainiert werden. Wichtige Komponenten der Weiterbildung
sind Fertigkeiten der Selbstorganisation, Lernfahigkeit und Umweltwahrnehmung.
Das zu entwickelnde Weiterbildungskonzept beruht auf Expertisen in der beruf-
lichen Weiterbildung in den Arbeitsfeldern Verwaltung und Hilfsorganisationen, in
der Didaktik, im Einsatz von AR-Methoden, in der Naturgefahrenforschung und im
interaktiven Film.

Schlagwarter: Katastrophenschutz, Naturkatastrophen, zivile Sicherheit,
Augmented Reality, 3D-Umgebung

Zielgruppe: Verwaltungsmitarbeitende im Katastrophenschutz und
in der zivilen Sicherheit

Projektbeteiligte:
 Universitat Potsdam
- Filmuniversitit Babelsberg Konrad Wolf
« UP Transfer GmbH an der Universitit Potsdam
 Universitat zu Liibeck

Kontakt: Dr. Gerold Zeilinger, zeilinger@geo.uni-potsdam.de


mailto:zeilinger@geo.uni-potsdam.de
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Inklusion

Bestehende Angebote der Aus- und Weiterbildung sind nicht immer auf die Bediirfnis-
se von Menschen mit Behinderungen ausgelegt. So mag auf den ersten Blick die Digita-
lisierung die Inklusion erschweren, da es kaum noch Arbeits- und Lebensbereiche ohne
Bildschirm gibt. Andererseits konnen digitale Medien Bildungsangebote an besondere
visuelle, auditive und haptische Bediirfnisse anpassen.

Diese Eigenschaft macht sie fir den Lehr- und Lern-Prozess von Menschen mit kor-
perlichen, geistigen oder Sinnes-Behinderungen besonders wertvoll. Dazu gehoren
zum Beispiel digital gestiitzte Lernmodule fiir bestimmte Branchen und Gewerke,
die im Rahmen der dualen Ausbildung zum Einsatz kommen. Nicht zuletzt bieten
digitale Medien durch die Moglichkeiten des vernetzten Arbeitens und Lernens einen
innovativen Weg, um ein gemeinsames Lernen von Menschen mit und ohne Behin-
derungen zu férdern und somit zur Starkung einer inklusiven Grundhaltung in der
Gesellschaft beizutragen.

Digitale Medien tragen dazu bei, individuelle Bildungspotenziale zu erschlief}en und
vorhandene Qualifikationen mit Blick auf die Erfordernisse des Arbeitsmarktes aus-
zubauen. Die Verbindung beruflicher Aus- und Weiterbildung mit digitalen Medien
bietet daher erhebliche Potenziale, um Menschen mit Behinderungen in ihrem Be-
streben nach einer selbststdndigen Teilhabe am Arbeitsmarkt zu unterstiitzen und sie
zur Austibung einer Berufstatigkeit zu befihigen und zu qualifizieren.

Digitale Medien kénnen helfen, existierende Hiirden beim Ubergang von Schule zum
Beruf zu tiberwinden und bei der Gewinnung neuer beruflicher Perspektiven fiir
Menschen mit Behinderungen mitzuwirken. Die Rahmenbedingungen des Lernens
in den Bildungsinstitutionen auf lokaler und regionaler Ebene kénnen durch digitale
Medien stirker auf die Bediirfnisse von Menschen mit Behinderungen ausgerichtet
werden. Digitale Medien erweitern das Kompetenzprofil und eréffnen somit Par-
tizipationsmoglichkeiten in wirtschaftlicher und sozialer Hinsicht, sie konnen die
aktive und unabhingige Gestaltung der eigenen Berufsbiographie von Menschen mit
Behinderungen stirken und deren Chancen am Arbeitsmarkt erhéhen.
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10. Berufliche Bildung: Kompetenzerwerb
& Inklusion durch digitale Medien
(incluMOVE)

Forderzeitraum: 01.10.2017 bis 30.09.2020

Das Vorhaben incluMOVE erdffnet Menschen mit Behinderung eine neue Perspek-
tive fiir den ersten Arbeitsmarkt. Durch die Kombination von Bewegungslernen und
Gamification erwerben sie auf innovative Weise berufliche Kompetenzen. Ausgangs-
punkt ist ein Bedarf aus der Praxis: Die Montage, d. h. die Handhabungstechnik

von Objekten, ist eine zentrale Anforderung der meisten gewerblich-technischen
Berufsbilder. Das Feld reicht von den Metallberufen tiber die Elektroberufe bis zur
Lagerlogistik. In incluMOVE entsteht ein augmentierter Lern- und Arbeitsplatz, der
Menschen mit und ohne Behinderung barriere-kompensierend unterstiitzt und
assistiert. Das System verbindet digitale Technologien der Handlungserkennung mit
kontextspezifischem und haptischem Feedback. In incluMOVE erfolgt dies exem-
plarisch fiir das Berufsfeld , Elektromontage” im Berufsbild ,Industrieelektrikerin/
Industrieelektriker Parallel zu dem augmentierten Lern- und Arbeitsplatz entsteht
ein Uiberregional verwertbarer Qualifizierungsbaustein mit Schulungsmaterialien in
einem barrierearmen digitalen Format.

Schlagwarter: Berufliche Bildung, Kompetenzerwerb, Inklusion,
digitale Medien, Gamification, Bewegungslernen

Branche: Bildung, Elektroindustrie

Zielgruppe: Werkstédtten fiir Menschen mit Behinderung, Unternehmen und
Betriebe mit dem Berufsbild Elektromontage, Bildungsanbieter

Projektbeteiligte:
« Femos gGmbH
+ Hochschule Offenburg
+ Fraunhofer Gesellschaft e. V. (Fraunhofer IPA)
Kontakt: Wilhelm Kohlberger, wilhelm.kohlberger@femos-zenit.de

Webseite: inclumove.de/


mailto:wilhelm.kohlberger@femos-zenit.de
http://inclumove.de/
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11. Der Inklusionswegweiser fiir Arbeit-
geberinnen und Arbeitgeber (WayIn)
Forderzeitraum: 01.01.2018 bis 31.12.2020

WayIn entwickelt ein niedrigschwelliges, digitales Informationsangebot fiir Arbeitge-
berinnen und Arbeitgeber zur Beschiftigung von Menschen mit Behinderung. Kern
des Angebots sind branchenbezogene, interaktive Videos. Durch sie sollen Arbeit-
geberinnen und Arbeitgeber, Berufsschullehrende und Ausbildende kompetenz- und
starkenorientiert fiir die Potenziale von Menschen mit Behinderung in der Arbeits-
welt 4.0 sensibilisiert werden. Sensibilisierungsschulungen und Offentlichkeitsarbeit
bilden die flankierenden Mafnahmen. Ziel des Vorhabens ist es, den Defizitgedanken
gegeniiber Menschen mit Behinderung in einen kompetenzorientierten Gedanken
umzuwandeln. Erreicht werden soll die Forderung der selbstbestimmten und gleich-
berechtigten Teilnahme von Menschen mit Behinderung am Berufsleben und deren
Inklusion auf dem ersten Arbeitsmarkt.

Schlagwarter: Digitale Medien, Inklusion, Information, Video, Unternehmen,
Arbeitgeber, Arbeit 4.0

Branche: Diverse

Zielgruppe: Arbeitgeberinnen und Arbeitgeber, Unternehmen, Ausbildende,
Berufsschulen

Projektbeteiligte:
- ARBEIT UND LEBEN - DGB/VHS, Landesarbeitsgemeinschaft Berlin e. V.
» Humboldt Universitit zu Berlin
- KOPF, HAND + FUSS gemeinniitzige Gesellschaft fiir Bildung mbH

Kontakt: Bjorn Schulz, inklusion@berlin.arbeitundleben.de

Webseite: wayin-inklusion.de/


mailto:inklusion@berlin.arbeitundleben.de
http://wayin-inklusion.de/
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12. Inklusion in der beruflichen Bildung
mittels Virtual-Reality-Technologie
(InKraFT)

Forderzeitraum: 01.10.2017 bis 30.11.2020

Die Nutzung digitaler Medien und Technologien, insbesondere die Virtual-Reality-
(VR)-Technologie, kann Behinderungen kompensieren bzw. ausgleichen. Hier kniipft
das Vorhaben InKraFT an und nutzt diese Technologien, um Menschen mit Behinde-
rung dazu zu befihigen, den Beruf des Kfz-Mechatroniker/der Kfz-Mechatronikerin
zu erlernen - zumindest in Teilen.

Dafiir werden verschiedene Mafnahmen umgesetzt: die Entwicklung eines bildungs-
theoretisch fundierten, inklusionsorientierten didaktischen Konzepts fiir die Aus-
und Weiterbildung im gewerblichen Kfz-Handwerk, eine adaptive Lernumgebung,
die durch kognitive Assistenzsysteme unterstiitzt wird, die Entwicklung von inklu-
siven Lernszenarien mit Zertifizierungscharakter und die Einbindung von VR und
Streaming-Technologie fiir Virtual Remote Maintenance & Inspection.

Schlagwarter: Inklusion, Virtual Reality, Kfz-Technik, berufliche Bildung
Branche: Handwerk, Kfz-Gewerbe

Zielgruppe: Menschen mit physischer oder kognitiver Behinderung, mit Interes-
se an Aus und Weiterbildungsinhalte zum Thema Kfz-Technik

Projektbeteiligte:
- Berufsbildungszentrum der Kreishandwerkerschaft Markische Kreis e. V.
- AWS-Institut ftr digitale Produkte und Prozesse
- imc information multimedia communication AG
- Technische Universitit Kaiserslautern, Center for Cognitive Science
- Universitit Siegen, Erziehungswissenschaften mit dem Schwerpunkt
Berufspadagogik

Kontakt: Dr. Markus Schafer, markus.schaefer@sfh-mk.de

Webseite: bbz-mk.de/pages/projekte/inkraft.php


mailto:markus.schaefer@sfh-mk.de
http://bbz-mk.de/pages/projekte/inkraft.php
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13. Inklusive kollaborative Erstellung und
Nutzung von OpenCourseWare in der
Berufsforderung von Menschen mit
Seheinschrankung (InclusiveOCW)

Forderzeitraum: 01.12.2017 bis 30.11.2020

Wie unser gesamtes Umfeld ist auch unsere Arbeitswelt auf das Sehen abgestellt. Viele
Lehr- und Lern-Medien enthalten als Barriere Schemata, Grafiken, Fotos, Videos oder
andere Objekte, die sich nicht einfach auf Schrift reduzieren lassen und somit fiir
blinde Menschen nicht oder nur beschrankt erkennbar sind. Hier setzt InclusiveOCW
an: Ziel des Vorhabens ist es, geeignete technische Verfahren wie Bilderkennung oder
Methoden wie kollaborative Erstellung und Aktualisierung barrierefreier Lerninhal-
te (sogenannte Inclusive OpenCourseWare) zu entwickeln, zu erproben und in die
Praxis der beruflichen Bildung zu tiberfiihren. Ein Weg dazu ist, Bildbeschreibungen
(teil-)automatisiert zu generieren, um sie Nutzerinnen und Nutzern barrierefrei zur
Verfiigung zu stellen. In diesem Zusammenhang will das Vorhaben die vorhandene
Slide-Wiki barrierefrei umstellen und so fiir Menschen mit Sehbehinderungen nutz-
bar machen.

Schlagwérter: Inklusion, blind, sehbehindert, barrierefrei, OpenCourseWare,
Lehrmaterial, digital, Teamwork, Arbeitsmarkt

Branche: Berufliche Bildungseinrichtungen

Zielgruppe: Menschen in der beruflichen Bildung insbesondere Blinde und
Sehbehinderte

Projektbeteiligte:
+ Berufsforderungswerk Halle (Saale) gGmbH (BFW Halle)
» Technische Informationsbibliothek Hannover (TIB)
+ Forschungszentrum L3S, Leibnitz-Uni Hannover
+ Fraunhofer [AIS Sankt-Augustin
+ Deutsche Zentralbiicherei fiir Blinde Leipzig (DZB)

Kontakt: Dr. Ulf Glaser, inclusiveocw@bfw-halle.org


mailto:inclusiveocw@bfw-halle.org
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14. Selbstbestimmung und Teilhabe fiir
alle in Berufswahl und Berufsbildung
(STABIL)

Forderzeitraum: 01.06.2018 bis 31.05.2021

Im Projekt STABIL werden digitale Werkzeuge bereitgestellt, die es Menschen mit
geistiger Beeintrachtigung und eingeschrankter Lautsprache ermdoglichen sollen,
in Selbsteinschitzung eigene Kompetenzen mit den Berufswiinschen abzugleichen
und individuell passende Berufsoptionen zu identifizieren. Es wird ein digitales
Assistenzsystem fiir mobile Endgerite fiir die Zielgruppe der Auszubildenden mit
Behinderungen entwickelt. Die Selbsteinschitzung und Berufswahl dieser Gruppe
wird durch bildlich symbolisierte Inhalte und Hilfsdienste auf diesen Endgeriten
unterstiitzt. Zudem wird zu Fortbildungszwecken fiir Lehr- und Ausbildungsperso-
nal ein Unterstiitzungssystem eingerichtet, das auf eine individualisierte Stirkung
von Menschen mit geistiger Beeintriachtigung bei Berufs- und Ausbildungswahl
abzielt. Durch diese Werkzeuge und Unterstiitzungsangebote sollen die Menschen
einen leichteren Zugang zu Ausbildungsgingen ihrer Wahl sowie in Folge auch zu
entsprechenden Angeboten des reguliren Arbeitsmarktes finden und so eine star-
kere Teilhabe an der Gesellschaft erfahren.

Schlagwaérter: Inklusion, Berufswahl, Selbstbestimmung, Bildung
Branche: Information, Kommunikation und Medien
Zielgruppe: Auszubildende, Bildungspersonal
Projektbeteiligte:
+ TARGIS GmbH
- embeteco GmbH & Co. KG
- Carl von Ossietzky Universitiat Oldenburg
« Institut fiir Okonomische Bildung gGmbH
- Gemeinniitzige Werkstétten Oldenburge. V.

Kontakt: Dr. Torsten Ripke, tripke@targis.de

Webseite: stabil-inklusion.de


mailto:tripke@targis.de
http://stabil-inklusion.de
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15. MeinBerufBau

Forderzeitraum: 01.06.2018 bis 31.05.2021

Das Verbundprojekt MeinBerufBau fokussiert im Sinne eines engen Inklusionsver-
stindnisses Auszubildende mit einer Lernbehinderung, die eine duale Ausbildung
in einem Ausbildungsberuf der Bauwirtschaft absolvieren oder dies mochten. Ziel
ist die Entwicklung digitaler Lernsettings, die neuartige Formen fiir ein gemein-
sames Lernen von Auszubildenden mit und ohne Lernbehinderung bereitstellen.
Im Fokus steht dabei die Gestaltung barrierefreier Lern- und Bildungsprozesse, um
Auszubildende beim Erlernen und langfristigen Ausiiben einer beruflichen Tétig-
keit zu unterstiitzen.

Geplant ist die Entwicklung einer Toolbox mit Lernapplikationen zur kollabo-
rativen Erarbeitung von Fachinhalten der Ausbildung. Dartiber hinaus werden
didaktisch-methodische bzw. technische Anleitungen fiir Ausbilderinnen und
Ausbilder konzipiert, um die Integration der Lernapplikationen in die beruflichen
Lehr-Lernprozesse zu unterstiitzen. Materialien bzw. die Toolbox werden als Open
Educational Resources (OER) bzw. unter Open Source-Lizenz veroffentlicht.

Schlagwarter: Digitale Lernsettings, inklusionsorientierte Lernsettings, Toolbox
fr Lernapplikationen

Branche: Bauindustrie
Zielgruppe: Auszubildende mit und ohne Lernbehinderung
Projektbeteiligte:
- Berufsforderungswerk der Bauindustrie NRW gGmbH - Ausbildungszentrum
(ABZ) Kerpen
+ RWTH Aachen

Kontakt: Dipl.-Ing. Ulrich Goos, u.goos@bauindustrie-nrw.de

Webseite: mein-beruf-bau.de


mailto:u.goos@bauindustrie-nrw.de
http://mein-beruf-bau.de
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16. Inklusive virtuelle Ubungsfirmen -
Teilhabe am allgemeinen Arbeitsmarkt
(IVUEFA)

Forderzeitraum: 15.07.2018 bis 14.07.2021

Mit diesem Forschungs- und Entwicklungsvorhaben wird das Ziel verfolgt, Men-
schen mit und ohne Beeintrachtigungen gemeinsam unter Nutzung digitaler Medien
kaufméinnische Praxis erfahren zu lassen. Hierzu entwickelt die Zentralstelle des
deutschen Ubungsfirmenrings bei der Bfz Essen GmbH das etablierte und in der
kaufmiannischen Berufsbildung vielfach praktizierte Ubungsfirmenkonzept zu einem
virtuellen Lernraum weiter, in dem Menschen mit und ohne Beeintrachtigungen
gleichberechtigt zusammenarbeiten. Es wird eine inklusive virtuelle Ubungsfirma
vollumfanglich konzipiert, didaktisch fundiert und informatisch umgesetzt. Sie wird
im Projektzeitraum bei mehreren Anwendern unterschiedlicher Trigerschaft, die
zudem unterschiedliche Zielgruppen erreichen, gegebenenfalls in mehreren Varian-
ten praktisch erprobt und vom Lehrstuhl fir Wirtschaftsdidaktik der Universitit
Duisburg-Essen wissenschaftlich evaluiert.

Schlagwérter: Inklusion, virtuelle Ubungsfirmen, Wirtschaft und Verwaltung
Zielgruppe: Kaufménnische Beschiftigte mit und ohne Beeintrachtigungen

Projektbeteiligte:
+ Bfz-Essen GmbH
+ Universitit Duisburg-Essen
« DIAKOVERE Annastift Leben und Lernen gGmbH
+ Berufsforderungswerk Sachsen-Anhalt gemeinnttzige GmbH
« Donner + Partner GmbH Baden-Wiirttemberg Bildungszentren

Kontakt: Ulrike Langer, langer@bfz-essen.de

Webseite: wida.wiwi.uni-due.de/forschung/laufende-forschungsprojekte/ivuefa/


mailto:langer@bfz-essen.de
http://wida.wiwi.uni-due.de/forschung/laufende-forschungsprojekte/ivuefa/
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17. Lernen auf Basis von Augmented Reality
(LernBAR)

Forderzeitraum: 01.06.2018 bis 31.05.2021

Ziel des Forschungs- und Entwicklungsprojektes LernBAR ist es, Menschen mit Be-
hinderungen - im Wesentlichen mit Lernbeeintrachtigungen - durch den Einsatz di-
gitaler Medien fiir den ersten Arbeitsmarkt zu qualifizieren. Im Vorhaben wird AR-ba-
siertes berufliches Lernen fiir Menschen mit Behinderungen untersucht. AR-Brillen
ermoglichen es, multimediale Lerninhalte wie Grafiken, Bilder, interaktive Videos etc.
am realen Arbeitsplatz iber ein markergestiitztes System aufzurufen. Neben AR-Bril-
len werden alternative AR-Anwendungen auf mobilen Endgeriten gepriift.

LernBAR strebt an, selbstgesteuertes Lernen am Arbeitsplatz (AR-basiert) zu reali-
sieren und durch arbeitsprozessorientierte E-Learning-Angebote in formalen bzw.
informellen Settings tiber eine Lernplattform zu komplettieren. Hierfiir wird ein
modernisiertes Curriculum fiir hauswirtschaftliche Ausbildungsberufe entwickelt
und erprobt. Ziel ist es auch, Ausbildende und Lehrkrifte in der Anwendung digitaler
Medien zu schulen und ihre digitalen Lehrkompetenzen auszubauen.

Schlagwarter: Augmented Reality, E-Learning, berufliche Bildung, Employability,
digitale Kompetenzen, arbeitsprozessorientiertes Lernen, inklusive Ausbildungs-
konzepte, Hauswirtschaft

Branche: Hauswirtschaft

Zielgruppe: Menschen mit Behinderungen, im Wesentlichen
Lernbeeintriachtigungen

Projektbeteiligte:
- Berufsbildungswerk Josefsheim Bigge gGmbH
- Hannoversche Werkstéitten gGmbH
- Lebenshilfe Erfurt Service gGmbH
 Technische Universitit Dortmund, Lehrgebiet Rehabilitationstechnologie

Kontakt: Martin Kiinemund, m.kuenemund@josefsheim-bigge.de

Webseite: projekt-lernbar.de


mailto:m.kuenemund@josefsheim-bigge.de
http://projekt-lernbar.de
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18. Digitalisierung.Inklusion.Arbeit. (DIA)
Forderzeitraum: 01.08.2018 bis 31.07.2021

In dem Verbundprojekt wird die barrierearme digital unterstiitzte Lernumgebung
DIA entwickelt und bei einer heterogen zusammengestellten Erprobungsgruppe von
15 Teilnehmerinnen und Teilnehmern mit und ohne Behinderungen in dem von der
Stiftung KOLPING FORUM betriebenen Hotel Aspethera pilotiert und evaluiert. Ziel
der aus einer zu entwickelnden Software und nachgelagerten Lern- und Kooperations-
tools bestehenden Technologie ist, dass bereits ab dem LogIn auf einem mobilen End-
gerit gewdhrleistet ist, dass Nutzerinnen und Nutzer Lerninhalte entsprechend des
jeweiligen Unterstiitzungsbedarf aufbereitet dargestellt werden. DIA kann damit dem
arbeitsplatzintegrierte sowie das institutionelle Lernen mit digitalen Medien unter-
stlitzen. Neben der Zugédnglichkeit zu Lerninhalten ermdglicht ein Mentorinnen- und
Mentorenkonzept das Peer-to-Peer Lernen sowie ein Mentoring durch erfahrene
Mitarbeiterinnen und Mitarbeiter das Lernen von und miteinander.

DIA zielt insofern darauf ab, zukiinftig mehr Personen mit Beeintrachtigungen als bisher
die Teilhabe am Arbeitsmarkt im Hotel- und Gaststattengewerbe zu ermdglichen.

Schlagwarter: Digitalisierung, Inklusion, Lern- und Arbeitsmedien im Hotel- und
Gaststittengewerbe

Branche: Hotel- und Gaststattengewerbe

Zielgruppe: Auszubildende und Beschiftigte im Hotel- und Gaststittengewerbe
mit und ohne Beeintrachtigungen

Projektbeteiligte:
« Stiftung KOLPING-Forum Paderborn
+ RLS jakobsmeyer GmbH
+ Universitat Bielefeld

Kontakt: Regina Schafmeister, dia@stiftung-kolping-forum.de

Webseite: dia-online.de


mailto:dia@stiftung-kolping-forum.de
http://dia-online.de
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19. Inklusion in der Produktion (InProD?)
Forderzeitraum: 01.08.2018 bis 31.07.2021

Ziel des Projektes ist, es behinderten Menschen und ihren Ausbildenden digitale,
barrierekompensierende Hilfestellungen zur Verfiigung zu stellen, um eine inklu-
sivere und praxisnidhere Berufsorientierung zu bieten, berufliche Ausbildung zu
unterstiitzen und neue Perspektiven auf dem ersten Arbeitsmarkt zu eréffnen.

Zielgruppen im Vorhaben sind Menschen mit Lern-, Kérper-, psychischen und
Mehrfachbehinderungen sowie Sinnesbeeintrachtigungen. Durch die Auswahl ge-
eigneter Technologien wird auf spezifische Anforderungen Riicksicht genommen.
Potenzial wird u.a. in der Virtual Reality (als visuelles und intuitiv zugéngliches
Medium) sowie der bedarfsorientierten Anpassung sowohl von Mensch-Maschi-
ne-Schnittstellen als auch text- und sprachbasierter Inhalte gesehen.

Exemplarisch werden diese Hilfestellungen fiir Druck- und Medienberufe entwi-
ckelt. Aber auch angrenzende Branchen werden durch die 6ffentliche Dokumen-
tation der Projektergebnisse (z.B. Inhalte, Autorensysteme, Coachings) einbezogen
und so kontinuierlich Transfermoglichkeiten angestoflen.

Schlagwérter: Inklusion, berufliche Bildung, digitale Medien, Virtual Reality
Branche: Druck- und Medien

Zielgruppe: Auszubildende, Berufliche Bildungseinrichtungen fiir Menschen
mit Behinderung, Ausbildende

Projektbeteiligte:
- Zentral-Fachausschuss Berufsbildung Druck und Medien
- Berufsbildungswerk im Oberlinhaus gGmbH
- Institut SIKoM der Bergischen Universitdt Wuppertal
- mmb Institut GmbH
« IFTO - Institut fiir Textoptimierung, Halle (Saale)

Kontakt: Thomas Hagenhofer, hagenhofer@zfamedien.de

Webseite: InProD2.de


mailto:hagenhofer@zfamedien.de
http://InProD2.de
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20. Bildungs- und Barrierefreiheit durch
Digitalisierung in der Ausbildung (IKKE)

Forderzeitraum: 01.08.2018 bis 31.07.2021

Hauptgedanke ist die Entstehung einer Inklusiven Kiiche 4.0, in der Menschen mit
und ohne Behinderung oder Beeintriachtigung selbstbestimmt, orts- und zeitun-
abhingig mit- und voneinander lernen. Individualitéit des Lernens steht hierbei im
Mittelpunkt. Die Sensibilisierung und Unterstiitzung der Unternehmen mit der Ziel-
gruppe fithrt zum Ausbau der Ausbildungs- und Beschiftigungsmoglichkeiten und
bietet einen Losungsansatz fiir die Problematik des Arbeits- bzw. Fachkréiftemangels.

Kernziel ist die Entwicklung eines innovativen, digitalen Lehr- und Lern-Tools fiir
die berufliche Bildung basierend auf dem Berufsbild Koch/Kéchin. Spielerisches Er-
leben wird u.a. durch Guided-Cooking, Virtual Reality Brillen oder Radio Frequency
Identification (RFID) ermdoglicht. Die Gelingensbedingungen werden wihrend der
Projektlaufzeit sukzessive und systematisch dokumentiert, um aus den Projektergeb-
nissen ein Konzept fir Verstetigungs- und Transfermafinahmen, auch fiir andere
Berufsfelder, zu erstellen.

Schlagwérter: Inklusion, Berufsausbildung, Kiiche, Digitalisierung, IKKE
Branche: Bildung, Medien, Kiiche

Zielgruppe: Auszubildende im Bereich Kiiche, Unternehmen und Betriebe mit
Kiichenbereichen, Werkstatten fiir Menschen mit Behinderung, inklusive
Bildungsstitten

Projektbeteiligte:
+ Oberstufenzentrum des Landkreises Prignitz
+ Hochschule Mageburg-Stendal
+ Lebenshilfe Prignitz e. V.
+ BBZ Berufsbildungszentrum GmbH

Kontakt: Silvaine Kuhn, silvaine.kuhn@bbz-prignitz.de

Webseite: inklusive-kueche.de/


mailto:silvaine.kuhn@bbz-prignitz.de
http://inklusive-kueche.de/
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21. Reality Coaching zur Unterstiitzung der
Inklusion in Unternehmen (RealityCoach)
Forderzeitraum: 15.07.2018 bis 14.07.2021

Reality Coaches werden aus dem Kreis schwerbehinderter Menschen rekrutiert. Zu-
satzlich zu ihrer angestammten Berufsausbildung durchlaufen sie innovative Lern-
arrangements fiir den professionellen Umgang mit digitalen Medien (Audio, Video,
Text, Sprache) mittels neuer didaktischer Konzepte. Als rdumlich entfernte (,remote®)
Problemldsende greifen sie in Arbeitsprozesse synchron mittels virtueller bzw. aug-
mented Reality (VR/AR) ein oder arbeiten als VR/AR-Trainierende. Das neue Quali-
fizierungskonzept wird in Zielunternehmen verschiedener Branchen erprobt und
validiert. Hier werden die Reality-Coaches von Tutorinnen und Tutoren begleitet, die
wichtige Schnittstellen im Unternehmen besetzen, um die berufliche Re-Integration
und Inklusion sicherzustellen. Ziel ist die Entwicklung einer innovativen Qualifizie-
rung, deren Erprobung und die Uberfiihrung der Qualifizierung zum Reality-Coach
in das Regelangebot der beruflichen Rehabilitation und Erwachsenbildung.

Schlagwérter: Innovative Qualifizierung, Remote Coach/Trainerinnen/Trainer,
Augmented und Virtual Reality, betriebliche Tutorinnen und Tutoren, Inklusion

Branche: Verschiedene Branchen wie IT, Maschinenbau

Zielgruppe: Menschen nach der medizinischen oder in der beruflichen
Rehabilitation

Projektbeteiligte:

» GFN AG Heidelberg

- SIKoM - Bergische Universitit Wuppertal

- Berufsforderungswerk Schomberg gGmbH
Kontakt: Klaus Melchers, klaus.melchers@gfn.de

Webseite: realitycoach-projekt.de


mailto:klaus.melchers@gfn.de
http://realitycoach-projekt.de
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22. Berufliches Immersives Training fiir
Inklusion (Be-IT-Ink)

Forderzeitraum: 01.07.2018 bis 30.06.2020

Mit Hilfe von Augmented- und Virtual Reality bauen Jugendliche mit Lernbehinderung
ubergreifende Kompetenzen fiir die berufliche Bildung auf. Das Projekt fokussiert dazu
zwei Themenfelder: Rdumliches Vorstellungsvermégen und Arbeitssicherheit. Es wer-
den VR/AR-Anwendungen entwickelt, die in Betrieben und Ausbildungseinrichtungen
praktisch erprobt werden und die die Jugendlichen bei der Verbesserung bestimmter
Fahigkeiten unterstiitzen.

Insbesondere werden Lern- und Ubungssequenzen entwickelt, mit deren Hilfe beispiels-
weise die Ubertragung von Zeichnungen in Werkstiicke trainiert werden kann und die
Kenntnisse im Bereich des Arbeitsschutzes in einer virtuellen Umgebung vermitteln.

Das Projekt wertet aus, ob und wie die AR- und VR-Anwendungen dazu beitragen,
die Fahigkeiten der lernbehinderten Jugendlichen in den ausgewéhlten Feldern
zu férdern und welche Kombination von Hardware, Steuerung und Software am
besten wirkt.

Schlagwarter: Berufliche Bildung, Immersives Training, Inklusion, VR, AR,
Digitale Bildung

Branche: Bildung/Schulen
Zielgruppe: Jugendliche mit Lernschwierigkeiten oder Lernbehinderung

Projektbeteiligte:
« Zeitbild Verlag
+ Kolping-Berufsbildungswerk Brakel
+ Kolping-Berufskolleg Giitersloh
- VISCOPIC
« Technische Universitdt Miinchen - Prof. Dr. Maria Bannert
+ Wieneke Anlagenbau

Kontakt: Frederic Markus, frederic. markus@zeitbild.de

Webseite: zeitbild.de


mailto:frederic.markus@zeitbild.de
http://zeitbild.de
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23. Trialog im Netz (TriN)
Forderzeitraum: 01.07.2018 bis 30.06.2021

Trialog im Netz (TriN) will mittels digitalen, interaktiven Beratungsangeboten den
vom Vorprojekt Trialog in der Praxis angestofienen Prozess unterstiitzen. Die virtu-
elle Beratungsplattform wird aus den vier Bereichen ,Informationen®, ,6ffentliches
Peerberatungsforum?®, ,Kontaktborse, Weiterbildungs-, Jobanagebote“ und ,private
Mailberatung® bestehen.

Trialog in der Praxis bildet Menschen als Genesungsbegleiter aus, die selbst schwere
psychische Krisen tiberwunden haben und nach ihrer Ausbildung anderen Betrof-
fenen durch ihr persénliches Vorbild neuen Mut zur Eigenverantwortung vermit-
teln kénnen.

TriN wird deutschlandweit Unternehmen als auch Arbeitnehmerinnen und Arbeit-
nehmern (= Genesungsbegleitenden) zur Verfligung stehen. Ziele sind die stirkere
Verbreitung der Ausbildungsangebote, eine hohere Zahl ausgebildeter Genesungsbe-
gleitender und mehr Unternehmen, die EX-IN Genesungsbegleitende anstellen.

Schlagwarter: Digitale Vernetzung und Beratung, EX-IN Genesungsbegleitende,
Informationsplattform, Matching Arbeitssuchende-Arbeitgeberinnen/Arbeit-
geber.

Branche: Sozialunternehmen

Zielgruppe: EX-IN Genesungsbegleitende, sozialpsychiatrische Einrichtungen
und Dienste

Projektbeteiligte:
- Robert-Kiimmert-Akademie gGmbH
- Institut far E-Beratung der Fakultit Sozialwissenschaften der Technischen
Hochschule Niirnberg
- Erthal-Sozialwerk
Caritative, sozialpsychiatrische Einrichtungen und Dienste gGmbH
- Soziale Inklusion e. V.

Kontakt: Christel Baatz-Kolbe, cbaatz-kolbe@rka-wuerzburg.de

Webseite: trinetz.de


mailto:cbaatz-kolbe@rka-wuerzburg.de
http://trinetz.de
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24. Smart Devices zur Forderung der
Inklusion von Menschen mit erworbenen
Hirnschiadigungen und geistiger
Behinderung in den ersten Arbeitsmarkt
(Smartelnklusion)

Forderzeitraum: 01.09.2018 bis 30.08.2021

Ziel des Projektes ist die digitale Unterstiitzung von Menschen mit einer angebore-
nen oder erworbenen Hirnschadigung bei der beruflichen (Re-) Qualifizierung und
die Forderung der Teilhabe von Menschen mit einer geistigen Behinderung. Das
Projekt entwickelt eine mobile Plattform, die sich unkompliziert an die Anforde-
rungen des Arbeitsplatzes anpasst. Mobile Endgerite unterstiitzen dabei Hand-
lungsablaufe im Arbeitsalltag. Als Basis wird auf eine an der Ostfalia Hochschule
entwickelte mobile Anwendung zum Goal Management Training zuriickgegriffen.
Aufbauend sind Module zur Unterstiitzung der rdumlichen Orientierung beim
Training geplant. Die Plattform ,SmarteInklusion” will grofitmogliche Selbststan-
digkeit und Autonomie erreichen und den Bedarf an individueller Anleitung durch
Job Coaches verringern.

Schlagwarter: Berufliche Rehabilitation, Inklusion, Teilhabe am Arbeitsleben
Branche: Gesundheitsmarkt, Berufsforderung, Medizintechnik

Zielgruppe: Menschen mit erworbenen Hirnschiadigungen und geistiger
Behinderung, Einrichtungen fiir berufliche Wiedereingliederung

Projektbeteiligte:
« HASOMED GmbH, Magdeburg
« Ostfalia Hochschule, Wolfenbtittel
+ Deutsches Rotes Kreuz TFIS GmbH, Wolfenbiittel
- Fortbildungsakademie der Wirtschaft (FAW) gemeinntitzige GmbH, Koln

Kontakt: Sabrina Epperlein, sabrina.epperlein@hasomed.de

Webseite: smarte-inklusion.de


mailto:sabrina.epperlein@hasomed.de
http://smarte-inklusion.de
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25. Qualifizierung kognitiv eingeschrankter
Menschen im sozialen Berufsumfeld
(diBAss)

Forderzeitraum: 01.10.2018 bis 31.03.2021

Das Projekt diBAss verfolgt das Ziel, Menschen mit kognitiven Einschrankungen neue
berufliche Perspektiven in verschiedenen sozialen Dienstleistungsbereichen zu eroff-
nen. Um die Integration dieser Zielgruppe in den ersten Arbeitsmarkt zu verbessern,
sollen Einmiindungswege in anerkannte Ausbildungsberufe entstehen, wie z.B.im
Berufsbild ,Fachpraktikerin / Fachpraktiker Service® in sozialen Einrichtungen. Im
Projekt werden konventionelle Wege der Unterstiitzung mit digitalen Medien kom-
biniert. Es wird ein nutzerzentriertes, modulares und skalierbares ,digitales Blended
Assistance System* fiir Arbeitsplétze im sozialen Dienstleistungsbereich (diBAss)
entwickelt und etabliert. Das System dient als generischer Rahmen, der Lern- und
Handlungsprozesse fiir unterschiedliche Aufgaben im sozialen Dienstleistungsbe-
reich abbildet.

Schlagwaérter: Inklusion, soziale Dienstleistungen, Arbeitsmarktintegration
Branche: Sozialwesen
Zielgruppe: Menschen mit kognitiven Einschrankungen
Projektbeteiligte:
- Diakoneo KdoR, Neuendettelsau
- LivingSolids GmbH, Magdeburg
» M.IT e-Solutions GmbH, Friedrichsdorf
- Technische Universitit [Imenau, [lmenau

Kontakt: Jan Schierreich, jan.schierreich@diakoneo.de

Webseite: dibass-projekt.de


mailto:jan.schierreich@diakoneo.de
http://dibass-projekt.de
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26. Multimediales individuelles Trainings-
und Arbeitsassistenz-System (miTAS)
Forderzeitraum: 01.10.2018 bis 30.09.2021

Das Projekt miTAS hat zum Ziel, die Beschiftigungssituation von Menschen mit Be-
hinderung auf dem ersten Arbeitsmarkt durch Einsatz eines mobilen Systems zum
digital gestiitzten Lernen und Trainieren von praktischen Handlungsabldufen in
beruflichen Ausbildungs- und Arbeitsprozessen zu verbessern.

Die Nutzer lernen, wie sie mit dem mobilen System ihre Lerninhalte als Folge von
Schritten eines Arbeitsprozesses mit Fotos, Video-Clips, Texten oder Audio-Auf-
nahmen selbststindig bzw. in Kooperation mit Ausbildenden, Jobcoaches oder
untereinander erstellen kdnnen, die sie dann wahrend ihrer eigentlichen Tatig-
keitsausiibung abrufen.

Die wesentlichen Projektinhalte bestehen in der Entwicklung einer padagogisch-
didaktischen und organisatorischen Anwendungsmethodik in der beruflichen
Qualifizierung und im betrieblichen Einsatz, der entsprechenden konzeptionellen
Erweiterung, der Anpassung der mobilen Applikation sowie der Erprobung und Eva-
luation des Gesamtsystems.

Schlagwérter: Kognitiven Einschrankungen, Autismus-Spektrum-Stérungen,
mobile Applikation, multimediales Lernen, praktische Handlungsablaufe,
Arbeitsassistenz

Branche: Branchentibergreifend

Zielgruppe: Jugendliche und Erwachsene mit kognitiven Einschrankungen und/
oder mit Autismus-Spektrum-Stérungen, die sich in beruflicher Ausbildung oder
Qualifizierung oder bereits in Arbeit befinden

Projektbeteiligte:
- Evangelische Stiftung Volmarstein (FTB, BBW, BBB)
+ Technische Universitit Dortmund, (LG Rehabilitationstechnologie)
+ Berufsforderungszentrum Schlicherum e. V.
» Hamburger Arbeitsassistenz gGmbH

Kontakt: Dr.-Ing. Helmut Heck, helmut.heck@ftb-esv.de


mailto:helmut.heck@ftb-esv.de
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27. INCLUDING.DIGITAL.TWINS (IDiT)

Forderzeitraum: 01.10.2018 bis 30.09.2021

Rehabilitanden und Auszubildende im Berufsbild Kaufleute fiir Biromanagement
entwickeln pddagogische, fachliche und vor allem digitale sowie mediale Expertise,
indem sie im Projekt in gemeinsamen Lernsettings (Online-Tandems = Twins) fir
Menschen mit und ohne Behinderung als Mentorinnen und Mentoren verantwort-
lich sind. Themen der Tandemarbeit sind beruflich orientierte Aufgabenstellungen,
die in einer von ihnen mit betreuten Online-Community (OC) zur Verfiigung ge-
stellt werden.

Der beabsichtigte Effekt: Rehabilitanden und nicht-behinderte Auszubilden-

de unterstiitzen sich wechselseitig. Die Mentees der Tandems stammen aus den
Partnerunternehmen und der OC. So entsteht ein Netzwerk von Rehabilitanden,
Auszubildenden mit und ohne Behinderung, Unternehmen, Ausbildenden und
Interessierten bundesweit.

Auf diese Weise bauen Unternehmen interne Barrieren ab, stellen sich den Heraus-
forderungen von Berufsbildung 4.0. und erhalten Zugang zu qualifiziertem Per-
sonal. Rehabilitanden und Auszubildende gewinnen an Inklusions-, Digital- und
Selbstlernkompetenz.

Schlagwarter: Inklusive Teamarbeit, digitale Expertise, mediale Kompetenz, Aus-
bildung, Community, Kaufleute fiir Biromanagement

Branche: Alle Branchen, die Kaufleute fiir Biromanagement ausbilden oder
beschiftigen

Zielgruppe: Auszubildende, Rehabilitanden, Unternehmen, Berufskollegs
Projektbeteiligte:

- Berufsforderungswerk Koln

- Hochschule Niederrhein University of Applied Sciences, Krefeld

- Technische Hochschule Kéln

Kontakt: Rachel Knauer, r knauer@bfw-koeln.de


mailto:r.knauer@bfw-koeln.de
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Transfernetzwerke

In einer globalisierten und digitalisierten Arbeitswelt werden zunehmend neue Formen
einer berufsiibergreifenden Zusammenarbeit und einer teamiibergreifenden Abstim-
mung notwendig, die Fahigkeiten der Kommunikation und des vernetzten Denkens
voraussetzen. Digitale Technologien kénnen diese neue Form der Verkniipfung von
Lernen und Arbeiten besonders unterstiitzen, indem sie vernetzte Planungs- und
Arbeitsprozesse abbilden und damit einen kontinuierlichen arbeitsprozessorientierten
Kompetenzaufbau ermdglichen.

In der beruflichen Bildung setzen bereits zahlreiche Initiativen und Ansatze auf digi-
tale Medien zum Lehren und Lernen. Jedoch ist die Nutzung und Auseinandersetzung
mit den Potenzialen des Digitalen Lernens oftmals noch nicht so weit systematisiert,
dass die bestehenden Ansitze verzahnt oder die unterschiedlichen Dimensionen des
Digitalen Lernens wie Technik, Didaktik und Organisationsentwicklung ausreichend
in den Blick genommen wiirden. Auch werden bestehende ,Best-Practice“-Beispiele
hiufig noch nicht konsequent benannt und veré6ffentlicht.

Sogenannte ,Transfernetzwerke® konnen dem entgegenwirken und den Wissens- und
Technologietransfer nachhaltig unterstiitzen. Solche mehr oder weniger formali-
sierten regionalen oder branchenspezifischen Kooperationsstrukturen, in denen
Synergien genutzt und Kompetenzen gemeinsam aufgebaut werden, er6ffnen in der
beruflichen Bildung Wege des intensivierten Wissenstransfers auf Augenhohe.

Bereits punktuell etabliert sind Zusammenschliisse von Bildungsakteuren oder So-
zialpartnern einer Branche, die Betriebe gemeinsam bei der Ausgestaltung und Um-
setzung ihrer Bildungsprozesse unterstiitzen. In regionalen Unternehmensclustern
wiederum steht das wechselseitige voneinander Lernen der Unternehmen - zum Teil
unterstiitzt durch eine koordinierende Servicestelle - im Vordergrund.

Mit den im Folgenden vorgestellten Fodervorhaben wird der Wissens- und Techno-
logietransfer zu den Themen ,Digitales Lernen“ und ,Qualifizieren fiir die digitale
Arbeitswelt“ zwischen den Akteuren der beruflichen Bildung beférdert und syste-
matisiert. Ein besonderer Fokus liegt dabei auf solchen Netzwerken, die klein- und
mittelstindische Unternehmen (KMU) bei der weiteren Ausgestaltung der Aus-, Fort-
und Weiterbildungsprozesse ihrer Beschiftigten unterstiitzen, denn fir sie stellt die
Digitalisierung eine besondere Herausforderung dar. Das Projekt oder das Vorhaben
tragt zur stirkeren Vernetzung und der Verbreitung von digitalen Lerninfrastruk-
turen und Bildungslésungen bei. Es st6f3t Kompetenz- und Organisationsentwick-
lungsprozesse an, um strukturelle Grundlagen fiir die nachhaltige Implementierung
Digitalen Lernens in der beruflichen Bildung zu schaffen.
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28. Integriertes Digitales Lernportal fir
das elektro- und informations-
technische Handwerk (INTEDIGI)

Forderzeitraum: 01.11.2017 bis 31.10.2021

Mit dem Vorhaben INTEDIGI soll die Férderung der Medienkompetenz des ausbilden-
den Fachpersonals im elektro- und informationstechnischen Handwerk unterstiitzt
werden. Ziel des Projekts ist die Erstellung und Erprobung eines integrierten Konzepts
zum Transfer innovativer digitaler Bildungsangebote in die Aus-, Fort- und Weiterbil-
dung in Unternehmen des elektro- und informationstechnischen Handwerks.

Die Verbreitung digitaler Lernangebote, die Integration von digitalen Berichtsheften,
von Energie-Management-Visualisierungen in Datenbanken sowie ein Online-Eig-
nungstest fiir Bewerberinnen und Bewerber sind wichtige Anliegen des Projekts.

Schlagwarter: Transferkonzept, integriertes digitales Lernportal, digitale Lernan-
gebote, Medienkompetenz, elektro- und informationstechnisches Handwerk

Branche: Elektro- und Informationstechnik

Zielgruppe: Auszubildende, Fort- und Weiterbildende, ausbildendes Fachpersonal
in Unternehmen des elektro- und informationstechnischen Handwerks

Projektbeteiligte:

+ Bildungs- und Technologiezentrum fiir Elektro- und Informationstechnik e.
V. (BZL) Lauterbach

+ Bildungszentrum Elektrotechnik (BZE) Hamburg

+ Bundestechnologiezentrum fiir Elektro- und Informationstechnik e. V. (BFE)
Oldenburg

+ Elektrobildungs- und Technologiezentrum e. V. (EBZ) Dresden

+ Elektro Technologie Zentrum (etz) Stuttgart

+ Zentrum fir Elektro- und Informationstechnik (ZEIT) Niirnberg

Kontakt: Klaus Franke, k.franke@ebz.de

Webseite: elkonet.de/intedigi/


mailto:k.franke@ebz.de
http://elkonet.de/intedigi/
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29. Kooperatives Lernen mit digitalen
Medien in der Energietechnik (CoLearnET)
Forderzeitraum: 01.01.2018 bis 31.12.2021

Mit dem Vorhaben CoLearnET entsteht ein Wissens-, Kollaborations- und Transfernetz-
werk fiir ca. 6.000 Unternehmen mit 56.000 Beschiftigten des Clusters Energietechnik
Berlin-Brandenburg. Das Ziel von CoLearnET ist es, Kompetenzen im Umgang mit
digitalen Medien zu erweitern und mithilfe digitaler Medien das Lernen in kleinen und
mittleren Unternehmen (KMU) zu férdern. Das Weiterbildungssystem Energietechnik
(WBS ET) ist der inhaltliche Ausgangspunkt fiir die Entwicklung digitaler Lern- und Un-
terstlitzungsangebote und zugleich eine Basis fiir den Wissens- und Technologietransfer.
Der kollaborative und prozessbegleitende Projektansatz sensibilisiert KMU fiir digitale
Medien und nutzt Synergien des Netzwerks zur Entwicklung von Lern- und Beratungs-
angeboten. Aulerdem werden neue Lernformen durch Erprobungen als Kultur fest in
den einzelnen Unternehmenskulturen verankert. Die Qualifizierung des Bildungsperso-
nals, von Multiplikatorinnen und Multiplikatoren ist eine weitere wichtige Aufgabe.

Schlagwaorter: Transfernetzwerk, digitale Medien, berufliche Bildung, Personal-
und Organisationsentwicklung, Unterstiitzungs- und Beratungskonzepte

Branche: Unternehmen des Clusters Energietechnik

Zielgruppe: Akteurinnen und Akteure der beruflichen Bildung, Beschéftigte von
Unternehmen

Projektbeteiligte:
- Vereinigung fiir Betriebliche Bildungsforschung e. V. - Institut fiir Betrieb-
liche Bildungsforschung
-+ Ausbildungsverbund Teltow e. V. - Bildungszentrum der I[HK Potsdam
- bfw Unternehmen fiir Bildung GmbH Berlin
» bfw Unternehmen fiir Bildung gGmbH Erkrath
- CQ Beratung+Bildung GmbH, Berlin
+ Hochschule fiir Technik und Wirtschaft Berlin
+ k.o.s GmbH Berlin

Kontakt: Dr. Michael Steinhofel, michael.steinhoefel@institut-bbf.de

Webseite: colearnet.de/


mailto:michael.steinhoefel@institut-bbf.de
http://colearnet.de/
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30. Netzwerk fiir digitale Qualifizierung in
der Chemie (DQC_Net)

Forderzeitraum: 01.01.2018 bis 30.06.2021

Mit dem Vorhaben DQC-Net soll der Austausch tiber digitales (Weiter-)Lernen in der
chemisch-pharmazeutischen Branche etabliert und systematisch gefiihrt werden.
Neben der iibergeordneten Netzwerkarbeit, die sich mit Datensicherheit, arbeits-
rechtlichen Fragen und der Erarbeitung von Empfehlungen fiir zukiinftige Lernset-
tings befassen wird, werden drei Teilprojekte umgesetzt. Die Teilprojekte beleuchten
unterschiedliche Aspekte des Lernens: Lernen in der Ausbildung, Lernen in der
Weiterbildung und arbeitsplatzintegriertes Lernen.

Alle Ergebnisse werden auf ihre Ubertragbarkeit in andere Unternehmen hin ge-
priift. Das Projekt wird intern wissenschaftlich begleitet, weshalb eine systematische
Aufarbeitung der Ergebnisse ebenso geplant ist wie der Abgleich mit Entwicklungen
in anderen Landern. Das Netzwerk kooperiert eng mit den Sozialpartnerinnen und
Sozialpartnern in der chemischen und pharmazeutischen Branche. Es erfolgt der
Transfer der Projektergebnisse in die chemische und pharmazeutische Industrie.

Schlagwérter: Netzwerk, Digitalisierung, berufliche Bildung, Chemie und Pharma
Branche: Chemie und Pharma
Zielgruppe: Unternehmen, Beschiftigte, Auszubildende
Projektbeteiligte:
+ Provadis Partner fiir Bildung und Beratung GmbH
+ Johann Wolfgang Goethe-Universitat Frankfurt am Main - Institut fiir
Wirtschaft, Arbeit und Kultur

Kontakt: Teresa Grauer, teresa.grauer@provadis.de

Webseite: provadis.de/dqc-net/


mailto:teresa.grauer@provadis.de
http://provadis.de/dqc-net/
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31. Maritimes Regionalnetzwerk fiir
Integratives Digitales Arbeiten und Lernen
(MARIDAL)

Forderzeitraum: 01.12.2017 bis 30.11.2021

Im Zentrum des Vorhabens MARIDAL steht die Verkniipfung von Lernen und Arbei-
ten zugunsten eines kontinuierlichen arbeitsprozessorientierten Kompetenzaufbaus
in der maritimen Wirtschaft. Das Ziel ist die Férderung des Wissens- und Techno-
logietransfers und die Initiierung von Aktivititen zum ,Digitalen Lernen“ Geplante
Handlungsfelder sind der ,,Digitale Hafen®, ,,Smart Shipping“ und die ,Digitalisierte
maritime Lieferkette“ Die Vernetzungs- und Transferstelle des Verbunds unterstiitzt
das wechselseitige voneinander Lernen zwischen den Unternehmen, zum Beispiel
durch die Initiilerung und Moderation von regelmafiig stattfindenden Gesprachen an
sogenannten runden Tischen.

Schlagwaorter: Maritimes Lehr- und Lern-Netzwerk, digitales Lernen,
digitaler Hafen, Smart Shipping, digitalisierte maritime Lieferkette

Branche: Maritime Wirtschaft
Zielgruppe: Unternehmen aus der maritimen Wirtschaft

Projektbeteiligte:
- BALance Technology Consulting GmbH
- wisoak - Wirtschafts- und Sozialakademie der Arbeitnehmerkammer Bremen
gemeinniitzige GmbH
» M.IT e-Solutions GmbH
- BIBA - Bremer Institut fiir Produktion und Logistik GmbH
« Institut Technik und Bildung (ITB), Universitit Bremen
» LSA Logistik Service Agentur GmbH
» DGG Deutsche GVZ Gesellschaft mbH
- Safebridge GmbH
+ ma-co maritimes competenzcentrum GmbH

Kontakt: Dr. Reinhard Ahlers, reinhard.ahlers@bal.eu

Webseite: maridal.de


mailto:reinhard.ahlers@bal.eu
http://maridal.de
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32. Vernetzte interaktive Learning-World
des Metallhandwerks (DigiWorld)

Forderzeitraum: 01.12.2017 bis 30.11.2021

Als branchenbezogene Informationsplattform soll DigiWorld als lebendiger, inter-
aktiver Lern- und Austauschort mit anwendungsbezogenen Lernformaten fungieren,
der durch , Digitale Berater” aus vier beteiligten Landesverbdanden erginzt wird. Die
vier Berater, die beispielhaft im Projektkontext qualifiziert werden, werden als online
ansprechbare Expertinnen und Experten fiir Digitalisierungsthemen im Ausbil-
dungs- und Arbeitsbereich der Landesverbdnde agieren. Sie bilden mit den kleinen
und mittleren Unternehmen (KMU) des Metallhandwerks die zentralen Akteurinnen
und Akteure. Die DigiWorld ist zentrales System des Wissensmanagements unter
dezentraler Beteiligung aller Beteiligten des Bildungsnetzwerks. In ihr verzahnt das
Projekt Information, Austausch, Beratung und Lernen miteinander. Bestehende
digitale Lehr- und Lern-Konzepte und Bildungslésungen werden gebiindelt, systema-
tisiert und weiterentwickelt. Gleichzeitig wird ein lebendiger Lern- und Austauschort
geschaffen. Durch Lernformate und E-Beratung bei dem Einsatz und der nachhal-
tigen Implementierung des digitalen Lernens weden die KMU in dem betrieblichen
Bildungsprozess begleitet.

Schlagwarter: Digitales Lernen, Bildungsnetzwerk
Branche: Metallhandwerk
Zielgruppe: KMU des Metallhandwerks

Projektbeteiligte:
+ Bundesverband Metall (BVM) - Vereinigung Deutscher Metallhandwerke
+ BWM - Bildungswerk Deutscher Metallhandwerke
+ Fachverband Metall Nordrhein Westfalen
+ Fachverband Metall Bayern
+ Landesinnungsverband Metall Berlin-Brandenburg
+ Fachverband Metall Thiiringen
- FernUniversitit in Hagen

Kontakt: Diether Hils, diether.hils@metallhandwerk.de

Webseite: digiworldmetall.de/


mailto:diether.hils@metallhandwerk.de
http://digiworldmetall.de/
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33. Transfernetzwerk digitales Lernen in der
Aus- und Weiterbildung (vierpunkteins)
Forderzeitraum: 01.10.2017 bis 30.09.2021

Das Vorhaben vierpunkteins entwickelt zum einen mediendidaktische Lern-
angebote fiir Auszubildende, Ausbildungsverantwortliche sowie Lehrkrifte im
Bauhandwerk. Zum anderen schafft es Transferstellen, um die Ergebnisse in der
Branche zu verbreiten und flichendeckend einzufiithren. Der Start erfolgt in drei
Pilotregionen.

Auf der Basis einer Standortbestimmung und mithilfe von ,Best-Practice“-Bei-
spielen zum digitalen Lernen konzipiert das Projekt mediendidaktische Pilotfort-
bildungen und erprobt sie anwendungsorientiert. Im Fokus steht die Wertschop-
fungskette Bau mit ihren zahlreichen Branchen. Das Projekt vierpunkteins nutzt
regionale Ressourcen zur Griindung von Transferstellen fiir das digitale Lernen in
der Aus- und Weiterbildung. Die Transferstellen unterstiitzen die Unternehmen
und andere Akteurinnen und Akteure der beruflichen Bildung bei der Einfiihrung
innovativer Fortbildungsangebote.

Schlagwarter: Digitalisierung, Transferstellen, Regionalcluster, Medienkompe-
tenz, Aus- und Weiterbildung

Branche: Ubergreifend
Zielgruppe: Unternehmen, Akteurinnen und Akteure der beruflichen Bildung

Projektbeteiligte:
- IMBSE GmbH
- DEKRA Media GmbH
- Unternehmerverband Norddeutschland Mecklenburg-Schwerin e. V.
- Berufsforderungswerk der Fachgemeinschaft Bau Berlin und Brandenburg
gGmbH
» KH Qualifizierungs- und Vermittlungs-GmbH

Kontakt: Tarek Lababidi, lababidi@imbse-gmbh.de

Webseite: vierpunkteins.net


mailto:lababidi@imbse-gmbh.de
http://vierpunkteins.net
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34. Netzwerk Mensch und Logistik in der
Digitalisierung (MeLoDi)
Forderzeitraum: 01.04.2018 bis 31.03.2022

Das Vorhaben MeLoDi baut ein Netzwerk fiir Transport- und Logistikunternehmen auf. Es
unterstiitzt bei der Professionalisierung von Qualifizierungsprozessen und bei der Einbet-
tung digitaler Medien. Vorhandene Ansitze und Kompetenzen der Netzwerkpartnerinnen
und -partner mit Bezug zur Digitalisierung werden zunichst systematisiert. Darauf aufbau-
end schafft MeLoDi gemeinsam nutzbare Angebote. Zur Erreichung dieses Ziels richtet das
Vorhaben eine Servicestelle ein, die den Austausch in Prasenztreffen und Online-Formaten
auf einer eigenen MeLoDi-Plattform férdert. Dabei werden durch Digitalisierung im Wan-
del begriffene Arbeitsprozesse, Anforderungen an Kompetenzen der Mitarbeitenden sowie
~Best-Practice“-Losungen im Bereich des digitalen Lernens erhoben. Mit der Konzeption
branchenspezifischer Beratungsdienstleistungen an der Schnittstelle zwischen organisa-
torischer und padagogischer Beratung werden die Unternehmen beféhigt, die gemeinsam
entwickelten Losungsansitze in ihre Unternehmensstrukturen zu integrieren.

Schlagwarter: Digitales Lernen, Arbeit 4.0, Netzwerk, Transport und Logistik,
Beratungsdienstleistung, Bildungsbedarf

Branche: Transport und Logistik

Zielgruppe: Geschiftsfithrungen sowie Fiihrungs- und Fachkrifte in Transport
und Logistik (Berufskraftfahrerinnen und Berufskraftfahrer, Beschiftigte in La-
ger und Disposition, Beschiftigte bei anderen Verkehrstragern), Sozialpartnerin-
nen und Sozialpartner (Arbeitnehmer- und Arbeitgebervertretungen)

Projektbeteiligte:
« DEKRA Akademie GmbH
« Steinbeis Innovation gGmbH, Steinbeis-Innovationszentrum Speditions-
und Logistikforschung
« Institut Technik und Bildung (ITB), Universitidt Bremen
- metaVentis GmbH
- DACHSER SE

Kontakt: Erik Funke, erik. funke@dekra.com

Webseite: netzwerk-melodi.de/


mailto:erik.funke@dekra.com
http://netzwerk-melodi.de/
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35. Digitales branchentibergreifendes
Dienstleistungs- und Weiterbildungs-
Netzwerk ,fokus.energie fiir die
Fachkraft von Morgen (DiKraft)

Forderzeitraum: 01.04.2018 bis 31.03.2022

Das Vorhaben DiKraft zielt auf die Entwicklung niedrigschwelliger, digitaler Wei-
terbildungsangebote, fiir Baupraktikerinnen, Baupraktiker und Auszubildende in
diesem Fachbereich. Angesprochen werden Fachkrifte in Handwerksbetrieben, die
ihre Kompetenzen zu den fiir sie interessanten Schnittstellen-Themen rund um die
energetische Gebdaudesanierung und mediengestiitzte Lernformen ausbauen wollen.
Als zweite Zielgruppe werden Auszubildende in den Fachschulen eingebunden.

Einerseits will das Vorhaben die junge Generation fiir das bedeutende Thema sensibi-
lisieren und ihr andererseits Zugang zu neuen Lernformen (E-Learning) verschaffen.
Es werden einschldgige Lerninhalte didaktisch aufbereitet und digitale Bildungsan-
gebote erarbeitet. In der als Pilot dienenden Technologieregion Karlsruhe entsteht im
bereits bestehenden Netzwerk ,fokus.energie eine branchentibergreifende Transfer-
stelle fiir alle Gewerke rund um die Themen energieeffizientes Bauen und energeti-
sche Gebdudesanierung.

Schlagwarter: Digitales Lernen, energetische Sanierung, Handwerk
Branche: Bauhandwerk
Zielgruppe: Handwerkersbetriebe, Auszubildende

Projektbeteiligte:
- fokus.energiee.V.
- Itb - Institut fiir Technik der Betriebsfiihrung im Deutschen
Handwerksinstitut e. V.
- Karlsruher Institut fiir Technologie KIT - Zentrum fiir Mediales Lernen
- IREES GmbH Institut fir Ressourceneffizienz und Energiestrategien
+ FS Medien

Kontakt: Michael Schon, michael.schoen@fokusenergie.net


mailto:michael.schoen@fokusenergie.net
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36. Netzwerk Digitales Lernen in der Luft-
fahrtindustrie der Metropolregion
Hamburg (DigiNet.Air)

Forderzeitraum: 01.10.2017 bis 30.09.2021

Mit dem Vorhaben DigiNet.Air soll das Netzwerk fiir Bildung und Innovation in der
Hamburger Luftfahrtindustrie (HCAT+ e.V.) in seiner digitalen Dimension weiterent-
wickelt werden. Dafiir erarbeitet das Vorhaben fiir kleine und mittlere Unternehmen
(KMU) der Luftfahrtindustrie unmittelbar an den betrieblichen Fragen ausgerichtete
Formate sowohl fiir digitale Geschéftsprozesse als auch fiir Lehr- und Lern-Medien.
Gemeinsam mit KMU generieren die Projektpartner Szenarien fiir die zukiinfti-

ge Arbeitswelt in all ihren technischen und qualifikatorischen Dimensionen. Zur
konkreten Definition von bestimmten Technik- und Organisationsmodellen werden
betriebliche Workshops durchgefiihrt. Dazu richtet DigiNet.Air mehrere verteilte
physische Lernrdume und einen zentralen virtuellen Lernraum ein, die als Ergdnzung
zueinander gedacht sind. In den verteilten Lernrdumen stehen Demonstratoren zu
Industrie-4.0-Technologien zur Verfiigung.

Schlagwarter: Digitalisierung, Lernen, Lernmedien, Industrie 4.0, Internet of
Things, Ausbildung, Weiterbildung, berufliche Bildung, Luftfahrtindustrie, KMU,
Transfernetzwerke

Branche: Luft- und Raumfahrtindustrie
Zielgruppe: Kleine und mittlere Unternehmen und ihre Beschiftigten

Projektbeteiligte:
- Hamburg Centre of Aviation Training-Lab (HCAT+) e. V.
- Hanse-Aerospacee. V.
« HECASe.V.
+ Hochschule fiir Angewandte Wissenschaften (HAW-Hamburg)
+ Technische Universitdt Hamburg (TUHH)
« Hamburger Institut fiir Berufliche Bildung (HIBB)
- NORDBILDUNG Verbund fiir die Metall und Elektroindustrie
gGmbH

Kontakt: Lena Schell-Majoor, lena.schell-majoor@hcatplus.de


mailto:lena.schell-majoor@hcatplus.de
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37. Digitales Bauberufliches Lernen und
Arbeiten (DigiBAU)
Forderzeitraum: 01.03.2018 bis 28.02.2022

Mit dem Vorhaben DigiBAU sollen die Kooperationsbeziehungen, der Austausch
und der Wissenstransfer mit Blick auf die Digitalisierung bauberuflichen Arbeitens
und Lernens im Kompetenznetzwerk Bau und Energie e. V. verstetigt, vertieft und
modernisiert werden. Alle MafRnahmen orientieren sich an den Besonderheiten der
digitalisierten Baufacharbeit, den Qualifizierungsbedarfen in kleinen und mittleren
Unternehmen (KMU) sowie Kooperationserfahrungen im Netzwerk.

Schlagwarter: Digitalisierung, Informatisierung, bauberufliches Lernen und
Arbeiten, KMU, Kooperation, Wissenstransfer, Kompetenzzentrum

Branche: Bauwirtschaft

Zielgruppe: Ausbilderinnen und Ausbilder, Auszubildende und Fachkrifte an
Bildungszentren

Projektbeteiligte:

+ Technische Universitit Hamburg-Harburg

+ Ausbildungszentrum Bau in Hamburg GmbH

+ Handwerkskammer Miinster

+ Technische Universitét Berlin

+ Berufsforderungswerk e. V. des Bauindustrieverbandes Berlin-Brandenburg
e.V.

+ Berufsforderungsgesellschaft des baden-wiirttembergischen Stuckateur-
handwerks mbH

+ Bundesbildungszentrum des Zimmerer- und Ausbaugewerbes gGmbH

+ Gemeinniitziges Berufsforderungswerk des Baden-Wiirttembergischen
Zimmerer- und Holzbaugewerbes GmbH

+ Bildungswerk BAU Hessen-Thiiringen e. V.

+ Berufsforderungswerk Bau Sachsen e. V.

+ Berufsforderungswerk der Stidbadischen Bauwirtschaft GmbH

+ Technische Universitit Dresden

Kontakt: Prof. Dr. Franz Mersch, ffmersch@tuhh.de


mailto:ffmersch@tuhh.de
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38. Flexibles digitales Lernen — Netwerk
Handel (FlexNet)

Forderzeitraum: 01.03.2018 bis 28.02.2022

Mit dem Vorhaben FlexNet soll ein nachhaltig wirksames Netzwerk zur Férderung
des Wissens- und Technologietransfers im Handel etabliert werden. Zweck des
Netzwerkes ist es, digitales Lernen als Chance zur Erfiillung der Anforderungen
der ,Digitalen Transformation“ mittel- und langfristig (be)greifbar zu machen.
Hierfiir entwickelt FlexNet Instrumente, Strukturen, Konzepte und Programme,
die in einer Vielzahl von Handelsunternehmen bereits wahrend des Projektzeit-
raums angewendet werden sollen.

Geplant ist die Umsetzung von sechs Arbeitspaketen. Nach einer Bedarfsanalyse
werden die technische Infrastruktur und Programmentwicklung geschaffen. Fir
den Wissens- und Technologietransfer werden eine zentrale Vernetzungs- und
Transferstelle sowie regionale Servicestellen (Hessen, Thiiringen, Sachsen) etab-
liert und ein Online-Portal gestartet. Nach der Entwicklung digitaler Lernmedien
wird das digitale Lernen in KMU implementiert. Schliefilich folgen die Prozess-
und Ergebnisevaluation.

Schlagwaorter: Netzwerk, Handel, Wissenstransfer, Technologietransfer
Branche: Handel
Zielgruppe: KMU

Projektbeteiligte:
« Zentralstelle fiir Berufsbildung im Handel e. V. (zbb)
- BZH Bildungszentrum Handel und Dienstleistungen gGmbH
- Bildungszentrum Handel und Dienstleistungen Thiiringen gGmbH
- IFH Institut fir Handelsforschung GmbH
- KOMPASS Kompetenzen passgenau vermitteln gGmbH
* Qualitus GmbH

Kontakt: Gabriele Lehmann, glehmann@zbb.de

Webseite: myflexnet.de


mailto:glehmann@zbb.de
http://myflexnet.de
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39. Digital gestitztes, kooperatives Lernen
im Kundenauftrag (LIKA 4.0)

Forderzeitraum: 01.04.2018 bis 31.03.2022

LIKA 4.0 forciert die Entwicklung, Erprobung und nachhaltige Implementierung ei-
ner auf die speziellen Bedarfe des Handwerks zugeschnittene Weiterbildung ,,Lernen
im Kundenauftrag® Adressiert wird priméar das Personal, das in den Unternehmen
aktivin die Ausbildung eingebunden ist. In einem Ausbildungsmanagementsystem
(,LAMS“) entwickeln die Teilnehmenden arbeitsprozessbezogen und digital gestiitzt
Lern- und Arbeitsaufgaben fiir ihre Auszubildenden.

Schlagwarter: Arbeitsprozessorientiertes Lernen, Lernen mit digitalen Medien,
Lernen im Kundenauftrag, Weiterbildung im Handwerk

Branche: Handwerk
Zielgruppe: Ausbilderinnen und Ausbilder, Auszubildende im Handwerk

Projektbeteiligte:
+ Akademie Zukunft Handwerk AG
« Institut Technik und Bildung, Universitidt Bremen
+ Interlutions GmbH
+ Elektro Dessecker
+ Elektro Gerhardt
+ Elektro Graser
+ Gotsch GmbH
+ Heitmann Haustechnik
 Herbert Herford
+ Dieter Herrmann Heizungsbau
+ Elektro- und Gebaudetechnik Martin Kaffl
« Phillipp Haustechnik
+ Jordan GmbH
+ Schroder Elektrotechnik
+ Team Steffen AG

Kontakt: Rolf Steffen, rolf.steffen@steffen.de

Webseite: lika4punkt0.de/


mailto:rolf.steffen@steffen.de
http://lika4punkt0.de/
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40. Innovations- und Transfernetzwerk:
Digitalisierung in der Berufsbildung (IT:D)
Forderzeitraum: 01.04.2018 bis 31.03.2022

Im Vorhaben IT:D werden konkrete Losungen fiir den betrieblichen Ausbildungs-
bedarf im Kontext der Digitalisierung erarbeitet. Das Vorhaben etabliert dazu ein
Transfernetzwerk fiir die Akteurinnen und Akteure der beruflichen Bildung und die
Auszubildenden. Die Online-Bildungsplattform erfasst die Kompetenzbedarfe im
Kontext Digitalisierung und bietet Lernmodule, E-Learning und Lernprojekte an. Ein
Lerntridger macht die notwendigen Kompetenzen in Hinblick auf Digitalisierung im
Alltag der Zielbranchen und ihrer Berufe transparent und férdert exploratives Ler-
nen. Priasenzschulungen férdern bei der Zielgruppe die Entwicklung von konkreten,
umsetzbaren Kompetenzen. Netzwerkveranstaltungen fiir die Beteiligten der beruf-
lichen Bildung strukturieren den verbindlichen Austausch mit dem Ziel der gemein-
samen Kompetenzdatenbank. Netzwerkprojekte fiir die Auszubildenden férdern den
Austausch und interdisziplinires, unternehmensiibergreifendes Lernen. Beraterinnen
und Berater unterstiitzen und betreuen die Unternehmen bei der Umsetzung.

Schlagwarter: Digitalisierung, KMU, Online-Bildungsplattform, Lernprojekte,
Netzwerkveranstaltungen, interdisziplinares und unternehmensiibergreifendes
Lernen

Branche: Maschinenbau

Zielgruppe: Akteurinnen und Akteure der beruflichen Bildung und die
Auszubildenden von kleinen und mittleren Unternehmen

Projektbeteiligte:
» Nachwuchsstiftung Maschinenbau gGmbH
+ IG-Metall Vorstand
Kontakt: Michael Miihlegg, michael.muehlegg@nws-mb.de

Webseite: itd-bw.de/


mailto:michael.muehlegg@nws-mb.de
http://itd-bw.de/
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41.Vorsprung im Leichtbau durch digitales
Lernen (Bildung 4.0 fiir KMU)

Forderzeitraum: 01.04.2018 bis 31.03.2022

Das Vorhaben Bildung 4.0 fiir KMU soll kleine und mittlere Unternehmen (KMU) der
Leichtbaubranche bei der Gestaltung ihrer Aus-, Fort- und Weiterbildungsprozesse
begleiten. Im Fokus stehen dabei ,Industrie 4.0“ und ,,Digitalisierung der Arbeits-
welt“ Innerhalb des Netzwerks ermoglicht das Vorhaben KMU den Zugang zu einem
breiten Basiswissen zum Thema ,digitales Lernen® Aufierdem liefert es AnstofRe fr
die Biindelung tiberregionaler Synergien und Kooperationsstrukturen.

Bildung 4.0 fir KMU unterstiitzt KMU dabei, digitale Medien in ihre eigenen
Qualifizierungs- und Personalentwicklungsstrategien zu implementieren. Durch
ein mobiles Lernstudio wird dafiir die technische Infrastruktur im Unternehmen
zur Verfiigung gestellt und mit Mitarbeitern und Mitarbeiterinnen werden digitale
Lehr-Lern-Lésungen vor Ort erarbeitet. Neben bewiahrten digitalen Lehr-Lern-Lo6-
sungen (wie zum Beispiel Webinare und Videokonferenzen) kommen neuartige
digitale Lerninfrastrukturen zum Einsatz. Hierzu entwickelt das Projekt eine
Mixed-Reality-Lernumgebung. Die Implementierung wird evaluiert und ein Maf3-
nahmenkatalog wird erarbeitet.

Schlagwarter: Digitales Lernen, Mixed Reality, Industrie 4.0
Branche: Faserverbundtechnologie

Zielgruppe: KMU (Auszubildende, Mitarbeiterinnen und Mitarbeiter,
Fithrungsebene)

Projektbeteiligte:
« MINT_Bildung AMU Uni Augsburg
+ Carbon Composites e. V.
+ Regionales Bildungszentrum Eckert gemeinniitzige GmbH
+ Medical School Hamburg
- DIPF

Kontakt: Marietta Menner, marietta menner@amu.uni-augsburg.de

Webseite: b4kmu.de/


mailto:marietta.menner@amu.uni-augsburg.de
http://b4kmu.de/
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42. Technologie- und Qualifizierungsradar
fiir den digitalen Wissenstransfer in
der sdchsischen Automobilzuliefer-
industrie (Auto_ID)

Forderzeitraum: 01.03.2018 bis 28.02.2022

Die Automobilindustrie steht vor einem fundamentalen Strukturwandel. Schliissel
zur Bewiltigung dieser Herausforderung ist die Kompetenzentwicklung von und in
Unternehmen. Hiervon ist insbesondere die Zulieferindustrie betroffen, auf die ein
tberragender Anteil der automobilen Wertschopfung entfillt. Im Vorhaben Auto_ID
wird daher ein branchen- und regional-spezifisches Netzwerk fir digitales Lernen in
Sachsen geschaffen, das Automobilkompetenz, digitale Kompetenz und passgenaue
didaktische Konzepte fiir unterschiedliche Zielgruppen innerhalb der Ausbildung,
Weiterbildung und des dualen Studiums der Branche miteinander verbindet. Ent-
wickelt werden online nutzbare Instrumente wie ein Lernmanagementsystem, eine
mobil nutzbare App und ein digitales Wissensmagazin - aber auch offline nutzbare
Komponenten wie Lernbausteine zum Einsatz direkt am Arbeitsort oder eine mobile
Produktionsumgebung fiir Videos. Zusitzlich wird eine Transfer- und Servicestelle
eingerichtet, die tiber die gesamte Projektlaufzeit die Transferleistungen unterstiitzt.

Schlagwarter: Digitales Lernen
Branche: Automobilindustrie, Zulieferindustrie
Zielgruppe: Auszubildende, Mitarbeiter und Mitarbeiterinnen, Studierende

Projektbeteiligte:
« RKW Sachsen e. V., Dresden
- TUCed An-Institut fiir Transfer und Weiterbildung GmbH mit Chemnitz
Automotive Institute (CATI), Chemnitz
« TU Chemnitz,
- VW Bildungsinstitut GmbH, Zwickau
- Berufsakademie Sachsen Staatliche Studienakademie Glauchau
+ CARNET GmbH, Chemnitz

Kontakt: Andreas Wachtler, waechtler@rkw-sachsen.de


mailto:waechtler@rkw-sachsen.de

62 eQUALIFICATION 2020

43. Coaches fiir Digitales Lernen in
Clustern (CoDiCLUST)

Forderzeitraum: 01.04.2018 bis 31.03.2021

Im bayerischen Sensorik-Netzwerk entsteht im Zuge von CoDiCLUST eine neue An-
laufstelle insbesondere fiir die Fragen kleiner und mittelstdndischer Hightech-
Firmen rund um das Thema ,Digitales Lernen® Coaches fiir Digitales Lernen stehen
als beratende Begleiterinnen und Begleiter fiir den Einsatz digitaler Lernmedien be-
reit und entwickeln mit den Unternehmen ,Roadmaps fiir Digitales Lernen® Zu den
neuen Angeboten zihlen auch Hands-on-Workshops und eine sechstigige Seminar-
reihe ,Lotsen fir Digitales Lernen“ (LoDiLe). Diese Lotsen sind als Mulitplikatorinnen
und Multiplikatoren auch Ansprechpartnerinnen und Ansprechpartner fiir weitere
Beschiftigte im Unternehmen. Sie konnen Bedarfe aus dem konkreten Arbeitsalltag
aufnehmen und in die Ausbildung bzw. in die Erarbeitung von Lehrmaterialien ein-
bringen. Die Lernmotivation der LoDiLes fordert das Projektteam durch den Aufbau
einer unternehmensiibergreifenden Learning-Community.

Schlagwdrter: Organisationsentwicklung, KMU, Hightech-Netzwerk,
Clustermanagement, Visuelle Lernmedien,

Branche: Hightech, Sensorik, Messtechnik-, Priiftechnik, Elektronik, Elektro-

technik, Automatisierung, Software, IT, Neue Materialien, Halbeleiterindustrie,
Maschinen- und Anlagenbau, Elektrotechnik, Bildverarbeitung

Zielgruppe: KMU

Projektbeteiligte:
« Strategische Partnerschaft Sensorik e. V. (SPS)/Cluster Sensorik
+ Verein fiir Sozialwissenschaftliche Beratung und Forschung (SoWiBeFo e. V.)
+ Rechenzentrum der Universitit Regensburg

Kontakt: Stefanie Fuchs, s.fuchs1@sensorik-bayern.de

Webseite: codiclust.de


mailto:s.fuchs1@sensorik-bayern.de
http://codiclust.de
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44. Netzwerk Digitales Lernen in der
Verkehrsbranche (#eLearningOV)

Forderzeitraum: 01.04.2018 bis 31.03.2022

Das Vorhaben eLearningOV etabliert digitales Lernen in der Verkehrsbranche. Der
offentliche Verkehr steht — wie viele andere Branchen auch - vor der Herausforderung
der Digitalisierung der Arbeitswelt. Fachwissen, Arbeitsprozesse und Anforderungs-
profile entwickeln sich stetig weiter und fordern eine rasche und flexible Anpassung der
Beschiftigten an neue Gegebenheiten. Um das System der Aus- und Weiterbildung
zukunftssicher zu gestalten und den digitalen Weg auszubauen, haben sich die VDV-Aka-
demie und vier weitere Verkehrsunternehmen zu eLearningOV zusammengeschlossen.

Die Bildungsverantwortlichen aus den Unternehmen des 6ffentlichen Personen-
nahverkehrs vernetzen sich personlich und digital. Eine Onlineplattform dient als
Kommunikations- und Kooperationswerkzeug. Digitale Lerneinheiten werden in
den Unternehmen konzipiert, umgesetzt und zuginglich gemacht. Die VDV-Aka-
demie unterstiitzt als didaktische und medientechnische Servicestelle. So werden
der digitalen Arbeitswelt Struktur gegeben, ein dynamisches Netzwerk aufgebaut
sowie innovative Losungen fiir digitales Lernen erarbeitet und langfristig in der
Branche integriert.

Schlagwarter: Digitales Lernen, Netzwerk, E-Learning,
offentlicher Personennahverkehr, Mobilitat

Branche: Verkehrsbranche
Zielgruppe: Bildungsverantwortliche aus Verkehrsunternehmen
Projektbeteiligte:
» VDV-Akademie e. V. (Koordinator), Kéln
- Stadtwerke Osnabriick AG, Osnabriick
« USTRA Hannoversche Verkehrsbetriebe Aktiengesellschaft, Hannover
- VAG Verkehrs-Aktiengesellschaft, Niirnberg
- Bochum-Gelsenkirchener Straflenbahnen Aktiengesellschaft, Bochum

Kontakt: Stefan Hilger, hilger@vdv.de

Webseite: elearningnetzwerk.de


mailto:hilger@vdv.de
http://elearningnetzwerk.de
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Medienkompetenzférderung und
Medienbildung

Digitale Medien durchdringen unseren Alltag. In nahezu allen gesellschaftlichen Berei-
chen sind sie Grundlage, Vermittler und/oder Begleiter neuer Entwicklungen. Fiir den
souveranen Umgang mit digitalen Technologien braucht es ein umfassendes Wissen:
Fragen zum Datenschutz und zur Preisgabe von Informationen iiber die eigene Person
im Netz, das Wissen tiber die Chancen und Risiken von sozialen Netzwerken oder das
Bewusstmachen von Anbieterinteressen sollten thematisiert werden und in medienpa-
dagogische Konzepte miinden.

Eine Medienkompetenzférderung mit dem Anspruch einer umfassenden Medien-
bildung soll daher Fahigkeiten und Fertigkeiten im Umgang mit digitalen Techno-
logien vermitteln und aktiv die Gestaltung des Alltags auf Basis eines entsprechenden
medialen Hintergrundwissens einbeziehen. Eine umfassende Medienkompetenz-
forderung kann nicht nur auf die Ausbildung fokussieren, sondern muss auch die
berufliche Weiterqualifizierung in den Blick nehmen. Medienbildung ist als zentrales
Element in allen Phasen der beruflichen Bildung zu etablieren. Damit dies gelingt,
sind Medienbildungskonzepte notwendig, die Unternehmen und Organisationen in
ihrer Gesamtheit betrachten, strukturell angebunden und integriert sind sowie nach-
haltige Verdnderungsprozesse anstofien. Von besonderer Bedeutung ist dabei immer
die Forderung einer kritischen Medienkompetenz, damit sowohl im beruflichen als
auch privaten Alltag kompetent die Anforderungen der digitalen Wissensgesellschaft
gemeistert werden konnen. Insbesondere Ausbilderinnen und Ausbilder miissen tiber
Medienkompetenz und auch medienpidagogische Kompetenz verfiigen, denn in
ihrer Rolle als Wissensmultiplikatorinnen und Wissensmultiplikatoren nehmen sie
eine entscheidende Stellung im Lernprozess ein.

Um digitale Lern- und Arbeitsmethoden wie Blended-Learning, MOOCs oder
Webkonferenztools sinnvoll nutzen zu kénnen, braucht es entsprechende Fach-
materialien als Grundlage fiir eine souveridne Aneignung und um den Wandel im
Unterricht hin zu einem digital gestiitzten zu beférdern. Entsprechend der Digita-
lisierung konnen fachspezifische Produkte iiberregional verbreitet, ausgetauscht,
angepasst und stetig verbessert werden. So ist es das langfristige Ziel, die Ausbil-
dung dank dem souverdnen Umgang mit neuen digitalen Technologien nachhaltig
qualitativ zu verbessern.
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45. Medienkompetenz in der Digitalisie-
rung - Eine neue Agile Lernkultur fir
die berufsbegleitende Qualifizierung
(MeDiAL-4Q)

Forderzeitraum: 01.04.2017 bis 31.03.2020

In dem Vorhaben soll Medienkompetenzentwicklung durch ein sogenanntes agiles
Lernkonzept umgesetzt werden, das sich als problemldsungsorientiertes, medien-
gestiitztes Lernen im Arbeitsprozess fortlaufend den organisationalen Rahmenbedin-
gungen und individuellen Bediirfnissen anpasst. Zum Erreichen dieser Ziele arbeitet
das Verbundprojekt an der Gestaltung einer betrieblichen Lernumgebung, in der
arbeitsplatzrelevante digitale Réume und Tools in einem realen Kontext pragmatisch
eingesetzt und reflektiert werden kénnen.

Schlagwarter: Digitalisierung, Agiles Lernen, Kompetenzentwicklung,
Medienkompetenz, Arbeitsplatzorientierung

Branche: Variierend
Zielgruppe: Variierend

Projektbeteiligte:
» Beuth-Hochschule fiir Technik, Fernstudieninstitut
+ GITTA - Gesellschaft fiir interdisziplindre Technikforschung
Technologieberatung Arbeitsgestaltung mbH
+ Leuphana Universitat, Lehrstuhl fiir Wirtschaftspsychologie
+ Bauakademie - Beratung, Bildung und Entwicklung GmbH
+ InVivo Biotech Services GmbH
+ Knauer Wissenschaftliche Gerdte GmbH
+ MAN Diesel & Turbo SE, Augsburg

Kontakt: Prof. Dr. Florian Schindler, schindler@beuth-hochschule.de

Webseite: agile-learning.eu/medial-4q/


mailto:schindler@beuth-hochschule.de
http://agile-learning.eu/medial-4q/
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46. Vernetzte Organisation - Vernetztes
Lernen? (#ko-vernetzt)
Forderzeitraum: 01.04.2017 bis 31.03.2020

Das Vorhaben #ko-vernetzt geht davon aus, dass fiir Mitarbeitende in Bildungsor-
ganisationen zwei Kompetenzbereiche im digitalen Zeitalter besonders bedeutsam
werden: eine an digitalen Medien orientierte ganzheitliche Medienkompetenz sowie
die Fahigkeit, sich als Mitarbeitende stindig anzupassen, d. h. flexibel und ,agil‘ auf
Anforderungen zu reagieren und kreativ vernetzte Problemldsungen zu erzeugen.

Beide Kompetenzbereiche werden im Verbundprojekt als berufsbezogene digitale
Medienkompetenz (BDMK) miteinander verzahnt und durch die Begleitung der
Mitarbeitenden im Kolping-Bildungswerk Paderborn sowie deren Medien-Ent-
wicklungsprojekte gefordert. Erfahrungen und Erkenntnisse aus dem Projekt wer-
den projektbegleitend evaluiert, gebiindelt und reflektiert. Sie werden zur Quali-
tatssicherung in die Qualifizierungen einflief}en sowie als Konzepte zur Férderung
von BDMK einer interessierten Offentlichkeit zur Verfiigung gestellt, um Versteti-
gung und Verwertung sicherzustellen.

Schlagwarter: Digitalisierung, Vernetzung, Medienkompetenz, Medienpadagogik,
Digitale Kompetenz

Branche: Uberbetriebliche Bildung
Zielgruppe: Fachkrifte und Fihrungskrifte in Bildungseinrichtungen

Projektbeteiligte:
« JFF - Institut Jugend Film Fernsehen Berlin-Brandenburg eV
- Kolping-Bildungswerk Paderborn gGmbH
» Universitit zu Ko6ln, Juniorprofessur fiir Mediendidaktik und Medienpadago-
gik
» Universitit Mannheim, Lehrstuhl fiir Wirtschaftspadagogik V,
Technologiebasiertes Instruktionsdesign

Kontakt: Dr. Guido Brockling, guido.broeckling@jff-bb.de

Webseite: jff-bb.de/projekte/praxis/ko-vernetzt/


mailto:guido.broeckling@jff-bb.de
http://jff-bb.de/projekte/praxis/ko-vernetzt/
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47. Qualifizierungsoffensive zur performanten
Mediennutzung (inMEDIASres)

Forderzeitraum: 01.03.2017 bis 29.02.2020

Im Vorhaben inMEDIASres wird ein Lernkonzept zur Unterstiitzung von nonforma-
lem und informellem Medienkompetenzerwerb entwickelt und erprobt, das sich an
Werten, Prinzipien, Techniken und Rollen aus der agilen Softwareentwicklung (zum
Beispiel Extreme Programming oder SCRUM) orientiert und Elemente des selbstorga-
nisierten Lernens trigt. Ziel des Vorhabens ist es, den Erwerb der Medienkompetenz
so zu gestalten, dass das kontinuierliche, bedarfsgerechte Lernen unterstiitzt wird -
um so die berufliche Medienbildung nachhaltig im Unternehmen zu verankern.

Auch mit dem Vorgehen im Projekt erfolgt eine Orientierung an der agilen Software-
entwicklung. So gliedert sich das Vorhaben in drei Phasen: die Vorkonzeption, eine
Pilotierung und Erprobung, in der das Konzept in vier Unternehmen und jeweils
mehreren zielgruppengerechten, kurzzyklisch angelegten Szenarien zum Einsatz
kommt, sowie eine Auswertungs- und Transferphase.

Schlagwaorter: Agiles Lernen, informales Lernen

Branche: IT-Wirtschaft, produzierende Industrie, Finanzwirtschaft,
Dienstleistung

Zielgruppe: Beschiftigtengruppen mit regelmafiigem Einsatz digitaler Medien
Projektbeteiligte:

- Fraunhofer-Institut fiir Arbeitswirtschaft und Organisation IAO

« ZNL TransferZentrum fiir Neurowissenschaften und Lernen, Universitit Ulm

» Marvecs GmbH

Kontakt: Gabriele Korge, gabriele korge@iao.fraunhofer.de


mailto:gabriele.korge@iao.fraunhofer.de
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48. Medienkompetenzqualifizierung:
individuell und organisational (MeQ:ino)
Forderzeitraum: 01.03.2017 bis 30.11.2019

MeQ:ino bietet ein Konzept zur Einfiihrung digitaler Arbeits- und Lernprozesse
in KMU unter aktiver Einbeziehung der Mitarbeitenden in die Entwicklung und
Implementierung. Im Mittelpunkt stehen das Begeistern und Befdhigen fiir die
Nutzung digitaler Medien im Unternehmenskontext auf individueller und organi-
sationaler Ebene.

Die Erfassung von IST und SOLL der Lern- und Medienkompetenzen der Mit-
arbeitenden und des digitalen Reifegrads des Unternehmens bilden die Basis. Fiir
die Umsetzung von Lerninhalten wird eine Toolbox mit zwei Modulen entwickelt.
Das Modul Medienkompetenz bietet Inhalte fir den ersten Kontakt in Form eines
Spiels (Escape-Room) und Lern-Nuggets, um Mitarbeitende an digitale Medien
heranzufiihren und dafiir zu begeistern. Im Modul digitales Lernen sind Free-
ware-Tools, Checklisten und Leitfaden enthalten, die die selbstverantwortliche
Einfiihrung digitaler LernModule ermoglichen. Mit spezifischen Zielgruppen (zum
Beispiel Produktion, Verkauf, AufRendienst) werden erste Lernmodule entwickelt
und implementiert. Zusitzlich wird die Toolbox evaluiert und optimiert.

Schlagwérter: Medienkompetenz, Medienqualifizierung, Digitalisierung, KMU
Branche: Produktion, Handel, Dienstleistung

Zielgruppe: Mitarbeitende mit Weiterbildungsherausforderungen aus Produktion,
Auflendienst, stationdrer Handel, Berufsriickkehrerinnen und Berufsriickkehrer

Projektbeteiligte:
+ Hochschule fiir angewandtes Management, Berlin
+ Alnatura Produktions- und Handels GmbH
+ Toyoda Gosei Meteor GmbH
+ Junicke GmbH
+ Manpower GmbH & Co. KG

Kontakt: Denise Gram{}, denise.gramss@fham.de

Webseite: megino.de/projekt/


mailto:denise.gramss@fham.de
http://meqino.de/projekt/
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49. Digitale & virtuelle Lernkulturen in
Organisationen des Produktionssektors
(d:v:lop)

Forderzeitraum: 01.03.2017 bis 29.02.2020

Die fortschreitende Digitalisierung in Gesellschaft und Arbeitswelt erfordert auch
eine Neugestaltung der beruflichen Bildung: Entscheidend hierbei ist die Ent-
stehung neuer Lernkulturen, die digitale Lernmedien als intuitive und selbstver-
stindliche Formate integrieren und die Chancen der digitalen Weiterbildungsange-
bote fiir Beschéftigte und Organisationen effizient nutzen. Durch die Verkniipfung
von digitalen Medien, organisationskulturellen Items und Lerninhalten entstehen
im Vorhaben d:v:lop geeignete Lehreinheiten, die den Transfer von Erfahrungswis-
sen ermoglichen. Auch in Produktionsbereichen wie der Montage werden mit dem
passgenau entwickelten Einsatz digitaler Microtrainings nachhaltige Lernerfolge
erzielt. So werden die Medienkompetenz im Unternehmen sowie eine gemeinsam
getragene digitale Lernkultur geférdert. Paradigmatisch werden bei den Erpro-
bungspartnern Medienwerkstitten und Entwicklungskonzepte implementiert,

die Qualifizierungsmafinahmen fiir unterschiedliche Alters- und Berufsgruppen
erproben und fiir den Transfer aufbereiten.

Schlagwarter: Digitale Lernkultur, Wissenstransfer, Medienkompetenz
Branche: Produktionssektor
Zielgruppe: Beschiftigte, Fiihrungskrifte, Organisationen, Unternehmen
Projektbeteiligte:

- Institut fir Unternehmenskybernetik e. V.

- Zentrum fir Lern- und Wissensmanagement, RWTH Aachen University

Kontakt: Dr. rer. nat. René Vossen, rene.vossen@ifu-rwth-aachen.de

Webseite: dvlop.info


mailto:rene.vossen@ifu-rwth-aachen.de
http://dvlop.info
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50. Change Maker - Medienbildung in
Bildungseinrichtungen des Handels
(VOM_Handel)

Forderzeitraum: 01.09.2017 bis 31.08.2020

Die Digitalisierung hat weitreichende Auswirkungen auf den Handel. In der Weiter-
bildung der Beschiftigten ist eine umfassende Beratungs- und Medienkompetenz
verbunden mit stets aktuellem Produktwissen unverzichtbar geworden. Die Quali-
fizierungsangebote in den Bildungseinrichtungen des Handels miissen damit Schritt
halten, um den neuen Anforderungen aus der Praxis zu entsprechen und einen
gleichberechtigten Zugang fiir alle Lernenden zu ermdglichen. ChangeMaker initiiert
notwendige Verdnderungsprozesse, Qualifizierungsbedarfe und Innovationsanfor-
derungen hinsichtlich der Starkung und Férderung von Medienkompetenz in den
Bildungseinrichtungen des Handels auf Fiihrungs- und Beschiftigtenebene. Uber die
Verdnderung der Organisationsstrukturen soll durch die Entwicklung von Medien-
bildungskonzepten eine konstante Medienbildung in den beteiligten Bildungszent-
ren des Handels erreicht werden. Mediennutzung soll als integrative Aufgabe in der
gesamten Organisation erkannt werden.

Schlagwérter: Medienbildung, Medienkompetenz, Verinderungsmanagement,
Organisationsentwicklung, Fiihrung, Bildungseinrichtungen des Handels

Branche: Handel

Zielgruppe: Fiihrungskrifte, Dozentinnen und Dozenten, Trainerinnen und
Trainer in Bildungseinrichtungen

Projektbeteiligte:
« Zentralstelle fur Berufsbildung im Handel e. V. (zbb)
« KOMPASS Kompetenzen passgenau vermitteln gGmbH
+ BZH Bildungszentrum Handel und Dienstleistungen gemeinniitzige GmbH
+ food akademie Neuwied GmbH
« TU Dresden, Institut fiir Berufspadagogik und berufliche Didaktiken

Kontakt: Dr. Kerstin Baumgarten, kbaumgarten@zbb.de

Webseite: zbb.de/projekte/medienbildung


mailto:kbaumgarten@zbb.de
http://zbb.de/projekte/medienbildung




