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Curriculum zur Vermittlung von Handlungskompetenzen beim Einsatz von Extended
Reality (XR) in der beruflichen Bildung

Das vorliegende Dokument stellt einen strukturierten Qualifizierungsplan hinsichtlich der lernhaltigen Integration von XR-Technologien
(Extended Reality) in der beruflichen Bildung dar. Es inkludiert die Entwicklung von Kompetenzen und die Definition von Lernzielen fiir
Lehrer/Ausbilder/-innen iber mehrere Module hinweg. Jedes Modul konzentriert sich auf einen anderen Aspekt von XR, wie beispielsweise
dessen Einfliihrung, Computerkompetenzen, padagogische Ansatze, Inklusion, Regulierung, Infrastruktur und die Stakeholder-Kommunikation.
Zu den Kernelementen gehoren:

1. Definition des Ausbilderprofils: Hier werden die Erwartungen des Bildungspersonal (Ausbilder/-innen und Lehrer/-innen) umrissen, die

mit XR

in der praktischen beruflichen Bildung arbeiten werden, und zwar speziell fir diejenigen auf EQR/DQR-Niveau 6. Die Zielgruppe

umfasst dabei:

o

o

Berufsschullehrer/-innen sowie Vertreter/-innen von Berufsbildungsbehérden
Ausbilder/-innen im Unternehmen

2. Module: Das Dokument unterteilt sich in verschiedene Module (insgesamt sieben), jedes mit spezifischen Lernzielen, die sich auf
unterschiedliche Aspekte der XR-Technologie in WBL konzentrieren:

o

o O O O O

o

Einfliihrung in die XR-Technologie

Informatikkompetenzen fiir den XR-Einsatz

Medienpadagogik flir den lernhaltigen XR-Einsatz in der beruflichen Bildung
Inklusive Nutzung von XR

XR-Regulierung

Einrichten und Warten von XR-Infrastrukturen

Stakeholder-Kommunikation

3. Lernergebnisse: Jedes Modul beschreibt die erforderlichen Kenntnisse, Fahigkeiten und Kompetenzen, die Bildungspersonal nach
Abschluss erreichen sollten. Dazu gehdren theoretisches Wissen, praktische Fahigkeiten im Einsatz von XR-Technologie und Strategien
zur Forderung der Inklusivitat und zum Umgang mit regulatorischen Rahmenbedingungen.

Der Zweck des Dokuments besteht darin, Bildungspersonal einen umfassenden Leitfaden zur Implementierung der XR-Technologie in der
praktischen beruflichen Bildung zu geben. Der Schwerpunkt der Entwicklung liegt hierbei auf der Vermittlung notwendiger technischer und
padagogischer Fahigkeiten.
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Modul 1: Einfithrung in die XR-Technologie - CARDET

Lernziel: Dieses Modul vermittelt Bildungspersonal das notwendige Wissen, Fahigkeiten sowie Verantwortung und Autonomie im
Hinblick auf digitale Kompetenzen beim Einsatz von XR-Technologien.

Die Teilnehmer/-innen erwerben ein Verstindnis fiir die Prinzipien und Anwendungen von Extended Reality (XR)-Technologien,
einschlieB8lich Virtual Reality (VR), Augmented Reality (AR) und Mixed Reality (MR), im Kontext eines arbeitsplatzbezogenen Lernes
(WBL) bzw. praktische Ausbildung. Die Lernenden entwickeln auBerdem eine positive Einstellung gegeniiber Innovationen und
zeigen Offenheit gegeniiber neuen Technologien und Umgebungen.

Wissen

Fahigkeiten

Verantwortung und Autonomie

Nach Abschluss dieses Moduls sollten die Lernenden

in der Lage sein:

Lern-
ergebnis
se

Beschreiben und diskutieren von
Grundprinzipien und Anwendungen von XR-
Technologien (einschlieBlich VR, AR und
MR) in

insbesondere

verschiedenen Branchen,

beim arbeitsbasierten
Lernumgebungen (WBL).

Beschreiben von Vorteilen und Grenzen von

VR, AR und MR in Bildungs- und
Berufsumgebungen.

Erklaren der Auswirkungen von XR-
Technologien auf die Effizienz und

Nach Abschluss dieses Moduls sollten die

Lernenden in der Lage sein:

Einsetzen von XR-Tools, um einfache
interaktive Erlebnisse zu schaffen, die
beim arbeitsplatzbezogenen Lernen
genutzt werden kdnnen.

Auswahlen von XR-Anwendungen fiir
spezifische Schulungsanforderungen.
Modellieren und formulieren oder
erstellen eines Prototyp eines XR-
basierten Schulungsmoduls, das auf
eine bestimmte Branche oder einen

Nach Abschluss dieses Moduls sollten die
Lernenden in der Lage sein:
e Einnahme einer

proaktiven und

offenen Haltung gegenliber

technologischen Innovationen im
Bereich XR ein und integrieren Sie
XR-Technologien in
Schulungsprogramme.

e Forderung einer

unterstiitzenden und kollaborativen

integrativen,

Lernumgebung, wenn XR-
Technologien in
Schulungsprogrammen  eingefiihrt

werden.
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Effektivitat von Schulungsprogrammen im bestimmten Schulungsbedarf e Bewertung personlicher
arbeitsbezogenen Lernkontext. zugeschnitten ist. Erfahrungen mit XR-Technologien,
um |hre Lehr- und Lernansatz
kontinuierlich zu verbessern.
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Modul 2: Informatikkompetenzen fiir den XR-Einsatz — INFODEF

Lernziel: Dieses Modul vermittelt Bildungspersonal eine umfassende Reihe von Lernergebnissen mit Schwerpunkt auf Wissen,
Fahigkeiten, Autonomie und Verantwortung.

Die Lernenden entwickeln praktische Fahigkeiten im Umgang mit XR-Hardware und -Software, im Entwerfen von XR-Umgebungen
und in der Integration digitaler Technologien in arbeitsplatzbezogenen Qualifizierungsprogrammen. Darliber hinaus fordert das
Modul Autonomie und Verantwortung, indem es die Teilnehmer befdhigt, XR-Technologie selbststandig zu erkunden und damit zu
experimentieren, technische Herausforderungen zu l6sen und fundierte Entscheidungen tliber ihre Anwendung in

Bildungseinrichtungen zu treffen.

Wissen

Fahigkeiten

Verantwortung und Autonomie

Nach Abschluss dieses Moduls sollten die
Lernenden in der Lage sein:

e Verstehen der wichtigsten Prinzipien
fir die Gestaltung effektiver und

ansprechender XR-Umgebungen,

Lern- einschlieflich User Experience (UX)-

ergebniss Design, Interaktionsdesign und
e Uberlegungen zur Barrierefreiheit.

e Verstehen, welche digitale

Technologien, insbesondere XR-Tools,
in arbeitsplatzbezogene
Qualifizierungsprogramme
integrierbar sind, um Lernergebnisse
und das Engagement zu verbessern.

Nach Abschluss dieses Moduls sollten die

Lernenden in der Lage sein:
e Demonstrieren praktischer
Fahigkeiten im Umgang mit XR-
Hardware und -Software

e Erstellung und Anpassung von XR-
Umgebungen mit brancheniblicher
Werkzeugpalette sowie Integration
von Multimedia-Elemente,

Interaktivitat und Feedback-
Mechanismen.

e Anwenden von XR-Technologien,
um immersive Lernerlebnisse zu

schaffen, und Ausrichtung an

Lehrplanzielen sowie Bewertung

Nach Abschluss dieses Moduls sollten die Lernenden

in der Lage sein:

Selbststdndige Entdeckung neuer XR-Tools

und -Technologien und Interesse

hinsichtlich aktuellster Fortschritte und
Trends.

Identifikation und selbststandige Losung
technischer Herausforderungen im
Zusammenhang mit XR-Hardware und -
Software.
Treffen

beziiglich der Auswahl, Implementierung

fundierter Entscheidungen
und Anpassung von XR-Technologien in
Bildungseinrichtungen, basierend auf einer
grindlichen Analyse der Anforderungen und
potenziellen Vorteile, und Verpflichtung zu
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ihrer

Wirksamkeit

in

realen

arbeitsplatzbezogenen Szenarien .

lebenslangem Lernen und kontinuierlicher
Verbesserung in der Praxis.
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Modul 3: Medienpidagogik fiir einen lernhaltigen XR-Einsatz in der beruflichen Bildung — SBG

Lernziel: Bildungspersonal mit dem Wissen, den Fahigkeiten und der Autonomie ausstatten, welche zum Entwerfen und
Implementieren von XR-Lernumgebungen sowie interaktiver XR-Inhalte und zur Integration padagogischer Strategien in
arbeitsplatzbasierte Lehr- und Lernumgebungen (WBL/work-based learning) erforderlich sind.

Die Teilnehmer/-innen erlernen die Komponenten und Anforderungen fiir die Gestaltung von XR-Lernumgebungen kennen,
einschlie8lich verschiedener Technologietools und ihrer Anwendungen. Sie erkunden die Vor- und Nachteile des Einsatzes von XR
in Bildungskontexten sowie die Vorteile und die Einschrdankungen verschiedene Vermittlungsformen, wie Visualisierungen, Remote
Support und Storytellung/Annotation. Die Teilnehmer/-innen erhalten auRerdem Kenntnisse tiber verschiedene Lehr.- und
Lernmethoden, einschlieBlich asynchroner und synchroner Methoden, und die Bedeutung der Kurssplanung zur Verbesserung des
Lehrens und Lernens in unterschiedlichen beruflichen Kontexten.

Lern- Wissen Fahigkeiten Verantwortung und Autonomie
ergebniss
e Nach Abschluss dieses Moduls sollten die [ Nach Abschluss dieses Moduls sollten die | Nach Abschluss dieses Moduls sollten die

Lernenden in der Lage sein:

e Erlduterung das Lehr- und Lernpotentials

Extended
Bildungstechnologie in WBL

von Reality

(XR) als

e Erlduterung das padagogischen Potentials

verschiedener XR-Formen wie AR-Remote

Support (Augmented Reality), digitale
Zwillinge usw. sowie No-Code- und
programmierte Lésungen

Lernenden in der Lage sein:

Lehr-
Lernpotentials von Extended Reality
(XR) als Bildungstechnologie in WBL

e Identifikation des

¢ |dentifikation des und

padagogischen
Potentials verschiedener XR-Formen
wie AR Remote Support (Augmented
Reality), digitale Zwillinge usw. sowie
No-Code-

und  programmierte

Lernenden in der Lage sein:

e Ubernahme von Verantwortung fiir
die Planung des XR-Einsatzes in WBL-
Lernumgebungen und Sicherstellung,
dass diese die Lehr- und Lernziele
erreicht werden.

e Bestimmung des pdadagogischen

Potentials verschiedener XR-Formen

wie AR-Remote Support (Augmented

Reality), digitale Zwillinge usw. sowie
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Arbeitsumgebungen mit geringem und
hohem Risiko.
Erlduterung unterschiedlicher
Kommunikations- und
Kollaborationsformen, wie a-/synchrones
und in-/indirektes Lernen, um zu
veranschaulichen, wie man einen Kurs
effektiv plant, um das Lehren und Lernen in
verschiedenen beruflichen Kontexten zu
verbessern

Einbeziehung verschiedener
padagogischer Modelle wie das DICE SAMR
und TPACK und deren Relevanz fir die
Integration von XR in Bildungspraktiken.

Auswahl von Bewertungsmethoden

Losungen in  Umgebungen mit
geringem und hohem Risiko.
Entwicklung von Fahigkeiten zur
Planung und Durchfihrung von
Kursen bei denen XR-Technologien
integriert sind, und Sicherstellung,
dass diese lernhaltig eingesetzt
werden.

Entwicklung der Fahigkeit, die Lehr-
und Lerneffektivitat des XR-Einsatzes
zu bewerten und konstruktives
Feedback  zur  kontinuierlichen

Verbesserung zu geben.

No-Code- und
Losungen in  Umgebungen mit

programmierte

geringem und hohem Risiko.

Ubernehme von Verantwortung fiir
die Bereitstellung padagogisch
XR-Inhalte, um
unterschiedliche Lernstile durch die

fundierter

Auswahl geeigneter Kommunikations-

und Kollaborationsformen Zu
unterstitzen.
Anwendung prozessgerechter

Evaluationsmethoden zum XR-Einsatz
in WBL

Selbststindige Handlung, um sich
neues Wissen sowie neue Fahigkeiten
im Zusammenhang mit XR-
Technologien und der
Medienpadagogik anzueignen sowie
um die kontinuierliche berufliche
Entwicklung zu férdern.
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Modul 4: Inklusive Nutzung von XR — CSF

Lernziel: Lernenden das Wissen, die Fahigkeiten und die Einstellung vermitteln, die zum Entwerfen, Implementieren und Bewerten
von XR-gestiitzten Lernerfahrungen erforderlich sind, um die Inklusivitat aller Lernenden sicherzustellen.

Die Lernenden erhalten ein umfassendes Verstandnis ethischer Rahmenbedingungen, Richtlinien und bewahrter Methoden zur
Erstellung von XR-gestiitzten Lernerfahrungen, bei denen Datenschutz und kulturelle Sensibilitat im Vordergrund stehen. Dazu
gehort das Erlernen der Gestaltung von XR-Inhalten, die den unterschiedlichen Bediirfnissen aller Lernenden gerecht werden,
einschlie8lich derjenigen mit Behinderungen wie Legasthenie, Epilepsie und Sprach- oder Schreibschwierigkeiten.

Die Lernenden erwerben praktische Fahigkeiten bei der Gestaltung von XR-Erlebnissen, bei denen Zuganglichkeit und
Benutzerfreundlichkeit im Vordergrund stehen und die Inklusivitat fiir Lernende mit Behinderungen, Sprachbarrieren und
kulturellen Unterschieden gewahrleistet ist. Durch das Verstandnis und die Anwendung dieser Prinzipien konnen die Lernenden
XR-gestiitzte Lernumgebungen schaffen, die fiir eine Vielzahl von Benutzer/-innen respektvoll, sicher und effektiv sind und so ein
inklusiveres und gerechteres Lernerlebnis férdern.

Wissen

Fahigkeiten

Verantwortung und Autonomie

Lern-
ergebnisse

Nach Abschluss dieses Moduls sollten die
Lernenden in der Lage sein:

o Definition der wichtigsten ethischen
Rahmenbedingungen und Richtlinien fir
die Schaffung inklusiver, XR-gestiitzter
Lernerfahrungen und legen Sie dabei den

auf

Schwerpunkt digitale

Staatsbiirgerschaft, Datenschutz und

kulturelle Sensibilitat.
e Veranschaulichung von Best Practices fir
die die

XR-Lernerfahrungen, auf

Nach Abschluss dieses Moduls sollten die
Lernenden in der Lage sein:

e Entwurf inklusiv gestalteter, XR-
gestltzter Lernerfahrungen und
Sicherstellung, dass diese den
vielfaltigen Bediirfnissen aller
Lernenden gerecht werden, auch
denen mit Behinderungen, und

Berlicksichtigung von Faktoren wie
Geschlecht,
kultureller Unterschiede.

Zuganglichkeit  und

Nach Abschluss dieses Moduls sollten die
Lernenden in der Lage sein:
und

e Bewertung der Inklusivitat

Zuganglichkeit von XR-gestlitzten
Lernerfahrungen .
e Abschdtzung potenzieller

Auswirkungen von XR-gestitzten
Lernerfahrungen auf das Engagement
und die Ergebnisse der Lernenden ab
Sie  dabei

Zuganglichkeit,

und berlcksichtigen

Faktoren wie
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unterschiedlichen  Bedirfnisse  aller
Lernenden eingehen .

Skizzierung praktischer Schritte zur
Gestaltung von XR-Lernerfahrungen, bei
denen Zuganglichkeit und
Benutzerfreundlichkeit im Vordergrund

stehen

Entwicklung von XR-
Lernumgebungen, bei denen
Zuganglichkeit und
Benutzerfreundlichkeit im
Vordergrund stehen, und

Sicherstellung dass Lernende mit
Behinderungen, Sprachbarrieren
und  kulturellen  Unterschieden
effektiv _an den Lernerfahrungen
teilnehmen und davon profitieren
kénnen.

Auswahl der am besten geeigneten
XR-Inhalte, um respektvolle und
sichere Lernumgebungen zu
schaffen sowie sicherzustellen, dass
diese fur eine vielfaltige
Benutzergruppe effektiv nutzbar

sind.

Benutzerfreundlichkeit und kulturelle
Relevanz.

Identifikation von Bereichen, die
verbessert werden missen, und
Identifizierung geeigneter Strategien
und Anderungen, um sicherzustellen,
dass XR-Erfahrungen den
Anforderungen aller Lernenden
gerecht werden, einschlielich derer
mit Behinderungen.

Co-funded by
the European Union

VIRDUAL - Boosting digital innovation in VET by integrating Extended Reality to train work-readiness skills for Work- based learning programmes (Project N°.: 2023-1-IT01-
KA220-VET-000152173). The European Commission's support for the production of this publication does not constitute an endorsement of the contents, which reflect the views

only of the authors, and the Commission cannot be held responsible for any use which may be made of the information contained therein.




Modul 5: XR-Regulierung — GOI

Lernziel: Vermittlung notwendigen Wissens und Fahigkeiten hinsichtlich von Regulatorik sowie ethischen Uberlegungen fiir einen
sicheren und verantwortungsvollen Einsatz von XR-Technologien in der beruflichen Bildung.

Die Teilnehmer/-innen erwerben Verstindnis fiir die geltenden Regulatorik beim Einsatz fiir XR-Technologien in der Bildung. Dazu
gehoren wichtige rechtliche und ethische Uberlegungen wie Datenschutz, Zuginglichkeit und Rechte an geistigem Eigentum. Sie
erkunden bestehende Richtlinien, Standards und Initiativen auf nationaler und internationaler Ebene, die auf die Férderung einer
sicheren und verantwortungsvollen Nutzung von XR abzielen. Sie lernen, die Auswirkungen von regulatorischen
Rahmenbedingungen hinsichtlich der Einfiihrung und Integration von XR in der Bildung und in Kurspldanen kritisch zu bewerten.
Dariiber hinaus erwerben die Teilnehmer/-innen die Fihigkeit, juristische Dokumente in Bezug auf Ethik und Inklusion zu
bearbeiten, Privatsphidre und Datenschutz zu gewdhrleisten und Fragen des geistigen Eigentums und des Urheberrechts zu
behandeln.

Wissen

Fahigkeiten

Verantwortung und Autonomie

Lern-
ergebnisse

Nach Abschluss dieses Moduls sollten die

Lernenden in der Lage sein:

Denken an wichtige rechtliche und
ethische Uberlegungen wie Datenschutz,
geistige

Eigentumsrechte im Zusammenhang mit

Zuganglichkeit und
XR-Technologien im Bildungsbereich.

Listen die wichtigsten regulatorischen
Rahmenbedingungen fir XR-
Technologien im Bildungsbereich und auf
sowie

internationaler Ebene  auf

Nach Abschluss dieses Moduls sollten
die Lernenden in der Lage sein:

Analysieren wie sich
rechtliche und ethische
Uberlegungen auf die
Einflhrung und Nutzung von
XR-Technologien in
Bildungseinrichtungen
auswirken.

Anwendung nationaler und
internationaler rechtlicher
und ethischer Richtlinien auf

reale Szenarien mit XR-

Nach Abschluss dieses Moduls sollten die Lernenden
in der Lage sein:

e Unterweisung von Auszubildenden und
hinsichtlich Best Practices zum Datenschutz,
Zuganglichkeit und geistiges Eigentum

e Entwickelung und Umsetzung eines Plans
fir den Umgang mit rechtlichen Vorgaben
zu Ethik und Inklusion, zur Gewahrleistung
von Privatsphare und Datenschutz sowie zur
Behandlung von Fragen des geistigen
Eigentums und des Urheberrechts

Co-funded by
the European Union

VIRDUAL - Boosting digital innovation in VET by integrating Extended Reality to train work-readiness skills for Work- based learning programmes (Project N°.: 2023-1-IT01-
KA220-VET-000152173). The European Commission's support for the production of this publication does not constitute an endorsement of the contents, which reflect the views
only of the authors, and the Commission cannot be held responsible for any use which may be made of the information contained therein.




erldautern deren  Bedeutung  auf Technologien in
nationaler und internationaler Ebene Bildungseinrichtungen
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Modul 6: Einrichten und Warten von XR-Infrastrukturen - DIMITRA

Lernziel: Vermittlung des notwendigen Wissens und Fahigkeiten zum Einrichten, Warten und Verwalten von XR-Infrastrukturen in
Bildungskontexten und Sicherstellung eines moglichst optimalen Einsatzes, Skalierbarkeit, Nachhaltigkeit und Kosteneffizienz.

Die Lernenden entwickeln ein Verstandnis fiir die Komponenten und Anforderungen, die mit der Einrichtung und Wartung von XR-
Infrastrukturen verbunden sind. Dazu geh6ren Hardwarespezifikationen, Netzwerkkonnektivitat, Softwareintegration und
Uberlegungen zur physischen Infrastruktur, die fiir eine effektive XR-Bereitstellung unerlisslich sind. Sie werden auch Best

Practices und neue Trends im XR-Infrastrukturmanagement erkunden und sich dabei auf Strategien zur Optimierung von Leistung,
Skalierbarkeit und Nachhaltigkeit bei gleichzeitiger Minimierung von Kosten und Ressourcennutzung konzentrieren.

Die Teilnehmer/-innen lernen, die spezifischen Bediirfnisse von Bildungseinrichtungen oder -organisationen zu bewerten und
umfassende Infrastrukturpldane zu entwickeln. Sie erwerben die Fahigkeit zur Auswahl geeigneter Hardware-, Software- und
Netzwerklosungen, zur Behebung technischer Probleme, zur Durchfiihrung von Wartungsaufgaben und zur Gewahrleistung der
Zuverlassigkeit, Sicherheit und Zugédnglichkeit von XR-Systemen. Dieser ganzheitliche Ansatz bereitet sie darauf vor, XR-
Infrastrukturen effektiv zu verwalten und sicherzustellen, die den sich entwickelnden Anforderungen von Bildungsumgebungen
gerecht werden.

Wissen Fahigkeiten Verantwortung und Autonomie
Nach Abschluss dieses Moduls sollten die | Nach Abschluss dieses Moduls sollten die
Nach Abschluss dieses Moduls sollten die . . . -
. . Lernenden in der Lage sein: Lernenden in der Lage sein:
Lernenden in der Lage sein: .
L e Entwicklung von
ern: . . ¢ Entwicklung und Erstellung von XR- Entscheidungskompetenz und
ergebnisse e Erinnerung und Skizzierung von XR- .
. ) Infrastrukturen durch : Ubernahme von Verantwortung,
Infrastrukturkomponenten in Bezug auf: o
o - Organisieren und indem Sie:
- Hardwarespezifikationen i ) ]
. Implementieren schrittweiser - Auszubildende unterweisen
- Anforderungen an die o
o Prozesse zum Einrichten von - Treffen fundierter
Netzwerkkonnektivitat
XR-Systemen unter Entscheidungen auf der
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Softwareintegration
(Kompatibilitat und
Funktionalitat)

Physische Infrastruktur
Uberlegungen zum Einsatz von
XR-Systemen

e Auswahl und Demonstration
kosteneffizienter Aktionen und
SicherheitsmafRnahmen durch:

Entwicklung von Fahigkeiten im
Bereich
Budgetierung/Finanzplanung (in
Bezug auf XR-Projekte)
Implementierung von
Moglichkeiten zur Gewahrleistung
der Zuverldssigkeit/Sicherheit von
XR-Systemen

Informiert bleiben hinsichtlich der
neuesten
Trends/SicherheitsmaRRnahmen
(in Bezug auf die digitale
Sicherheit von XR-Projekten)

Verwendung von No-Code-
oder Low-Code-Plattformen

- Nutzung der gewonnenen
Erkenntnisse zur Konfiguration
der Hardwarespezifikationen,
um die Gerateleistung zu
optimieren

Vergleichen von XR-Lésungen und

Ermittlung die kostengtinstigsten

Lésungen durch:

- Untersuchung des Status und
Wartungsbedarfs von XR-
Systemen

- Analyse der neuesten Trends
bei Software-, Hardware- und
Netzwerklosungen, um die
Kosteneffizienz
aufrechtzuerhalten

Grundlage konstruktiver Kritik
und angemessener
Informationsbeschaffung (zu
Kosten, Nachhaltigkeit,
Effizienz)

VIRDUAL - Boosting digital innovation in VET by integrating Extended Reality to train work-readiness skills for Work- based learning programmes (Project N°.: 2023-1-IT01-

Co-funded by
the European Union

KA220-VET-000152173). The European Commission's support for the production of this publication does not constitute an endorsement of the contents, which reflect the views
only of the authors, and the Commission cannot be held responsible for any use which may be made of the information contained therein.




Modul 7: Stakeholder-Kommunikation - INQS

Lernziel: von Wissen und die Fahigkeiten, die fiir eine effektive Kommunikation, Teamarbeit und das Erreichen
gemeinsamer Ziele in XR-gestiitzten arbeitsplatzbasierten Lernumgebungen (WBL) erforderlich sind, und Verbesserung des
Lernerlebnisses der der Beschaftigungsfahigkeit von Auszubildenden.

Die Teilnehmer/-innen werden die Bedeutung effektiver Kommunikation, Teamarbeit und gemeinsamer Ziele fiir eine erfolgreiche
Zusammenarbeit erkunden. Sie werden die Rollen und Regelungen verschiedener Akteure in arbeitsplatzbasierten
Schulungsprogrammen verstehen lernen. Dariiber hinaus bietet das Modul eine Einfiihrung in die wichtigsten Stakeholder bei der
Entwicklung und Bereitstellung von XR und gewahrt Einblicke in deren Rollen und Beitréage.

Die Teilnehmer/-innen entwickeln auBerdem die Fahigkeit, Wissen zwischen Akteuren zu tibertragen, Soft Skills zu verbessern und
Kursplane zu erstellen. Dariiber hinaus werden Fallstudien und Beispiele erfolgreicher Initiativen zur Zusammenarbeit zwischen
Stakeholdern im Bereich XR bereitgestellt, in denen Best Practices, gewonnene Erkenntnisse und praktische Erkenntnisse zur
Forderung effektiver Partnerschaften und zum Erreichen gemeinsamer Ziele hervorgehoben werden.

Lern-
ergebnisse

Co-funded by

the European Union

Wissen Fahigkeiten Verantwortung und Autonomie

Nach Abschluss dieses Moduls sollten die | Nach Abschluss dieses Moduls sollten die | Nach Abschluss dieses Moduls sollten die

Lernenden in der Lage sein: Lernenden in der Lage sein: Lernenden in der Lage sein:

e Erlduterung der Bedeutung und Vorteile e Erméglichung effektiver e Vergleichen von Fallstudien und
effektiver Kommunikationr Teamarbeit Kommunikation und Teamarbeit mit Beispielen erfOIgreiCher Stakeholder-
und gemeinsamer Ziele zwischen den Stakeholdern in XR-gestiitzten Zusammenarbeitsinitiativen in XR.
Beteiligten in XR-gestiitzten arbeitsbasierten Lernumgebungen. * Hervorhebung bewahrter Verfahren,

arbeitsbasierten Lernumgebungen. gewonnener Erkenntnisse und

praktischer Erkenntnisse mit XR, um
* Definition der Rollen und Regelungen der ) o effektive Partnerschaften zu férdern
verschiedenen Akteure in XR-gestiitzten * Entwicklung der Fahigkeit zum

und gemeinsame Ziele zu erreichen.
WBL-Schulungsprogrammen. Wissenstransfer zwischen Akteuren,
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Verbesserung der Soft Skills der
Lernenden und Erstellung von
Skizzierung der wichtigsten Stakeholder Kursplanen.

bei der Entwicklung und Bereitstellung
von XR im Hinblick auf ihre Rollen und
Beitrage.
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the European Union
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