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Advance Advance Organizer ist ein Element der Textgestaltung, das dem Leser
Organizer das Erfassen des Textinhalts erleichtern soll. Er steht am Anfang eines
Textes und liefert einen Uberblick Gber den folgenden Inhalt.
Quelle Nr. 5
Anwendungs- Anwendungs-Know-how ist fir einen selbststandigen und sicheren Um-
Know-how gang mit digitalen Medien und Werkzeugen notwendig. Hierzu gehort
auch die Kenntnis Uber technische Gefahren und Risiken, Uber wirk-
same SchutzmalRnahmen sowie Uber Grundlagen der Verschlisse-
lung.
Quelle Nr. 2, 3 und 4
Artificial siehe Kunstliche Intelligenz (KI)

Intelligence (Al)

Quelle Nr. 19

Asynchron Nicht synchron, nicht gleichzeitig, nicht mit gleicher Geschwindigkeit
[ab]laufend.
Quelle Nr. 5

Asynchrone Die Kommunikation bzw. der Nachrichtenaustausch zwischen Lehren-

Kommunikation

den und Lernenden oder Lehrenden und Eltern/Ausbildenden/Arbeitge-
bern bzw. anderen Bildungseinrichtungen, z.B. Tragern berufsvorberei-
tender BildungsmafRnahmen, Agentur fir Arbeit, sozialpddagogische
Einrichtungen oder Einrichtungen der Behindertenhilfe findet zeitlich
versetzt statt.

in Anlehnung an Quelle Nr. 5

Asynchrones
Lernen

Das asynchrone Lernen ist durch die zeitliche Versetzung in der Kom-
munikation bzw. den Nachrichtenaustausch zwischen Lehrenden und
Lernenden gekennzeichnet. Ein Vorteil des asynchronen Lernens be-
steht darin, dass Lernende ihr Tempo selbst bestimmen kdnnen.

Quelle Nr. 5

Bei asynchronen Unterrichtsformaten findet der Kommunikationspro-
zess der Beteiligten nicht zur selben Zeit, sondern zeitlich versetzt statt
(z. B. durch E-Mail, Forum, Blog). Daher sind asynchrone Unterrichts-
formate in der Regel als Distanzunterricht konzipiert.

Quelle Nr. 1
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Barcamp

Ein Barcamp ist eine offene Tagung mit offenen Workshops, deren In-
halte und Ablauf von den Teilnehmenden zu Beginn der Tagung selbst
entwickelt und im weiteren Verlauf gestaltet werden.

Quelle Nr. 5

Blended
Learning

Blended Learning ist ein integratives Lernkonzept, das die traditionellen
Lernmethoden und -medien mit den aktuell verfiigbaren digitalen Mog-
lichkeiten in einem sinnvollen Lernarrangement optimal verknlpft.

Quelle Nr. 5

Blended Learning bezeichnet die didaktisch sinnvolle Kombination klas-
sischen Prasenzunterrichts und virtuell gestitzten Distanzunterrichts
mittels verschiedener Methoden, Sozialformen und Medien. Der auch
mehrmalige Wechsel zwischen den Phasen ist mit Blick auf die Bedarfe
der Schilerinnen und Schiler und die konkrete Unterrichtsplanung zu
konzipieren. Die Teilnahme an allen Phasen ist verpflichtend und wird
durch geeignete padagogische, organisatorische und technische Mal}-
nahmen gesichert, wie z. B. Protokollierung der Teilnahme, Erledigung
von Arbeitsauftrdgen und Nutzung von Unterstitzungsmaterialien.

Quelle Nr. 1 (siehe auch ,Flex-Modell“)

| Strukturbild

I Blended Learning' Konzepte und Arrangements

mit unterschiedlichen Lehr- und Lernformaten
z. B. E-Portfolio, Game-based-Learning, Inverted Classroom, Mobiles Lernen, Online-Peer und
kollaboratives Lernen, Augmented und Virtual Reality, Simulationsgestitztes Lernen

in unterschiedlichen Unterrichtsorganisationsformen und -modellen:
ortsabhangig und -unabhangig sowie
synchron (zeitgleich) und asynchron (zeitungleich);
hybrid (synchron, ortsabhangig und -unabhangig)

Prasenzphasen Hybride Lernphasen? Distanzphasen
ortsabhangig, synchron ortsabhangig und -unab- ortsunabhangig, in der Regel
hangig, synchron synchron

| Distanz- | | Selbstlern- |
| unterricht | | phasen

Quelle Nr. 6

Blog

Das oder auch der Blog ist ein meist auf einer Website gefuhrtes und
damit meist offentlich einsehbares Tagebuch oder Journal, in dem
der/die Blogger/in, Aufzeichnungen flhrt, Sachverhalte protokolliert
(-postet’) oder Gedanken niederschreibt.

Quelle Nr. 5
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Bot

Unter einem Bot versteht man ein Computerprogramm, das wiederkeh-
rende Aufgaben weitgehend automatisch oder autonom abarbeitet. Bei-
spiele, die vom Maschinellen Lernen profitieren konnten, sind Chatbots,
Social Bots oder Gamebots.

Quelle Nr. 19

BYOD

,bring your own device®

Im Unterricht werden private mobile Endgerate wie Laptops, Tablets
oder Smartphones seitens der Schilerinnen und Schiiler, aber auch
der Lehrkrafte genutzt und ihnen wird Zugang zum Netzwerk der
Schule gewahrt. Sinnvoll sind dann auch Organisationsrichtlinien/Nut-
zungsregeln fur die Art und Weise wie Lehrkrafte sowie Schulerinnen
und Schiler ihre Gerate zu dienstlichen oder schulischen Zwecken, ins-
besondere flur den Zugriff auf Netzwerkdienste und das Verarbeiten und
Speichern von Daten, verwenden diirfen.

Ein ahnlicher Ansatz ist das Konzept ,Corporate Owned, Personally
Enabled (COPE)“, bei dem Schilerinnen und Schulern/Lehrkraften ein
schuleigenes Gerat auch zur privaten Nutzung Uberlassen wird.

in Anlehnung an Quelle Nr. 1

Chatbot

Auch zur Bearbeitung von bereits vorhandenen Texten kann der KlI-
Textgenerator eingesetzt werden. Der Chatbot kann eine mdgliche
Strukturierung eines Textes, Formulierungshilfen oder Korrekturvor-
schlage anbieten.

Quelle Nr. 18

ChatGPT

ChatGPT ist ein Chatbot, der in verschiedenen Sprachen Fragen be-
antworten, Texte zusammenfassen oder bewerten, Gedichte oder auch
Computerprogramme schreiben, Texte Ubersetzen oder Multiple-
Choice-Tests erstellen kann sowie vieles mehr. Bemerkenswert ist,
dass ChatGPT in der Lage ist, auch Zusammenhange zwischen aufei-
nanderfolgenden Texteingaben zu bertcksichtigen, sodass der Ein-
druck einer Unterhaltung entsteht.

Basierend auf dem Sprachmodell GPT (generative pre-trained transfor-
mer) generiert der Chatbot umfangreiche Antworten auf die Texteinga-
ben der Benutzerin oder des Benutzers. Dabei variieren die Antworten
bei jeder Eingabe, weil der Text jedes Mal neu erzeugt wird. Vereinfacht
kann man sich vorstellen, dass der Algorithmus gelernt hat, welche Zei-
chenfolgen in einem Text haufig aufeinander folgen.

Quelle Nr. 18
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Data Mining

Unter Data Mining wird die Anwendung von Methoden der Statistik und
des Maschinellen Lernens verstanden, um in vorhandenen Datenbe-
stdnden Muster, Trends oder Zusammenhange aufzuspuiren.

Quelle Nr. 19

Deep Learning

Deep Learning umfasst Maschinelles Lernen in Kinstlichen Neurona-
len Netzen, die aus einer Vielzahl kiinstlicher Neuronen zusammenge-
setzt sind. Diese sind verantwortlich fur die Erfolge in der Sprach-,
Text-, Bild- und Videoverarbeitung.

Quelle Nr. 19

Didaktischer

Fir die Berufskollegs wird der ,Didaktische Wizard Online” als Instru-

Wizard Online ment zur digitalen Dokumentation von Didaktischen Jahresplanungen
in Berufskollegs empfohlen, nachdem er an die Nomenklatur des Lan-
des angepasst wurde.

Quelle Nr. 10
Digitale In den kommunalen Medienzentren werden sogenannte ,digitale Klas-

Klassenzimmer

senzimmer® eingerichtet, in denen Schulen und Lehrkrafte im Vorfeld
von Ausstattungsentscheidungen die Chancen und Moéglichkeiten aktu-
eller Medientechnik flr den Unterricht kennenlernen kénnen. Beispiels-
weise kann ein Klassensatz an digitalen Endgeraten ausgeliehen wer-
den, um Unterrichtsszenarien in der Praxis zu testen.

Quelle Nr. 10

Digitale
Schiliissel-
kompetenzen

Digitale Schlisselkompetenzen umfassen Medienkompetenz, Anwen-
dungs-Know-how und informatische Grundkenntnisse. Sie sind integ-
raler Bestandteil der umfassenden Handlungskompetenz und sollen
zielgruppenspezifisch, bedarfsgerecht und altersangemessen vermit-
telt werden. Die Kategorisierung berlcksichtigt die Mehrperspektivitat
in der digitalen vernetzten Welt, indem sie die gesellschaftlich-kulturelle
(-Wie wirkt etwas?), die anwendungsbezogene (,Wie nutze ich et-
was?“) sowie die technologische Perspektive (,Wie funktioniert et-
was?“) aufgreift.

Quelle Nr. 2, 3 und 4

Digitalisierungs-
beauftragte

Seit dem Schuljahr 2022/2023 unterstltzen Digitalisierungsbeauftragte
ihre Schule bei padagogisch-didaktischen Prozessen der Schul- und
Unterrichtsentwicklung in einer digitalen Welt. Dabei bringen sie sich
z.B. aktiv in die (Weiter-)Entwicklung des schuleigenen Medienkon-
zepts und an den Berufskollegs in die Entwicklung von schuleigenen
Unterrichtsvorgaben und Didaktischen Jahresplanungen ein, nehmen
an den regelmafigen lokalen Vernetzungsveranstaltungen, die von den
Medienberatenden angeboten werden, teil und treiben Vernetzungs-
prozesse aktiv voran. Die Digitalisierungsbeauftragten erhalten fur ihre

4
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Aufgabe eine Wochenstunde als Ausgleich, die auf das Unterrichtsde-
putat anzurechnen ist. Alle Digitalisierungsbeauftragten werden fir
diese Aufgabe sukzessive qualifiziert.

Quelle Nr. 10 und 11

Distanz-
unterricht

Distanzunterricht ist Unterricht mit rdumlicher Distanz, der in engem
und planvollem Austausch zwischen Lehrenden und Lernenden statt-
findet.

Quelle Nr. 5

Unterricht, ggf. auch mit Teilen des Klassenverbandes, der eine mittel-
bare/indirekte Kommunikation und Interaktion mit der Lehrkraft und ggf.
der Schilerinnen und Schuler untereinander erméglicht. Er findet bspw.
zu Hause, im Betrieb, in der Bibliothek oder im Selbstlernzentrum in der
Schule statt. Distanzunterricht kann sowohl in synchroner als auch
asynchroner Form gestaltet werden.

Quelle Nr. 1

Fachkompetenz

Bereitschaft und Befahigung, auf der Grundlage fachlichen Wissens
und Koénnens Aufgaben und Probleme zu I6sen und Ergebnisse zu be-
urteilen.

Quelle Nr. 4

Feedback-App

QUA-LIS NRW bietet den Lehrkraften in Nordrhein- Westfalen die kos-
tenfreie Nutzung einer Feedback-App an. Diese ist ein Feedback-In-
strument, das Ruckmeldungen von Schilerinnen und Schulern zu ih-
rem Unterricht in Echtzeit ermdglicht. Die App eignet sich insbesondere
fur kurze Befragungen mit wenigen Items, die sich auf eine Unterrichts-
einheit beziehen. Die Beantwortung ist mithilfe von Smartphones, Tab-
lets und Computern moglich. Die Ergebnisse stehen unmittelbar zur
Verfugung und konnen innerhalb der Unterrichtsstunde besprochen
werden.

Quelle Nr. 1

Flex-Modell

Als Flex-Modell bezeichnet man ein Blended-Learning-Konzept, in dem
die Lernmaterialien hauptsachlich online zur Verfugung gestellt und von
den Lernenden selbsténdig bearbeitet werden. Bei Bedarf kdnnen Lehr-
krafte kontaktiert werden, um Beratung bzw. Hilfestellung zu geben.
Dieser Support wird flexibel an die Erfordernisse der Lernenden ange-
passt, er kann bspw. online als Videokonferenz oder offline als reale
Begegnung realisiert werden. Dieses Modell stellt vergleichsweise
hohe Anforderungen an die Selbststéandigkeit der Lernenden, die ihre
Kompetenzen eigenstandig entwickeln.

Quelle Nr. 1 (siehe auch ,Blended Learning®)
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Flipped
Classroom

Umgedrehter Unterricht bzw. Flipped Classroom oder Inverted Class-
room bezeichnet eine Unterrichtsmethode des integrierten Lernens, in
dem die Hausaufgaben und die Stoffvermittlung insofern vertauscht
werden, als dass die Lerninhalte zu Hause von den Lernenden erarbei-
tet werden und die Anwendung im Unterricht geschieht.

Quelle Nr. 5
,to flip something” (englisch) = ,etwas umdrehen®

Dies stellt ein didaktisches Konzept des integrierten Lernens dar, in
dem Lernangebote im asynchronen Distanzunterricht in aufbereiteter
Form z. B. als Video oder didaktisierter Text zur Verflgung gestellt wer-
den und eine synchrone Phase fur Praxis und Anwendung genutzt wird.

Im Distanzunterricht erfolgt primar das Erarbeiten und Erschliel3en
neuer Inhalte, wahrend im Prasenzunterricht der Fokus auf dem Wie-
derholen und Festigen liegt, was eine mittelbare Leistungsbewertung
ermaoglicht.

Durch inhaltliche Hilfestellungen und/oder Angebote wie Advance Or-
ganizer, Zusatzmaterialien wie Lickentexte oder Leitfragen usw. kann
die aktive Auseinandersetzung mit den zur Verfiigung gestellten Mate-
rialien auch im asynchronen Distanzunterricht geférdert werden.

Zur Selbstkontrolle oder zur Uberpriifung der angemessenen Erarbei-
tung kénnen Peerfeedback, automatisiert ausgewertete Ubungen und
Transferaufgaben eingesetzt werden.

Quelle Nr. 1

Formatives
Assessment

Formatives Assessment — d. h. Beobachtung, Ruckmeldung bzw.
Feedback begleitend zum Erarbeitungsprozess - kann dartber hinaus
dazu beitragen, die Eigenstandigkeit der erbrachten Leistungen zu si-
chern. Zudem férdert es die Motivation und die Akzeptanz der Lernen-
den, eigene Texte zu verfassen, wenn sie anhand wiederholter indivi-
dualisierter und zeitnaher Ruckmeldungen immer weiter verbessert
werden kénnen. Statt mehrere, immer neue Texte flr den Unterricht zu
verfassen, werden weniger, dafiir bessere, mehrfach Uberarbeitete
Texte produziert. Die Lehrperson kann sich bei ihrer Rickmeldung auf
wesentliche Aspekte beschranken. Ebenso fiihrt der kontinuierliche
Feedback-Kontakt zwischen Lehrperson und Schilerin oder Schiler
dazu, dass das Einfligen langerer Textteile, die einer Kl entstammen,
unwahrscheinlicher wird.

Quelle Nr. 18

Hybride
Lernphasen

Ortsabhangig und -unabhéangig, synchron.

Zeitgleiches Lernen von Teilgruppen im Prasenzunterricht und Teil-
gruppen im Distanzunterricht.
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Quelle Nr. 6

Industrie 4.0

Industrie 4.0 bezeichnet die intelligente Vernetzung von Produktions-
und Wertschopfungsketten mit Informations- und Kommunikationstech-
nologie.

Quelle Nr. 20

Informatische

Informatische Grundkenntnisse sind fiir ein basales Verstandnis von

Grundkennt- Algorithmen und deren digitaler Form sowie die Erstellung digitaler An-
nisse gebote erforderlich.

Quelle Nr. 2, 3 und 4
Internet Als Internet of Things wird die Vernetzung von physischen Produkten,

of Things (loT)

Maschinen, Fahrzeugen etc. bezeichnet, die dazu flihrt, dass diese un-
tereinander Daten austauschen oder uber das Internet bereitstellen
konnen. Die gesammelten Informationen knnen dazu genutzt werden,
Prozesse zu automatisieren oder Autonome Systeme aufzubauen.

Quelle Nr. 19

Kollaboratives
Arbeiten

Kollaboratives Arbeiten stellt eine intensive Form der Kooperation und
Zusammenarbeit dar. Alle Beteiligten bearbeiten gemeinsam und
gleichzeitig ein Projekt. Prozesse, in denen gemeinsam etwas erstellt
wird, sind nicht mehr so gestaltet, dass die Arbeit unter den Beteiligten
aufgeteilt wird und spater additiv zusammengesetzt, sondern mehrere
Personen erstellen gemeinsam etwas. Dies wird beispielsweise mdg-
lich, indem Dokumente (z. B. digital in sogenannten kollaborativen Edi-
toren) von mehreren Personen zeitgleich bearbeitet werden kénnen.

Die einzelnen Personen entscheiden, wann und wie sie sich in den Ar-
beitsprozess einbringen und gestalten die Arbeit aktiv mit. Fir alle Be-
teiligten bedeutet das auch, an der Selbstorganisation mitzuwirken und
stets die Gruppe und das Ziel im Blick zu behalten.

Quelle Nr. 1

Kollaboratives
Lernen

In kollaborativen Lernformen gelangen mehrere Lerner zusammenar-
beitend und entwickelnd z. B. bei der gemeinsamen Erstellung eines
Textes (z. B. digital in sogenannten kollaborativen Editoren) zum Ziel.

Quelle Nr. 5

Kompetenz

Nach § 1 Abs. 1 der APO-BK ist es das Ziel des Berufskollegs ,eine
umfassende berufliche, gesellschaftliche und personale Handlungs-
kompetenz® zu vermitteln und ,auf ein lebensbegleitendes Lernen® vor-
zubereiten.
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Das Bildungsziel der umfassenden Handlungskompetenz wird bei stan-
dardsetzenden Dokumenten und in der Folge auch bei der Ausgestal-
tung von Unterricht am Berufskolleg verfolgt. Dabei orientieren sich die
standardsetzenden Dokumente am Bildungsniveau und Fachbereich
und formulieren Kompetenzen in Anlehnung an den Deutschen Qualifi-
kationsrahmen (DQR).

Kompetenz bezeichnet dabei ,die Fahigkeit und Bereitschaft des Ein-
zelnen, Kenntnisse und Fertigkeiten sowie personliche, soziale und me-
thodische Fahigkeiten zu nutzen und sich durchdacht sowie individuell
und sozial verantwortlich zu verhalten.”

Die Untergliederung von Kompetenzen erfolgt in Anlehnung an den
DQR in Fachkompetenz und Personale Kompetenz. Alle verwendeten
und berucksichtigten Kompetenzmodelle in standardsetzenden Doku-
menten des Berufskollegs sind daraufhin abgestimmt, kompatibel oder
treffen in ihrer Gesamtheit das Ubergeordnete Bildungsziel der umfas-
senden handlungsorientierten Kompetenzvermittiung.

Quelle Nr. 15, 16 und in Anlehnung an Quelle Nr. 17

Kiinstliche
Intelligenz (KI)

Kunstliche Intelligenz oder Artificial Intelligence (Al) ist ein Teilgebiet
der Informatik, das sich mit der Automatisierung von intelligentem Ver-
halten befasst. Dabei ist weder festgelegt, was »intelligent« bedeutet,
noch welche Technik zum Einsatz kommt. Eine der Grundlagen der mo-
dernen Kunstlichen Intelligenz ist das Maschinelle Lernen. Weitere
wichtige Methoden sind logisches SchlieRen auf symbolischem Wis-
sen, Wissensreprasentation oder Planungsverfahren. In Fachkreisen
wird zwischen Starker Kl und Schwacher Kl unterschieden.

Quelle Nr. 19

Lernmanage-
mentsystem
(LMS)

Diese webbasierten Systeme unterstiitzen Lehr-/Lernprozesse z. B. im
Distanzunterricht und helfen bei der Verwaltung und Distribution der
Unterrichtsmaterialien sowie Nutzerdaten und kénnen Kommunikati-
onsmoglichkeiten bieten.

Die Lehrenden erstellen einen Kurs/eine Klasse/einen Fachraum im
Lernmanagementsystem, in den sich die Teilnehmenden eintragen
(oder automatisiert hinzugefligt werden). Sie erhalten dort Informatio-
nen und Materialien und kénnen bspw. Tests bearbeiten oder Aufgaben
einreichen. DarlUber hinaus kdnnen Kommunikationswerkzeuge wie
Foren, Wikis, Chats oder Blogs zur Verfugung gestellt werden.

Quelle Nr. 1

Lernsituation

Lernsituationen sind didaktisch aufbereitete thematische Einheiten, die
sich zur Umsetzung von Lernfeldern und Fachern aus beruflich, gesell-
schaftlich oder persénlich bedeutsamen Problemstellungen erschlie-
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Ren. Solche Problemstellungen sind Ausgangspunkt, aber ebenso Ziel-
perspektive eines handlungsorientierten Unterrichts zur Entwicklung ei-
ner umfassenden Handlungskompetenz.

Quelle Nr. 4

LOGINEO NRW
LMS

Die digitale Lernplattform LOGINEO NRW LMS unterstitzt Sie bei |h-
rem Unterricht: Stellen Sie Texte, Videos und andere Unterrichtsmate-
rialien online bereit. Ihre Schilerinnen und Schiler bearbeiten die Auf-
gaben und laden Ergebnisse hoch. Sie kdnnen gezielte Riickmeldun-
gen geben und sehen den Lernfortschritt.

Quelle Nr. 7

LOGINEO NRW

Messenger

LOGINEO NRW Messenger unterstutzt Lehrerinnen und Lehrer sowie
Schilerinnen und Schiiler bei der digitalen Kommunikation. Sie kdnnen
sich auf schnelle, einfache und sichere Weise miteinander austauschen
— durch Textnachrichten und optional per Videokonferenz.

Quelle Nr. 8

LOGINEO NRW
Schulplattform

Die LOGINEO NRW Schulplattform ist eine webbasierte Umgebung,
bei der Nutzerinnen und Nutzer nach einmaliger Anmeldung direkten
Zugriff auf eine Vielzahl von Anwendungen haben.

Lehrkrafte sowie Schulerinnen und Schuler kénnen rechtssicher tber
dienstliche bzw. schulische E-Mail-Adressen kommunizieren, Termine
in gemeinsamen Kalendern organisieren und Materialien in einem ge-
schitzten Cloudbereich austauschen. Auflerdem erhalten sie Zugriff
auf die Bildungsmediathek NRW sowie auf BioBook NRW und mBook
NRW. Fir den verantwortungsvollen Umgang mit personenbezogenen
Daten steht ein zusatzlich gesicherter Datensafe zur Verfugung.

in Anlehnung an Quelle Nr. 9

Maschinelles
Lernen

Maschinelles Lernen bezweckt die Generierung von Wissen aus Erfah-
rungswerten, indem Lernalgorithmen aus Beispielen ein komplexes
Modell entwickeln. Das Modell kann anschlieltend auf neue, potenziell
unbekannte Daten derselben Art angewendet werden. Damit kommt
das Maschinelle Lernen ohne manuelle Wissenseingabe oder explizite
Programmierung eines Lésungswegs aus.

Quelle Nr. 19

Medien-
beraterinnen
und -berater

Die Medienberaterinnen und Medienberater bilden eine wichtige
Schnittstelle im Beratungsprozess. Aktuell beraten rund 300 Medienbe-
raterinnen und Medienberater Schulen und Zentren fiir schulpraktische
Lehrerausbildung vor dem Hintergrund ihrer spezifischen Entwick-
lungsbedarfe. Sie nehmen vor allem Beratungsaufgaben an der
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Schnittstelle zwischen der Weiterentwicklung schulischer Medienkon-
zepte und der Gestaltung lernforderlicher Lernszenarien mit digitaler
Technik wahr.

Quelle Nr. 10 und 14

Medien-
kompetenz

Medienkompetenz ermdglicht eine kritische Urteilsfahigkeit sowie Ana-
lyse und Einordnung von vermittelten Inhalten in soziale Zusammen-
hange. Sie tragt damit dazu bei, alle Chancen einer digitalisierten Welt
zu nutzen und gleichzeitig mogliche Risiken zu erkennen und abwen-
den zu konnen.

Quelle Nr. 2, 3 und 4

Medienscouts

Zukunftig soll an allen weiterfihrenden Schulen das Projekt Medien-
scouts angeboten werden und Schilerinnen und Schiler entsprechend
qualifiziert werden. Die Medienscouts sollen Mitschilerinnen und Mit-
schuler bei dem Erwerb, aber auch die Lehrkrafte bei der Vermittlung
kritischer Medienkompetenzen auf Grundlage des Medienkompetenz-
rahmens NRW unterstitzen. Das von der Landesanstalt fir Medien
NRW entwickelte und vom Ministerium fiir Schule und Bildung unter-
stlitzte Konzept wird so auf verschiedenen Ebenen der Schulentwick-
lung wirksam. Schulerinnen und Schuler erweitern ihre eigene Medien-
kompetenz und schulen ihre Mitschilerinnen und Mitschiler in Peer-to-
Peer-Lernsituationen. Die Implementation von Medienscouts an den
Schulen ist unter anderem auch ein wichtiger Baustein gegen Cyber-
Mobbing. Das bereits seit 2011 erfolgreich laufende Projekt der Medi-
enscouts soll auf alle Schulen der Sekundarstufe | ausgedehnt werden.
Auch die perspektivische Ausweitung des Projekts auf Grundschulen
und Foérderschulen wird derzeit bereits vorbereitet. Die Qualifizierung
von Medienscouts ist fur die Schulen des Landes kostenlos.

in Anlehnung an Quelle Nr. 12

Methoden- Bereitschaft und Fahigkeit zu zielgerichtetem, planmafRigem Vorgehen
kompetenz bei der Bearbeitung von Aufgaben und Problemen.

Quelle Nr. 4
OER Open Educational Resources (OER) sind Bildungsmaterialien jeglicher

Art und in jedem Medium, die unter einer offenen Lizenz veréffentlicht
werden. Eine solche offene Lizenz ermdglicht den kostenlosen Zugang
sowie die kostenlose Nutzung, Bearbeitung und Weiterverbreitung
durch andere ohne oder mit geringfugigen Einschrankungen.

Quelle Nr. 5

Online-Tutoring

Beim Online- oder Tele-Tutoring unterstutzt eine Online-Tutorin/ein On-
line-Tutor — auch E-Coach genannt — die Lernenden bei Fragen (bspw.
Technik, Aufgabe). Im Sinne eines virtuellen Classroom-Managements
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wird auch da- fir gesorgt, dass sich Lernende in der virtuellen Lernum-
gebung zurechtfinden, Kommunikationsregeln (Netiquette) eingehalten
und Interaktionen sinnvoll gestaltet werden.

Tutorinnen/Tutoren sind meist Lehrkrafte. Sie unterstiitzen die Lernen-
den, indem sie Material und Informationen zur Verfiugung stellen und
Fragen beantworten. Durch Aufgaben fir Gruppen oder Einzelne wird
der Lehr-/ Lernprozess initiiert sowie durch Feedback zu Aufgaben und
Ergebnissen begleitet.

Quelle Nr. 1

Peer-Ansatz

Schilerinnen und Schiuler lernen, auch unter Nutzung digitaler Moglich-
keiten, gemeinsam. Sie unterstiitzen sich gegenseitig, lernen Wege
und Potenziale von Peer-Ansatzen kennen, profitieren so mit- und von-
einander und erwerben dabei zentrale Kompetenzen fir ein lebenslan-
ges Lernen in der digitalen Welt.

Quelle Nr. 13

Prasenz-
unterricht

Der Prasenzunterricht ist eine Form der Lehre, bei der Lehrkrafte und
Lernende physisch zur gleichen Zeit an einem bestimmten Ort zusam-
mentreffen. Somit ist Prasenzunterricht in der Regel eine synchrone
Unterrichtsform.

Quelle Nr. 5

Klassischer Unterricht, ggf. auch mit Teilen des Klassenverbandes, der
eine unmittelbare Kommunikation und Interaktion der Lehrkraft und der
Schilerinnen und Schuler untereinander ermdglicht. Er findet bspw. im
Klassenraum, Fachraum, Sporthalle, Labor, Werkstatt, etc. statt. Pra-
senzunterricht ist in der Regel eine synchrone Unterrichtsform.

Quelle Nr. 1

Roboter

Als Roboter werden Maschinen oder Gerate bezeichnet, die darauf ab-
zielen, bestimmte physische und kommunikative Aufgaben des Men-
schen zu Ubernehmen. Typische Beispiele sind Service- und Industrie-
roboter. Die Autonomie von Robotersystemen steigt in dem Male, wie
sie selbststandig durch Maschinelles Lernens komplexe Aufgaben 16-
sen koénnen. Ein Beispiel hierfur sind vollautonome Fahrzeuge.

Quelle Nr. 19

Scaffolding

Neben der Unterstutzung bei der Bearbeitung von Texten kann Kl auch
in weiteren Bereichen individuelle Hilfestellungen wahrend des Lern-
prozesses geben. So ist es zum Beispiel moéglich, sich bei einer Inter-
netrecherche Texte vereinfachen oder Ubersetzen zu lassen. Zudem
kénnen sich die Lernenden Sachverhalte noch einmal erlautern und
Nachfragen dazu beantworten und passende Beispiele oder Analogien
suchen lassen.

11
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Quelle Nr. 18

Schwache Ki

Schwache Kl setzt KI-Methoden zur LOsung eng umrissener Aufgaben.
Wahrend sie in einzelnen Bereichen, wie z.B. der Bildanalyse, mensch-
liche Fahigkeiten bereits Ubertreffen kann, erreicht Schwache KI bei
weiter gefassten Aufgaben im gréReren Kontext oder bei Aufgaben, die
Weltwissen erfordern, bei weitem nicht das gleiche Niveau. Alle derzei-
tigen Kl-Lésungen sind Beispiele Schwacher KI.

Quelle Nr. 19

Selbst-
kompetenz

Bereitschaft und Befahigung, als individuelle Personlichkeit die Ent-
wicklungschancen, Anforderungen und Einschrankungen in Familie,
Beruf und 6ffentlichem Leben zu klaren, zu durchdenken und zu beur-
teilen.

Quelle Nr. 4

Selbstregulier-
tes Lernen

Selbstreguliertes Lernen ist eine Form des Lernens, bei der die Person
in Abhangigkeit von der Art ihrer Lernmotivation selbstbestimmt eine
oder mehrere Steuerungsmalnahmen ergreift (z. B. Lernstrategien)
und den Fortgang des Lernprozesses selbst Uberwacht.

Quelle Nr. 5

Sozial-
kompetenz

Bereitschaft und Befahigung, soziale Beziehungen zu leben und zu ge-
stalten. Hierzu gehort insbesondere die Entwicklung sozialer Verant-
wortung und Solidaritat.

Quelle Nr. 4

Starke Ki

Starke KI steht fur die Vision, mit KI-Techniken menschliche Intelligenz
in vollem Umfang und aulerhalb einzelner, eng definierter Handlungs-
felder nachzubilden. Starke Kl findet man bisher nur in Science Fiction.
Seit Kiinstliche Intelligenz in den 1950er Jahren entstand, gab es Prog-
nosen, dass eine starke Kl in wenigen Jahrzehnten realisierbar wird.

Quelle Nr. 19

Synchron

Gleichzeitig; mit gleicher Geschwindigkeit [ab]laufend.

Quelle Nr. 5

Synchrone
Kommunikation

Unter synchroner Kommunikation versteht man einen Modus der Kom-
munikation, bei dem die Kommunikationspartnerinnen und -partner zur
gleichen Zeit miteinander kommunizieren.

Quelle Nr. 5
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Synchrones
Lernen

Synchrones Lernen findet gemeinschaftlich und zeitgleich statt, bei-
spielsweise im Klassenraum, in einem Live-Stream oder in einem Live-
Chat.

Quelle Nr. 5

Synchrones Unterrichtsformat bedeutet, dass die Kommunikation und
der Nachrichtenaustausch wahrend des Lernens fur alle Beteiligten
gleichzeitig stattfinden. Dabei ist es unerheblich, ob das Unterrichtsge-
schehen in Prasenz (z. B. reale Begegnungen, klassischer Unterricht)
oder Distanz (z. B. Uber Videokonferenz, Telefonat oder Chat) stattfin-
det.

Quelle Nr. 1

Technikscouts

Zur weiteren Unterstutzung der Lehrkrafte und zur Vermittlung von
praktischer Erfahrung wird in Zusammenarbeit mit weiteren Partnern
das Pilotprojekt , Technikscouts NRW* konzipiert. Ziel ist es, die Schu-
lerinnen und Schiler — analog zu dem bereits etablierten Konzept ,Me-
dienscouts NRW*“ — mit in die Verantwortung fur die sachgerechte
Handhabung digitaler Gerate einzubeziehen. Neben dem praktischen
Nutzen flr die Schule vor Ort soll das Vorhaben padagogisches Poten-
zial entfalten; Fragen der Personlichkeitsentwicklung und -bildung ste-
hen hier im Vordergrund. Die Schulerinnen und Schiler werden im Auf-
trag des Landes zunachst zu Technikscouts geschult und in ihren an-
schlieRenden Tatigkeiten umfassend betreut und unterstitzt. Die Tech-
nikscouts sind jedoch kein Ersatz fur den notwendigen Support seitens
des Schultragers, sie unterstitzen vielmehr die Lehrkrafte bei ihren Auf-
gaben.

Quelle Nr. 12

Text-
generierende Ki

Auch wenn ChatGPT im Moment die Diskussion dominiert und daher
auch hier im Text exemplarisch benannt wird, gibt es zahlreiche weitere
KI-Anwendungen im Bereich der Kunst- und Videoproduktion, der Re-
cherche, der Ubersetzung oder als Planungs- und Strukturierungshilfe,
die unsere Arbeits- und Lernprozesse verandern und damit auch flr
das Lehren und Lernen in den Schulen von Bedeutung sind. Es steht
zu erwarten, dass sehr rasch weitere textgenerierende Kl-Anwendun-
gen auf den Markt kommen werden; in den letzten Wochen hat z. B. die
Kl-gestutzte Suchmaschine you.com oder auch BARD bereits fur Auf-
merksamkeit gesorgt.

Quelle Nr. 18

Video-Konferenz

Eine Videokonferenz ist ein synchroner Informationsaustausch mittels
Bild- und Tonlbertragung. Dazu werden eine Kamera und ein Mikrofon
als Eingabegerate sowie ein Bildschirm und ein Lautsprecher oder
Kopfhorer als Ausgabegerate sowie ggf. Laptop mit entsprechender
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Software oder Handy mit geeigneter App bendtigt. Die Datenlbertra-
gung erfolgt Gber das Internet.

Quelle Nr. 1

Web-Seminar

Der Begriff Web-Seminar bezeichnet ein Seminar oder eine Unter-
richtsstunde, die in einem virtuellen Raum stattfindet und tUber das In-
ternet abgehalten wird. Hierbei wird z. B. ein Vortrag, eine Prasentation,
eine Bildschirmibertragung oder eine Aufgabe meist mit Hilfe von Vi-
deotechnik online Ubertragen. Es kann auch nur als Audiolbertragung
stattfinden, um bspw. die erforderliche Bandbreite der Datenubertra-
gung zu reduzieren oder um didaktisch-methodischen Konzepten
Rechnung zu tragen.

Bendtigt wird hierfiir eine Software (ein Tool), die nicht nur zur Ubertra-
gung der Veranstaltung ins Web dient, sondern zugleich zur Verwaltung
von und zur Kommunikation mit den Teilnehmern genutzt werden kann.

Inwieweit die Ubertragung von Audio-/Video-/Textmitteilungen durch
die Teilnehmenden sowie die Gestaltung des Austausches untereinan-
der ermdglicht werden, hangen einerseits von der didaktischen Kon-
zeption und andererseits von den technischen Voraussetzungen ab
(Hardwareausstattung, verwendete Software etc.).

Synonyme: Online-Seminar, Online-Kurs, Webkonferenz

Quelle Nr. 1
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