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"Meine grofte Motivation? Mich selbst immer wieddrerauszufordern. Ich sehe das Leben
fast wie eine lange Universitatsausbildung, die ich nie hattgeden Tag lerne ich etwas
Neues".

- Richard Branson

Unternehmertum ist nicht nur eine Denkweise, sondern auch eine Fahigkeit.
- Mitchell Kapor

Einfiihrung

Dieses Trainingsprogramm hilft denjenigen, die junge Menschen am Anfang ihrer Karriere
unterstitzen, also Lehr&nnen, Jugendarbeitéinnen, Mentorsinnen oder Coaches. Eine der
wichtigsten Entscheidungen eines jungen Menschen ist die Wésttukiinftigen Berufs, die Wahl

der beruflichen Laufbahn. Und eine der spannendsten Entscheidungen ist die Mdoglichkeit,
Unternehmerin zu werden. Die Européische Union braucht kompetente und erfolgreiche
Unternehmerinnen, um in der globalen und wettbewesorientierten Welt von heute
erfolgreicher zu sein. Doch wie lasst sich dies erreichen?

Ein effizienter Weg ist es, junge Unternehrienen auszubilden und zu unterstiitzerjungen
Menschen zu helfen, unternehmerische Fahigkeiten und Kompetenzen zu emnvdéas Projekt

Infografia und diese$rainingprogramm sind genau darauf ausgerichtet.

Lernergebnisse

Nach Abschluss dies&sainingprogramms werden Sie in der Lage sein:

1. jungeMenschen bei der Aneignung unternehmerischer Fahigkeiten und Kompeteozen
unterstutzen

2. moderne Lehransatze wie Gamification des Lernens und herausforderndes Lernen zu
nutzen

3. die 15 interaktiven Infografiken des INFOGRAF#ekts zu nutzen, um jungdmenschen
unternehmerische Schlisselqualifikationen ukdmpetenzen zu vermittein

4. um moderne Bildungsressourcen wie Videos, Quizfragen, digitale Breakouts und
WebQuests fur Ihréernenderzu erstellen

5. moderne Software und Plattformen zu nutzen, um ansprechende Lerninhalte zu erstellen,
wie Powtoon, Animaker, Google Forms, Canva, Kal@iR€ode Monkeysw.

6. umzu erklaren, was EntreComp ist und warum dieser Rahmen geschaffen wurde.
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Unterrichtsplan persoénliches Training in einem Klassenzimmer

Titel der Lektion Wichtigste Lernziele Zeit
TAG 1
A Schaffung einer angenehmen Gruppenatmosphéare durch eggmenlernenspiele un{ 90
Icebreakers.
1.1 Einfihrung in das gesamtf A Vorstellung dedrainingprogramms.
Trainingsprogramm A Die Teilnehmer*innen sollen aufgefordert werden, sich kurz vorzustellen und
beschreiben, welche Erfahrungen sie im Bereich der Jugendbildung haben.
A DieTeilnehmer*innenwerden gebeten, ihre Erwartungen aasiTrainingu duRern.
Pause 15
A Die erste der 15 Infografiken des INFOGRA&Fifekts verdenvorgestellt. 70
1.2 Padagogischer Appeter A Praktisch alle 4 Lehrmittel dieser Infografik auszuprobieren: Video, Quiz, digitales Br
und WebQuest.
1.3 Préasentation der Lernergebnisse d A Einfihrung und genauere Beschreibung der Lernergebnisse des Ausbildungsprogrg 20
Trainingsprogramms
Pause 15
A Erklarung, was der INFOGRAFIA MOOC ist und Weithehmer*innerdas Portafinden | 45
1.4 INFOGRAFIA MOOC koénnen.
A Die Struktur dieses wertvolleBildungsportals zu beschreiben.
A Den Inhalt des Bildungsportals den Teilnehmer*inaeigen. 45
1.5 Inhalt des INFOGRAFIA MOOC A Vorstellung aller Bildungsinhalte, die auf dem Portal verfiigbar sind.
Pause 15
g A Vorstellung von ENTRECOMP bei Beinehmer*innen 30
1.6 ENTRECOMRurze Einfuhrung A Kléaren Sie, was ENTRECOMP ist und wie und warum es geschaffen wurde.
A Zusammenfassung dessen, was Ténehmertinneram ersten Lerntag gelernt haben,| 15
A

1.7 Abschluss des erstéfrainingstages

Den Teilnehmer*inneneinen Raum fir eine kurze Bewertung und den Ausdruck i
Geflhle nach dem Lerntag zu geben.
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TAG 2
A Schaffung einer angenehmen Gruppenatmosphére durch eikgmnenlernspiele ung 15
2.1 Einfihrung in den zweitefirainingstag Icebreakers/Energizers.
A Kurze Vorstellundes Programra fiir den zweiten Trainingstag
A Detaillierter Einblick alENTRECOM. 60
A

2.2 ENTRECOMMRVeitere Informationen

Einfuhrung von 15 unternehmerischen Schlisselkompetenzen, die im Europa
Kompetenzrahmen fiir unternehmerische Initiative definiert sind.

2.3 INFOGRAFIA MOGRraxistest

Ermutigen Sie dieTeilnehmer*innen die praktische Nutzung des INFOGRAF
Bildungsportals auf Laptops, Mobiltelefonen und Tablets zu testen.

Zeigen Sie demeilnehmer*innen wie alle interaktiven Infografiken aussehen und wie
in der Jugendbildung funktionieren.

45

Pause

15

2.4INFOGRAFIA MOQOiskussion

Diskussion mit dermeilnehmer*inna Uber die Moglichkeiten und das Potenzial (¢
Einsatzes von interaktiven Infografiken und des INFOGRAFIA MOOC in ihrer Ar
jungen Menschen.

30

. A Erklaren, was Gamification of Learning bedeutet und wie es funktioniert. 80
2.5 Gamification des Lernens ‘ : . ) . SR
A DenTeilnehmer*innerein praktisches Beispiekigen
Pause 15
2.6 Anforderungsorientiertes Lernen A Erl_<laren, was Challen@se¢earn|ng bedeutet_ un_d wie es funktioniert. 85
A Zeigen én Teilnehmer*innerein praktisches Beispiel.
A Zusammenfassg der Lernergebnissen des zweiten Tages 15
, - A Den Teilnehmer*inneneinen Raum fir eine kurze Bewertung und den Ausdruck i
2.7 Abschluss des zweit€frainingstages .
Gefuhle nach dem Lerntag geben.
TAG 3
A Schaffung einer angenehmen Gruppenatmosphére durch eikgmenlernspiele ung 15
3.1 Einfihrung in den dritteTrainingstag Icebreakers/Energizers.
A Kurze Vorstellundes Programra fiir den zweiten Trainingstag
A Kahoot! vorstellen und erklaren, wie mas benutzt. 35
3.2 Kahoot!- Spielbasierte Lernplattform A Zeigen Sie praktische Beispiele von Bildungsressourcen, die mit diesem Tool zur Ef
von Inhalten erstellt wurden.
3.3 Quiz als padagogisches Mittel A Einfiihrung des Quiz als padagogisches Instrument. 30
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| A DieTeilnehmer*innensollen lernen, wie man ein Quiz erstellt.
Pause 15
A Die Teilnehmer*innendurch den gesamten Prozess der Erstellung eines Quiz mit| 80
: : . KahootTool zu fuhren.
3.4 Wie man ein Quiz in Kahoot erstellt A DenTeilnehmer*innendie Mdglichkeit geben, ihr eigenes Quiz als modernes Lernn
zu erstellen.
Pause 15
A Um den Teilnehmer*innendie Méglichkeit zu geben, die Quizfragen den ande 80
3.5 Prasentation der erstellten Quizze ur Teilnehmer*innerzu prasentieren.
Erfahrungsaustausch A Austausch von Erfahrungen mit der Erstellung von Quizzen und deren Einsatz
Jugendbildung.
Pause 15
A Diskussion der Veund Nachteile des Einsatzes von Quizspielen in der Jugendbildur 60
3.6 Bildungsquiz Tipps und Diskussion A Formulierung mehrerer praktischer Tipps fiir die Erstellung von Quizzen und
praktische Anwendung im Bildungsprozess.
A Zusammenfassg der Lernergebnissen des dritten Tages 15
3.7 Abschluss des dritten Schulungstages A Den“TeiInehmer*inneneinen Raum fur eine kurze Bewertung und den Ausdruck i
Gefiihle nach dem Lerntag zu geben.
TAG 4
A Schaffung einer angenehmen Gruppenatmosphére durch eikgmnenlernspiele ung 15
4.1 Einfihrung in den viertefirainingstag Icebreakers/Energizers.
A ZuKurze Vorstellundes Programn fiir den vierten Trainingstag
A Powtoon vorstellen und erklaren, wie man es benutzt. 35
4.2 Powtoon- Werkzeug zur Erstellung vo ‘ : : . o . S
Videos A Zeigen Sie praktische Beispiele von Bildungsressourcen, die mit diesem Tool zur EJ
von Inhalten erstellt wurden.
. . , A Einfihrung de¥ideosals pddagogisches Instrument. 30
4.3 Video alsildungsinstrument A DieTeilnehmer*innersollen den Prozess d¥fideoproduktionkennenlernen.
Pause 15
A Die Teilnehmer*innendurch den gesamten Prozess der Erstellung eines Videos mi{ 80

4.4 Wie man ein Video in Powtoon erstellt

PowtoonTool zu fuhren.
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A DenTeilnehmer*innendie Moglichkeit geben, ihr eigen&deoals modernes Lernmitte
zu erstellen.
Pause 15
A DieTeilnehmer*innendurch den gesamten Prozess der Erstellung eines Videos mi{ 60
: I . PowtoonTool zu fuhren.
4.5 Wie man ein Video in Powtoon erstellt A DenTeilnehmer*innendie Méglichkeit geben, ihr eigenes Video als modernes Lernn
zu erstellen.
A Die Teilnehmertinnen sollen die Mdoglichkeit haben, die Videos andel 20
4.6 Prasentation der erstellten Videos un Teilnehmer*innerzu prasentieren.
Austausch von Erfahrungen A Austausch von Erfahrungen mit der Erstellung Viseosund ihrer Verwendung in de
Jugendbildung.
Pause 15
A Diskussion der Veund Nachteile des Einsatzes von Videos in der Jugenderziehung| 60
4.7 Lehrvideos- Tipps und Diskussion A Formulierung verschiedener praktischer Tipps fiir die Erstellung von Videos und
praktische Verwendung im Bildungsprozess.
A Zusammenfassg der Lernergebnissen des vierten Tages 15
. A Den Teilnehmer*inneneinen Raum fiir eine kurze Bewertung und den Ausdruck i
4.8 Abstbluss des vierten Schulungstages .
Gefiihle nach dem Lerntag zu geben.
TAG 5
51 Einfiihrung in  den funfter A Schaffung einer a_ngenehmen Gruppenatmosphare durch eikg®enlernspiele un¢ 15
Ausbildungstag ) Icebreakers/Energizers. ) ) N
A ZuKurze Vorstellundes Programra flir den flinften Trainingstag
A Einfuhrung in Google Forms uBdauterung der Verwendung von Google Forms. 35
5.2 Google FormsOnline-Formularersteller A Zeigen Sie praktische Beispiele von Bildungsressourcen, die mit diesem Tool zur Ef
von Inhalten erstellt wurden.
. . A Einfihrung der WebQuest als Bildungsinstrument. 30
5.3 WebQuests als Bildungsinstrument A DieTeilnehmer*innersollen den Prozess der Erstellung einer WebQuest kennenlern
Pause 15
5.4 Wie man eine WebQuest in Goog A Die Teilnehmer*innendurch den gesamten Prozess der Erstellung einer WebQueg 80

Forms erstellt

dem Google Forms Tool zu fuhren.




KR Co-funded by the
L Erasmus+ Programme
A of the European Union

NA ""‘J.ﬁ. CTA
VI VURAILIA

A Den Teilnehmer*innendie Moglichkeit geben, ihr eigenes WebQuest als mode
Lernwerkzeug zu erstellen.
Pause 15
A Die Teilnehmer*innendurch den gesamten Prozess der Erstellung einer WebQueg 60
5.5 Wie man eine WebQuesin Google dem Google Forms Tool zu fuhren.
Forms erstellt A Den Teilnehmertinnendie Mdglichkeit geben, ihr eigenes WebQuest als mode
Lernwerkzeug zu erstellen.
A Den Teilnehmertinnen die Mdoglichkeit zu geben, die WebQuests ande| 20
5.6 PAsentation der erstellten WebQuest; Teilnehmer*innerzu prasentieren.
und Erfahrungsaustausch A Austausch von Erfahrungen mit der Erstellung von WebQuests und deren Verweng
der Jugedbildung.
Pause 15
5.7 Padagogische WebQuestsTipps und A Diskus_sion der \_/Qund Nachteile der_Verwe_:_ndu_ng von WebQuests in der Jugendbild 45
Diskussion A Form_ullerung einiger p_raktl_scher Tipps fur die Erstellung von WebQuests und
praktische Anwendung im Bildungsprozess.
5.7 Bewertung dedrainingsprogramms A Zusammenfasmg der Lernergebnissen des Trainingsprogramms 20
' A Bitten Sie dieTeilnehmer*innerum eine Bewertung desrainingprogramms.
. A Vorschlage fur kiinftige Formen der Zusammenarbeit und des Erfahrungsaustausch 10
5.8 Abschluss deBrainingsprogramms ‘ . . .
A Verabschiedung défeilnehmer*innen
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PadagogischieAppetizer

Das INFOGRAHMHPojektteam hatdie Entwicklung diese®lkits erfolgreich abgeschlossebas
Toolkit besteht augine Reihe von 15 interaktiven Infografiken. Jede Infografik befasst sich mit
einer der 15 unternehmerischen Kompetenzen, die im EntreCom@he European
Entrepreneurship Competence Framework identifizievirden. Jede einzelne interaktive
Infografik umfasst eine Reihe von 4 verschiedenen Lernelementen, dis @RCodein der
Infografik zuganglich sind. Wenn Sie neugierig sind, wie eine solche interaktive Infografik aussieht
und funktioniert, haben Sigetzt die Gelegenheit dazu. Sie kénnen die Infografik Nummer 1
gerade jetzt testenScannenSie den QRCode mit lhremHandyund genief3en Sie ein wenig

unterhaltsames Lernen.

Entwickel
deine unternehmerischen

Chancen erkennen

¥ SCANNEUNS ¥

Ol

e

Schau das Mach das Absolviere den Versuch den Digital
Video Quiz WebQuest Breakout zu lésen

: Co-funded by the
@l Erasmus+ Programme
of the European Union
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INFOGRAFIA MOOC

Heutzutage konsumieren die meisten jungen Menschen Bildungsinhalte Uber ein Smartphone.
Die Bildungsressourcen des INFOGRRFdfekts sind jedoch auch tiber Computer, Laptops und
Tablets zugéanglich. Schlieflich ist es oft am bequemsten und effizientBidthmgsinhalte Gber
einen Laptop oder Computer zu konsumieren. Zu diesem Zweck hitd@&RAFrojektteam

das Bildungsportal INFOGRAFIA MOOC entwickelt.

MOOC steht fur'Massive Open Online Course". Der Begriff entstand 2008 in den USA, um
kostenlose leicht zugangliche, vollstandig online durchgefihrte Kurse zu beschreiben. MOOCs

bieten jedem auf der ganzen Welt die Moglichkeit, kostenlos und online zu lernen

SchauerSie sictan, wie der INFOGRAFIA MOOC aussieht und wie Sie und Ihre*sohétrecder
junge Menschen im Allgemeinen ihn nutzen kénnen. Sie kbnnen das Lernportal im Internet unter

www.infografiamooc.eufinden.

Es ist groRRartig, dass das Portal und alle Bildungsressourcen in mehreren Sprachen verflgbar sind,

namlich in Englisch, Tschechisch, Deutsch, Litauisch und Griechisch.

SRIFAARAFTA y — . . o =
- 4 - | HOME JBER UNS BILDUNGSRESSOURCEN AUSBILDUNGSPROGRAMM FUR JUGENDBETREUER
AlVIVURNAI AR

Willkommen zum

INFOGRAFIA

MOOC Jﬁl\\lFO(.;PAFmJ

Mit interaktiven Infografiken zum Aufbau unternehmerischer

Kompetenzen

Auf dem Bild sehen Sie die Startseite Bddungsportals INFOGRAFIA.

11
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INFOGRAFI

Bildungsressourcen

Mit Hilfe von 15 interaktive Infografiken kannst du deine unternehmerischen
Kompetenzen verbessern. Jede Infografik enthélt vier Lehrmittel: Video,
Quiz, WebQuest und Digital Breakout.Die Lernwerkzeuge funktionieren auf

einem Computer, Tablet und Mobiltelefon. Lerne und habe Spafi!

Wir haben 15 interaktive Infografiken in drei Gruppen aufgeteilt. Jede Gruppe
enthélt finf Infografiken und hat eine andere Farbe. Die erste Gruppe ist rot,

die zweite orange und die dritte lila.

Wahle eine der folgenden Gruppen von Infografiken aus:

Gruppe Rot Gruppe Orange

Gruppe Lila

Wenn Sie den Punkt Bildungsressourcen auswahlen, wird diese Seite angezeigt. Hier kbnnen Sie

aus 3 Gruppervon Infografiken(rot, orange oder lila)wahlen. Jede Gruppe enthalt funf

interaktive Infografiken.

Gruppe Rot

= >
Spotting
Opportunities

Creativity

Chancen Erkennen Kreativitat

Vision

Ideenwertschiatzung

Gruppe Lila

Ethical and
Sustainable Thinking

Ethisches und
nachhaltiges
Denken

Die rote Gruppe enthalt zum Beispiel die folgenden Infografiken:

>~

Chancen erkennen

>\

Kreativitat

>\

Vision

>~

Ideenwertschatzung

>~

Ethisches und nachhaltiges Denken

12 L
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Die Infographik kénnen hier im PDF-Format herunterladen und ausdrucken werden. Falls du die Bildungsressourcen sofort
offnen mochtest (Video, Quiz, WebQuest oder Digital Breakout), findest du sie unten.

Ressourcen

[ h
= &% ‘s
Digital

Quiz Breakout Video WebQuest

anzeigen

Wenn Sie z. B. auf die Infografik zur Kreativitat klicken, gelangen Sie auf eine Seite, auf der Sie vier

Bildungsressourcen offnen kénnen: Quiz, digitales Breakout, Video und WebQuest.

Wenn S mehr entdecken wollenkénnen Sie das gesamte Lernportal erten und die

Lernressourcen zu den Themen, die Sie am meisten interessausprobieren

Der Europaische Kompetenzrahmen fiir unternehmerische Initiative
(EntreComp)

Der European Entrepreneurship Competence Framework (EntreCompde von der
Gemeinsamen Forschungsstelle (GFS) der Europaischen Kommission entwickelt. EntreComp ist
ein flexibler Referenzrahmen, der angepasst werden kann, um das Verstandnis und die
Entwicklung von unternehmerischen Kompetenzen in jedem Bildungsdimdeunterstiitzen. Er

wurde als Referenzrahmen entwickelt, um zu erkléren, was eine unternehmerische Denkweise
ausmacht. EntreComp bietet eine umfassende Beschreibung des Wissens, der Fahigkeiten und

der Einstellungen, die erforderlich sind, um unternehiseh tatig zu sein und einen finanziellen,

13
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kulturellen oder sozialen Wert fir lhre Gemeinschaft und die Gesellschaft im weiteren Sinne zu

schaffen.

EntreComp ist ein umfassender und flexibler Rahmen, der darauf abzielt, ein Verstandnis daflr
zu schaffenwas unter unternehmerischer Kompetenz zu verstehen ist, und die Fahigkeiten zu
ermitteln, die jemanden zu einem Unternehmigr machen. BtreCompsoll Malinahmen zur
Unterstitzung der europaischen Birgerfsinnen beschaffen, um Weiterentwicklung ihren
Fahigkdien anzuregen und zu unterstitzen, um einzelne Personen zur aktiven Teilnahme an der
Gesellschaft zu bringendie berufliche Entwicklung zu unterstiitzen und wertschopfende
Initiativen zu fordern. Es ist wichtig zu verstehen, dass unternehmerische leitiativielen
Aspekten des Lebens der einzelnen Bifrigeien und in vielen Bereichen einer wohlhabenden

Gesellschaft eine wichtige Rolle spielt.

Der Begriff "Unternehmertum” ist schwer zu definieren. Die moderne Definition von
Untemehmertum lautet: "Der Prozess der Grindung eines neuen Unternehmens und der
Ubernahme aller damit verbundenen Risiken mit der Absicht, einen Gewinn zu erzielen" (Oxford

Dictionary).

Diese Definition umreil3t die praktischen Aspekte des Unternehmertumighleaber irgendwie

den Kern dessen, was es wirklich bedeutet. RegjahrigeHarvard Business Sche®iofessor

und Experte fur das Thema Unternehmertum, Howard Stevenson, vereinfachte die Definition auf
"die Verfolgung von Chancen jenseits #entrollierten Ressourcen” (Harvard Business Review,
2013). Nach dieser Definition ist deie Unternehmerin jeder, defdie eine Gelegenheit erkennt

und beschliel3t, sie unabhéngig von den zur Verfligung stehenden Ressourcen zu verfolgen. Mit
anderen Worten die Personerkennt, was sein konnte, und findet dann einen Weg, es zu
verwirklichen, auch wenrdie Personzu diesem Zeitpunkt nicht Uber alle erforderlichen

Ressourcen verflugt.

EntreComp baut auf diesen Definitionen auf und erklart: "Unternehmertumwsnn man
Chancen und Ideen nutzt und sie in einen Wert fur andere umwandelt. Der geschaffene Wert
kann finanziell, kulturell oder sozial sein”. Im Kern des Konzepts geht es beim Unternehmertum

um Wertschépfung und den Versuch, die Welt durch die LésongPvoblemen zu verandern.
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Dazu kann es gehdren, einen sozialen Wandel herbeizufiihren oder ein innovatives Produkt zu
schaffen, das die derzeitige Art und Weise, wie wir unser tagliches Leben fuhren, in Frage stellt.
Es handelt sich also um eine Schliussmletenz fir die berufliche Entwicklung, das lebenslange

Lernen und den gesellschaftlichen Fortschritt.

Wenn Unternehmertum eine transversale Schlisselkompetenz fiur die Wertschépfung ist, was
meinen wir dann, wenn wir sagen, dass jemand Uber eine unternehmerische Denkweise verfugt?
Eine unternehmerische Denkweise ist eine "Denkweise”, die es dem Einzelm&glieht,

Herausforderungen zu meistern, entscheidungsfreudig zu sein und Verantwortung fir sein

Handeln und seine Ergebnisse zu Gbernehmen.
Eine unternehmerische Denkweise setzt sich aus funf Kernmerkmalen zusammen:

1. Eine positive Geisteshaltung negative Gedanken kdénnen den Fortschritt in Richtung
eines Ziels untergraben. Eine positive Einstellung erméglicht es lhnen, Schwierigkeiten als
Lernchancen zu begreifen und ermutigt Sie zu einer "Ich kann es schifiéinthg. Eine
positive mentale Eirisllung motiviert Sie nicht nur, Ihr2iele zu erreichersondern hilft
Ihnen auch, alle Schwierigkeitetie auf dem Weg dorthin auftreteau Gberwinden

2. Eine kreative Denkweise Kreativitat bedeutet nicht nur, ein innovatives Produkt oder
ein einzigarnges Kunstwerk zu entwickeln, sondern auch theoretische und praktische
Verbindungen herzustellen. Eine kreative Denkweise ermdglicht es lhnen, Probleme zu
I6sen, indem Sie kreative Loésungen entwickeln. Die eigene Kreativitat zu erforschen und
zu entwickelrist ein wichtiger Prozess auf dem Weg zu ekreativerenDenkemweise

3. Uberzeugende Kommunikationsfahigkeitlie Kraft der Uberzeugung kann Ihnen helfen,
ein Geschéaft auszuhandeln, wichtige Investitionen zu sichern, ein Produkt oder eine
Dienstleistungzu verkaufen und Unterstitzung fur eine unternehmerische Initiative zu
gewinnen. Bei der Uberzeugungskraft geht es nicht darum, aridedé Irre zu filhren,
sonderndarum, sie davon zu Uberzeugen, dass lhre Ideen es verdienen, untersttitzt zu
werden. Dies Kommunikationstechnik ermdglicht lhnen in jeder Situation die
Unterstitzung der anderen zu sichern und damit naher an Ihre Ziele zu kommen.

4. Innere Motivation und Engagement Selbstmotivation, Ehrgeiz und Tatkraft sind die

wichtigsten personlichen Eigerisaften eines erfolgreichen Unternehmers einer
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erfolgreichen UnternehmerinErfolg stellt sich nicht von selbst pman muss ihn wollen
und hart daran arbeitenym ihn zu erreichen. Die Motivation, erfolgreich zu sein, kann
eine starke Triebkraft fur positives Handeln sein und gewéhrleistet, dass Sie weiter auf
Ihre Zielehinarbeiten

5. Hartnackigkeit und die F&ahigkeit, aus Misserfolgen zu lerneraus Fehlern und
Misserfolgen zu lernen, ist der Schlissel zu jeder erfolgreichen Unternehmung. Nur sehr
wenige Initiativen verlaufen von Anfang bis Ende reibungslos, und auf dem Weg dorthin
wird es immer Schwierigkeiten geben. Der Schlissel liegt darin, nicht aufzugeben, wenn
die Dinge schwierig werden, sondern positive Lehren aus den Misserfolgen zu ziehen, um

zukUnftige Aktionen zu verbessern.

Eine unternehmerische Denkweise erfordert die standige Notwendigkeit, neue und vorhandene
Fahigkeiten zu entwickeln, aus Fehlernlewnen und kontinuierlich praktische Malinahmen zu
ergreifen. Das EntreComp Framework versucht, die unternehmerische Denkweise zu erklaren und
zu verstehen, indem es die vielen verschiedenen Facetten und Kompetenzen eines Unternehmers

untersucht.

Lassen Sie uns nun einen Blick auf den Entrec®ammen und die darin beschriebenen
unternehmerischen  Schlisselkompetenzen werfen. EntreComp besteht aus drei
Kompetenzbereichen mit 15 spezifischen Kompetenzen, die wiederum in 60 Themen unterteilt

sind Diesebeschreiben, was jede Kompetenz in der Praxis bedeutet.

Die Themen sindurch Lernergebnissidar definiert Lernergebnisse werden durch das Lernen,
Verstehen und praktische Umsetzung erreidbie Lernergebnisse werden auf 8 verschiedenen
Stuen der Progression abgebildet, vom Anfanger bis zum Experten. folgendenAbbildung

finden Sie einen Uberblick (iber den gesamten Rahmen.
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60 THREADS 442 LEARNING
3 COMPETENCE AREAS . OUTCOMES
15 COMPETENCES : 8 PROGRESSION
: : : LEVELS  §
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EntreComp Rahmenwerk Gliederung

3 Kompetenzbereiche und 15 Kompetenzen

DiefolgendeAbbildung zeigt die 3 Kompetenzbereiche und 15 Kompetenzen, die innerhalb des
Rahmens ermittelt wurden. Die drei Kompetenzbereiche "ldeen und Chancen"”, "Ressourcen” und
“In Aktion treten" sollen "direkt die Definition von Unternehmertum als die Fahigkeit
widerspiegeln, Ideen in Aktionen umzusetzen, die einen Wert fir jemand anderen als sich selbst
schaffen" (EntreComp, 2016). Diese drei Kompetenzbereiche des konzeptionellen Modells sind

eng miteinander verwoben und untrennbar miteinander verbunden.

Uber diese drei Kompetenzbereiche hinweg konzentriert sich der Rahmen dann auf 15
unternehmerische Schllisselkompetenzen, die die "Bausteine" des Unternehmertums und der
unternehmerischen Denkweise bilden. Diese 15 Kompetenzen sind auch "miteinander verbunden

und sollten als Teile eines Ganzen betrachtet werden" (EntreComp, 2016).
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The European
Entrepreneurshi p

Competence
Framework

Dieses Video gibt einen kurzen Uberblick liber das EntreComp Framework:
https://audiovisual.ec.europa.eu/en/video/163141?Ig=EN

Gamification des Lernens

Die Gamifizierungeng. Gamificationjles Lernens ist ein etablierter Bildungsansatz, der darauf
abzielt, die Lernenden durch den Einsatz von Spielen oder Spielelementen in Lernumgebungen zu
motivieren, neue Fahigkeiten und Komparen zu erwerben. Ziel ist es, das Engagement und die
Interaktion der Lernenden zu maximieren, indem die Lernaufgaben unterhaltsam und spielahnlich

gestaltet werden.

Gamification ist die Einfuhrung und Integration von spielerischen Elementen in nietgrsahe
Lernsituationen. Laut Karl Kapp, der mehrere Biicher zu diesem Thema geschrieben hat, geht es
darum, "spielbasierte Mechanismen, Asthetik und Spielgedanken zu nutzen, um Menschen zu
engagieren, zu motivieren, das Lernen zu foérdern und Problentiesen” (Karl Kapp, 2012). Eine
erfolgreiche Gamificatioitrategie befahigt die Lernenden, neue Kenntnisse, Fertigkeiten und
Kompetenzen zu erwerben, ohne dass sie unbedingt merken, dass sie diese Fahigkeiten

verbessern.

Die folgende Abbildung zeigt die drei wichtigsten Grundkonzepte hinter der Gamification des

Lernens: Wert, Autonomie und Kompetenz.
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Grundlegende Konzepte der Gamification

AUTONOMIE KOMPETENZ

Grundlegende Konzeptier Gamification

A Wert - Effektive spielerische Elemente bieten dem Lernenden einen Mehrwert. Die
Lernenden sind engagierter, wenn sie das Gefluhl haben, dass sie ihre Fahigkeiten durch
das Spielen verbessern, inshesondere wenn diese Fahigkeiten auf reelBoen
angewendet werden kdénnen.

A Autonomie - Effektive spielerische Elemente sollten den Lernenden die Mdglichkeit
geben, aufgrund ihrer eigenen Wahl und Entscheidungen erfolgreich zu sein oder zu
scheitern. Die Lernenden sind motivierter, wenn sis @efiuhl haben, dass sie beteiligt
sind und ihr Lernen selbst in die Hand nehmen kénnen.

A Kompetenz - Effektive GamificatiofElemente beféahigen die Lernendemeue
Kompetenzen zu entwickeln odére bestehenda Kompetenzerzu verbessern. Wenn
die Lernenden eine Aufgabe erfiillen und die nachste Stufe erreichen, bekommen sie ein

Gefuhl fur ihre Entwicklung und ihr Wachstum.

Das folgende Bild zeigt die vier Hauptprinzipien der GamiicatFreiheit zum Scheitern,

schnelles Feedback, Progression und Storytelling.
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Gamification  -Prinzipien

Freiheit Schnell e
zu scheitern Ruckmeldung

Progression Geschichten
erzahlen

GamificationPrinzipien

A Freiheit zum Scheitern die spielerischen Elemente sollten mit einem geringen Risiko
verbunden sein, und die Lernenden sollten mehrere Versuche haben, erfolgreich zu sein.
Das Lernen aus Misserfolgen ist eine wichtige Lektion fur das Leben, und diedegrnen
sollten ermutigt werden, zu experimentiereRjsikereinzugehen und sich nicht durch die
Angst vor dem Scheitern entmutigen zu lassen.

A Schnelles Feedbackdie Lernenden sollten sofortiges Feedback oder Belohnungen als
Ergebnis ihreHandlungen erhalten. Gamifizierte Elemente sollten haufiges und gezieltes
Feedback geben, wenn der Lernende Fortschritte macht, entweder nach Abschluss einer
einzelnen Aufgabe oder am Ende jeder Stufe.

A Progressiondie Lernenden sollten in der Lage sdime Fortschritte und Verbesserungen
wahrend der Arbeit mit den spielerischen Elementen kontinuierlich zu bewerten. Die
Lernenden werden engagierter und motivierter sein, wenn sie das Gefuhl haben, dass sie
positive Fortschritte in Richtung ihrer Ziele rhan.

A Storytelling - die effektivsten Gamificatioizlemente beinhalten eine fesselnde
Geschichte oder eine starke Erzahlung. Die Strukturierung der Lernziele innerhalb einer
Geschichte und die aktive Aufforderung an die Lernenden, sich an der Geschichte

beteiligen, steigert den Spald und das Engagement im Lernprozess.
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ChallengeBased Learning

ChallengeBased Learning Herausforderungsbasiertes Lerngemst ein Mechanismus, um
spielerische Elemente in Lernressourcen einzubauen. Es konzentriert sich itédration von
Herausforderungen in Lernumgebungen und bietet eine effektive Mdglichkeit, die Lernenden
einzubinden und sie dabei zu unterstitzen, ihre Fahigkeiten zur Losung realer Probleme zu

verbessern.

ChallengeBased Learningiurde erstmals 2008on Apple Inc. im Rahmen des Projekts "Apple
Classrooms of Tomorrowl oday" entwickelt und eingefuhrt (Apple Inc., 2008). Der Rahmen wird
nun in Bildungs Geschéaftsund Projektumgebungen auf der ganzen Welt eingesetzt. Bei richtiger
Anwendung kann die &itegie die Lernenden in die Lage versetzen, unterschiedliche
Herausforderungen zu bewaéltigen und gleichzeitig inhaltliches Wissen und Kompetenzen zu

erwerben, die ihre persdnliche und berufliche Entwicklung unterstitzen.

Der Rahmen fir herausforderungsbasiertes Lernen gliedert sich in drei miteinander verbundene
Phasen, die den gesamten Prozess umfassen: Engage, Invesiightéct (Engagieren,
Recherchieren und Haeln). Jede Phase umfasst Aktivitaten, die den Lernenden darauf
vorbereiten, die nachste PhasirchzugehenUnterstitzt wird der gesamte Zyklus durch einen
fortlaufenden Prozess des Dokumentierens, Reflektierens und Te{@mallengebased

Learning.org, 2018).

3 CBEPhasen:

A Engagieren Die Lernenden verwenden grundlegende Fragen, um eine personliche und
umsetzbare Herausforderung zu entwickekin reales Problem, das in ihrer Schule oder
ihrer Gemeinde gelost werden kann.

A RecherchierenDie Lernenden entwickeln kontextbezogene Lernerfahrungen und fihren
grundliche, inhaltsund konzeptbasierte Recherchen durch, um eine Grundlage fir die
von ihnen gewéahlten Losungen zu schaffen.

A Handeln- Die Lernenden setzen ihre Losungen in authenéachBituationen um, erhalten

Feedback und lernen aus ihren Erfolgen und Misserfolgen.
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Dieses Video erklart, was CBL (ChalldBaged Learning) ist.
https://youtu.be/MyiFPIJivPY

Jetzt ist ein guter Zeitpunkt, um zu lernen, wie man moderne Bildungsressourcen wie,Video
Quizze oder WebQuests erstellt. Wir werden uns die besten Tools und Plattformen fiir deren
Erstellung ansehen und Sie werden deren Vorbereitung praktisch ausprobieren. Beginnen wir mit

der Erstellung von Quizzen auf der KahBtdttform.

ahoot!

Kahoot! isteine digitale Lernplattform, die Schitemnen mit Hilfe von Quizspielen dabei hilft, auf

unterhaltsame Art und Weisetwas Neuexu lernen. Als einer der gré3ten Namen im Bereich
des quizbasierten Lernens ist es beeindruckend, dass Kahoot! immer noclkastemlose

Plattform anbietet, die sowohl fir Lehrénnen als auch fir Schifénnen leicht zugénglich ist.

[ 23 L
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Es ist auch ein hilfreiches Werkzeug fur einen gemischten Unterricht, der sowohl digitales als auch
klassisches Lernen beinhaltet. Die Schilenmoed Schiler kdnnen Kahoot! auf den meisten

Geraten von jedem Ort mit einer Internetverbindung nutzen.

VIDEO
—

Video: Was ist Kahoot"tps://youtu.be/7XzfWHdADS90Q

In diesem Video erhalten Sie kurze Informationen dartiber, was Kahoot ist!

Video: Wie man ein Quiz in Kahoot erstétifps://youtu.be/CGmvvTUx4SI

Dieses Video zeigt Ihnen kurz, wie Sie ein Quiz auf der k&latttform erstellen konnen!

[ 24 L
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Quiz als Bildungsinstrument

Warum sollten Sie Quizspiele im Unterricht einsetzen? Als viele von uns jung waren, haben wir
die Quizspiele in unseren Lieblingszditdten geliebt. Zum Beispiel die, bei denen man
herausfinden konnte, ob man ein EinseZweier oder Dreiertyp ist. Jetzt kdnnen wir lustige
Quizze fur unsere Schitamnen vorbereiten. Es gibt zahlreiche Tools zur Erstellung attraktiver,
unterhaltsamerOnlineQuizze. Das Quiz ist wie dieines RéatselQuize helfen Menschen,
Antworten auf Fragen zu finden wie: "Wie viel weil3 ich dartber?" "Wie hoch wird meine
Punktzahl sein?" oder "Werde ich bessere Quizergebnisse erzielen als andere*BcHiléier

sind einige Griunde, die Sie dazu bringen kdonnten, Quizspiele ofter mit Ihren Sigiméer zu

verwenden.

Quizspiele machen SpafWVir alle wissen: Wenn Lernen SpalR macht, lernen wir besser und

leichter.

Quizze steigern das SelbstvertrauenGezielte, malRgeschneiderte Quizze konnen das
Selbstvertrauen starken. Wenn Schilerinnen und Schiler sich Quizfragen stellen kdnnen und in

der La@ sind, sie zu bestehen, wachst ihr Selbstvertrauen.

Quizze kénnen den Schitennen helfen, ihre Fortschritte zu erkennetynabhéngig davon, ob

das Quiz vor, in der Mitte oder am Ende der Unterrichtsstunde durchgefihrt wird, kann es lhnen
helfen herauszufinden, was die Schéienen bereits wissen oder gelernt haben. Wenn Sie das
Quiz in verschiedenen Phasen der Lerneinhdgderholt durchfihren lassen, kénnen die

Schiletinnen ihre Fortschritte erkennen.

Quizspiele kénnen das individuelle Lernen unterstitz&eim Lernen in einer Gruppe kommt es
oft vor, dass einige Schitamnen passiv sind. Wenn die Schifi@nen jedoch en Quiz
bearbeiten, nehmen sie aktiv am Unterricht teil. Gamificatiiemente im Quiz erhéhen die

Motivation, sich am Lernprozess zu beteiligen.

Die Ergebnisse des Quiz helfen den Lehiraren herauszufinden, wie der Unterricht verlauft
und wie er verbessg werden kann.Manchmal scheinen die Schitemen alles zu verstehen,

aber das Quiz liefert dem Lehrder Lehrerinobjektive Daten.
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Quizspiele eignen sich hervorragend fur Gruppenunterricin Quiz am Ende der Lektion ist
eine gute Mdoglichkeit, das tgrnte Wissen zusammenzufassen und herauszufinden, was die

Schuletinnen gelernt haben.

Quizspiele eignen sich hervorragend fur die Bewertung am Ende eines Themas und motivieren
zum Lernen.Ein Quiz am Ende einer Unterrichtsstunde oder einer Arbeitseinkeitine
unterhaltsame Mdglichkeit, herauszufinden, wie viel die Schiileen gelernt haben. Wenn die
Schiletinnen daran gewohnt sind, am Ende des Lernblocks ein Quiz zu absolviesjes

wahrend des Unterrichts aufmerksamer

Quizspiele sind gut fudie Wiederholung.Das Wissen, das nicht wiederholt wird, gerat mit der
Zeit in Vergessenheit. Quizspiele sind ein schneller und effektiver Weg, um Wissen fiir langere

Zeit im Gedéachtnis zu behalten.

Quiz konnen helfen, die Leistungen der Schéilenen zu tberwachen.Die Aufzeichnung der
Ergebnisse und Antworten der Schdlanen ist ein Beweis dafir, dass die Lehrkraft die
Schiler*innerregelméaRig bewertet und ihnen Feedback gibt. Die Ergebnisse der Sairider

in den Tests geben sowohl dem Schider Schilerinals auch dem Lehr&ter Lehrerin

Ruckmeldung.

Quizze ermutigen die Schutnnen zum Lernen und zu Fortschritteiurch die €ilnahme an
Quizzes erhalten die Schitemen sofortiges Feedback zu ihren Antworten. Und es kann ihnen
helfen, Bereiche zu erkennen, die sie ausbauen misser.eDiendererhalten einen Uberblick

Uber ihre Lernfortschritte und werden motiviert, ihre &iingen zu verbessern.

Quizfragen kdnnen ein Thema fir Diskussionen séiahrerin und Schiletinnen kénnen den

Lehrprozess, die Lehrmethoden und die Ergebnisse des Lernprozesses diskutieren.

Bereiten Sie ein Quiz in Kahoot!

Quiz ist ein nitzliches unchodernes Lernwerkzeug. Um zu lernen, wie man die Vorteile der
KahootPlattform nutzen kann, missen Sie praktische Erfahrungen sammeln und direkt in Kahoot

ein wenig experimentieren. lhre Aufgabe ist es, ein kurzes Quiz in der KRlabtiorm
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vorzubereiten und dann seine Verwendung mit anderefeilnehmer*innen an diesen

Trainingprogramm zu testen.

Waéhlen Sie ein Quizthema, bereiten Sie einen Quiztitel und mehrere Quizfragen vor (z. B. 5 bis 8).

Dann 6ffnen Sie die KaheBiattform und bereiten ein kurzes, aber perfektes Quiz vor.

QuizThema

Quiztitel:

Quizfragen:
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Sobald Sie das Quiz vorbereitet haben, ist es Zeit fir lhre Quizshow. Sie *snidedirerin und
andere Teilnehmendesind Schiletinnen. Zeigen Sie ihnen, wie lhr Quiz funktioniert, und

versuchen Sie, dies auf mdglichst unterhaltsame Weise zw&amm Lernen kann Spal? machen.

BildungsquizzeTipps und Diskussion

Beantworten Sie die folgenden Fragen und diskutiererdiggein der Gruppe:
A Was sind lhrer Meinung nach die Vorteile des Einsatzes von Quizspielen in der
Jugendbildung?

A WelcheNachteile hat der Einsatz von Quizspielen in der Jugendbildung?

>\

Welche Erfahrungen haben Sie mit dem Einsatz von Quizspielen im Unterricht gemacht?
A Welche praktischen Tipps zur Vorbereitung und zum Einsatz von Quizzen wiirden Sie
anderen empfehlen?

A Was gefét Innen an der KahoeRlattform und was nicht?

Powtoon- Werkzeug zur Videoerstellung

Lehrvideos und Videotutorials gehdren heute zu den beliebtesten Lehrmitteln. Die Menschen
nehmen nicht mehr an Schulungskursen teil, sondern sehen sich Videos awb¥ @ oder
bezahlen fur Videos und Videokurse auf Plattformen wie Patrdaghrvideos sind fur
Schiletinnen attraktiv und ein sehr effektives Lehrmittel. Wenn Sie nicht zu einem altmodischen
Lehrekraft werden wollensollten Sidernen, Lernvideos zu erstellen udéesezu nutzen. Und

jetzt haben Sie eine ausgezeichnete Gelegenheit, dies zMterien wir einen Blick auf eines der

besten Tools zur Erstellung von Videos.

& powTOON

Powtoon ist ein Onlin&/ideoproduzent, d. h. Sie konnemarideo erstellen, ohne eine Software

herunterladen zu missen. Es funktioniert Uberall auf jedem PC oder Mac. Powtoon bietet ein


https://www.powtoon.com/
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kostenloses Konto, melden Sie sich einfach an und beginnen Sie, professionelle Videos zu

erstellen.

SIGN UP

Create uniaue

screen

Sign up for a free trial today.

Video:Wie man Powtoon verwendétttps://youtu.be/O3K8v1ub4)

Dieses Video zeigt Ihnemje Sie Powtoon verwenden konnen

Videoals Bildungsinstrument

Die Vorteile des Einsatzes von Videos im Bildungsbereich sind zahlreich und unbestreitbar. Ihre
Attraktivitdt und Wirksamkeit machen sie zu einem Vorteil flr Schiileen und Lehretinnen

gleichermal3en.

Vorteile fur Lernenden
A Videos schaffen eine ansprechendere sensorische Erfahrung als gedrucktes Material
allein.Die Schuiletinnen sehen und hdren das Wissen und die Fahigkeiten, die sie lernen.

A Lehrvideoshieten eine Bildungsressource, die von jedem Ort Imtiérnetanschluss aus
angesehen werden kann. Die Videos sind auf vielen Geraten verfligbar, darunter Laptops,
Tablets und Smartphones. So kénnen Sie Bildungsinhalte im Klassenzimmer, zu Hause
oder an jedem anderen Ort konsumieren.

A Videos verbessern das Bdtem von Wissen, da sie angehalten und so oft wie nétig
abgespielt werden kénnen. Sie kénnen auch noch lange nach der Lektion wiederholt

werden.
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A Sie sind sehr hilfreich beim Erlernen aller Themen, insbesondere aber bei komplexen und
sehr visuellen Thememjie z. B. Schritfiir-SchrittAnleitungen.
A Sie erweitern die Kenntnisse im Bereich der digitalen Kompetenz und der Kommunikation,

die zu den wesentlichen Fahigkeiten desJahrhundert.

Vorteile fur Lehkréafte:

A Lernvideos erhéhen das Engagement Hernenden was zu besseren Lernergebnissen
fuhrt. Wenn sich die Schulennen fur das Thema interessieren, lernen sie mehr und
besser.

A Videos ermdglichen es Lehrkraften, ein "flipped classroom" oder eine "blended"
Lernumgebung zu schaffen. Die Videos sihdr auch fur Lehrkrafte von Vorteil, die in
traditionellen Klassenzimmern unterrichten.

A Bildungsvideos erleichtern das Lernen aus der Ferne, so dass Lehrkrafte*8uteneruf
der ganzen Welt erreichen kdnnen.

A Die Videos sind auch flrernendenzu Hauseverfiigbar. Dies ist ein erheblicher Vortell
beim Wiederholen oder beim Unterrichten langsamerer Schiilaen, die mehr Zeit zum
Lernen brauchen.

A Videos sind eine Bereicherung des Unterrichts und erméglichen es deniieheer den
Unterricht attraktiverund effizienter zu gestalten.

A Videos ermoglichen es den Lehftienen, sich im Unterricht mehr auf die praktische
Anwendung von Wissen und die Losung praktischer Probleme zu konzentrieren. Die
Lehrefinnen missen nicht so viel Zeit fur Frontalunterrichtdudie Prasentation von

Wissen aufwendenda die Schilémnen sie zu Hause anhand von Videos lernen kdnnen.

Bereiten Sie eiNideoin Powtoonvor!

Video ist ein wertvolles und modernes Lernmittel. Um zu lernen, wie Sie die Vorteile der Powtoon
Plattform nutzen kénnen, miussen Sie praktische Erfahrungen sammeln. lhre Aufgabe ist es, ein
kurzes Video auf der PowtoePlattform zu erstellen und es dannmlanderenTeilnehmer*innen

diesesTrainingprogramms zu prasentieren.

Wahlen Sie ein Videothema, bereiten Sie einen Videotitel, eine Einleitung, einen Hauptteil und

eine abschlieRende Zusammenfassung vor. Offnen Sie dann Powtoon und erstellen Sie gin kurze
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Lehrvideo.Sie kdnnen ein Video nur mit Text vorbereiten oder den Text mit lhrer Stimme

aufnehmen und eine Tonspur hinzufugen, das bleibt Ihnen Uberlassen.

Video-Thema
Die Wabhl eines Videothemas ist entscheidend. Das Thema muBsdl@afnissen der Zielgrupy,
bzw. den Problemen und Herausforderungen, mit denen sie konfrontiert ist, entsprechg
Thema des Videos sollte nicht zu umfangreich sein. Das Thema des Videos sollte eine b
praktische Fahigkeit oder ein Wissen selias der Zielgruppe bei ihrer Arbeit oder in ihr
Privatleben hilft.

Video-Titel

Der Titel des Videos sollte pragnant, klar und fur das Zielpublikum attraktiv sein.

Einleitender Teil des Videos

Der Zweck der ersten Satze lhres Videos isteesBetrachtedie Betrachterinzu fesseln unc

ihn/ihr dartiber zu informieren, was ddfiemades Videos ist und warum/sie es sich weite

ansehen sollte. Die Einleitung des Videos sollte die grundlegeinderen Fragen deg
Zuschauersler Zuschaueribeantworten:

A Warum sollte ich mir dieses Video ansehen?

A Warum wird dieses Video fiir mich hilfreich sein?
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Hauptteil des Videos

Erklaren Sie, wie die Fahigkeit funktioniert.

Zeigen Sie Schritt fur Schritt, wie Sie die Fahigkeit anwenden.
Erlautern Sie die Fahigkeit anhand eines praktischen Beispiels.

Erlautern Sie das Wesen dgihigkeit sowie die Ursachen und Folgen eines

bestimmten Verhaltens.

Prasentieren Sie entscheidende oder spannende Fakten und notwendiges Wissé

die Fahigkeit.

Erklaren Sie, warum die Fahigkeit fir die Arbeit oder das Privatleben wichtig ist.

Der Inhalt des Hauptteils hangt von dem jeweiligen Thema des Videos ab. Sie haben vig

Optionen, zum Beispiel, weltmr Video Uber Geschicklichkeit ist, kbnnen Sie:
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Letzter Teil des VideosZusammenfassung

Am Ende eines jeden Videos sollte eine Zusammenfassung stehen, da Wiederh
notwendig sind, um das Wisséesser zu merkerDaher sollten Sie in diesem letzten Teill
wichtigsten Punkte des Videos wiederholen. Sie kdnnen auch ein starkes Argunngiigien,
warum man die Fahigkeit oder das Wissen auf das wirkliche Leben tbertragen sollte. A
konnen Sie, je nach Thema des Videos, aus mehreren Optionen wéahl&inneB.Sie
A Wiederholen Sie kurz die wichtigsten Punkte des Videos fiupeh Sie einige
abschliel3ende Informationen oder Empfehlungen hinzu.
A Wiederholen Sie, wie die Fahigkeit funktioniert, und fiigen Sie einige Empfehlun
die Anwendung in der Praxis hinzu.
A Wiederholen Sie die Hauptgedanken des Videos und betonen Sieyishitig die

Fahigkeit oder das Wissen fur das tagliche Leben ist.

Sobaldhr Videofertig ist, konnen Sies andererTeilnehmer*innerdiesesTrainingszeigen Und
wenn Sie mutig sind, kbnnen Sie das Video auf YouTube oder in sokiatewerken
vertffentlichen. Dadurch erhalten Sie Feedback. Und das ist nicht immer schén, aber immer

nitzlich

Lehrvideos Tipps und Diskussion

Beantworten Sie die folgenden Fragen und diskutiererdi®gein der Gruppe:
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Was sind lhrer Meinung nach dierteiledes Einsatzes vovideosin der Jugendbildung?
Was sind die Nachteile des Einsatzes Vateosin der Jugenderziehung?

Welche Erfahrungen haben Sie mit dem EinsatzZWidaosim Unterricht gemacht?

> > > >

Welche praktischen Tipps zur Vorbereitung und Verwendung \Wideoswirden Sie
anderen empfehlen?

A Was gefallt lInnen an der PowtodMattform und was nicht?

Google FormsOnlineFormularerstellung

In diesem Teil der Schulung werden wir ein modernes Lét@inmamens WebQuest vorstellen.
WebQuests nutzen die gré3te Informationsquelle von heute, das Internet. Sie werden auch
Google Forms kennenlernen, ein Tool zur Erstellung von Formularen, Umfragen und Quizzen. Mit

Hilfe dieser Software werden Sie lhre Welgdt entwickeln.

GOQS[Q forms

Google Forms ist eine kostenlose Oniaftware, mit der Sie Umfragen, Quizze tramulare
erstellen kdnnen. Sie ist Teil der webbasierten Anwendungen von Google, zu denen auch Google

Docs, Google Sheets, Google Slides und mehr gehdren.
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Video: Wie marGoogle Forms verwendeéttps://youtu.be/p4lINhYinuM

Dieses Video zeigt Ihnen kurz, wie S@ogle Forms verwenden.

Eine WebQuestst eine auf Herausforderungen basierende Bildungsressource, die auf einer
Internet-RechercheMethode aufbaut, die kritische Untersuchungen und kreatives Denken
anregt. Es ist ein extrem einfaches und reichhaltiges Modell fir die Dimensionierung der
padagpgischen Nutzung des Internets. Es basiert auf forschenden Lernprozessen fur den Aufbau
von Wissen. Der Aufbau der Fahigkeiten von Lehrern, WebQueesimethoden einzubinden,

wird dazu beitragen, eine qualitativ hochwertige, innovative Jugendbildung darfir

Aus der Sicht des INFOGRAFI#ekts bieten WebQuestinovative Lernressourcen, die
einpragsam, aufregend, kreativ und unterhaltsam sind, da ihr Schwerpunkt darauf liegt, zu
engagieren, zu inspirieren und Spaf3 am Lernen zu vermitteln. Die WebQerestsforderungen,

die im Rahmen dieses Projekts entwickelturden, drehen sich um die Entwicklung

unternehmerischer Kompetenzen bei jungen Menschen.

Lassen Sie uns nun die Merkmale und die Struktur einer typischen WebQufgsibe

betrachten. Jede WebQuest hat eine allgemeine Struktur, die aus mehreren Scluul&en
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Bausteinen besteht, wie in der untenstehenden Abbildung dargesEslibtfiinf wesentliche

Elemente einer typischen WebQuest

>\

Einflhrung

>\

Aufgabe

>\

Prozesaind Ressourcen

>\

Selbsevaluation

>\

Schlussfolgerung

Einfihrung Aufgabe Prozess und Selbst Schluss

Ressourcen evaluation folgerung

WebQuestStruktur

1. Eirfuhrung

Die Einfuhrung sollte den Kontext und die "Kulisse" fur die bevorstehende Herausforderung
liefern. Sie ist der Beginn der Lernreise, auf die sich die Lernenden begeben werden. Das Ziel der
Einfuhrung ist es, die Aktivitat fir die Lernenden erstrebenswemachen und ihnen Spal3 zu
vermitteln. Wenn die Aufgaben mit den Interessen der Lernenden, ihren bisherigen Erfahrungen
oder ihren Zukunftsplanen zusammenhangen, sind sie von Natur aus interessanter. Das
allgemeine Ziel ist es, die Lernenden zu Beginrr jddebQuest zu engagieren und zu begeistern,

um sie zu ermutigen, die Aufgabe zu I6sen.

2. Aufgabe
Eine gute Aufgabe erklart klar und prézise, was die Lernenden zu tun haben. Sie sollte motivierend
und interessant sein und Aktivitdten beinhalten, die zotwicklung von Fahigkeiten beitragen,

die die Lernenden im taglichen Leben nutzen werden. Das Ziel der Aufgabe ist es, den Lernenden
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eine klare Herausforderung zu bieten und das zu erreichende Ziel zu umreif3en. Je relevanter und

spannender die Aufgalst, desto mehr wird sie den Lernenden ansprechen.

3. Prozess & Ressourcen

Ein Prozess ist eine detaillierte Beschreibung der Schritte, die die Lernenden durchlaufen sollten,
um die Aufgabe zu bewaéltigen. Er umfasst eine Reihe von Schritten und Rechercheaufgaben unter
Verwendung vordefinierter Quellen, die Uberwiegend webbassert und in der Regel in einer
"klickbaren" Form vorliegen. Der Prozess sollte klar strukturiert sein und einem klar definierten
"Weg" folgen. Das Ziel des Prozesses ist es, den Benutzer durch die Lernreise zu fuhren, indem er
Schritt fir Schritt durch dieinzelnen Phasen der Aufgabe gefihrt wird.

Bei den Ressourcen sollte es sich um Internetlinks zu Videos, Artikeln, Webseiten, Blogs usw.
handeln, die die Lernenden besuchen missen, um die Aufgabe zu losen. Die Links sollten direkt
in die WebQuest eingeliet werden, um die Benutzerfreundlichkeit, Interaktivitat und

Spielbarkeit zu gewéhrleisten.

4. Selbstealuation

Die Selbstevaluation ist eine Gelegenheit fur die Lernenden, ihre Arbeit zu Uberprufen und tber
das Erreichte nachzudenken. Wenn im Rahmen des Web@®uesesses greifbare "Produkte”
erstellt wurden (z. B. Poster, Videos oder Prasentationen usw.), dadiesstlie Gelegenheit fur

die Lernenden, diese dem Trainer oder den andefeiinehmer*innenzu prasentieren. Die
Selbstevaluierung sollte sich auf die positiven Leistungen konzentrieren und ehrlich tber die
verbesserungswirdigen Bereiche sprechen. Dak dée Selbstvaluationist es, diegesamte
Herausforderung der WebQuest und die Leistungen der Lernenden zu reflektieren. Sie sollte als
Gelegenheit gesehen werden, die Leistung zu analysieren und zu bewerten sowie Uber das

Gelernte oder Erreichte nachzuadeen.

5. Schlussfolgerung

Ein guter Abschluss sollte den Lernenden die Mdglichkeit geben, Giber den gesamten WebQuest
Prozess nachzudenken. Am besten wéare es, wenn Sie die Lernenden dazu auffordern, dariber
nachzudenken, wie sie ihr neu erworbenes Wisgenealen Szenarien einsetzen kdnnen. Die
Schlussfolgerung sollte die Lernerfahrung tber die Herausforderung hinaus auf das tagliche Leben

der Lernenden beziehen. Ziel ist es, sicherzustellen, dass die Lernenden verstehen, was sie durch
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die Herausforderungelernt haben und wie sie diese Erfahrung konstruktiv und positiv in ihrem

Leben nutzen konnen.

VorbereitingeinerWebQuesin Google Forms

Die WebQuesist ein einzigartigesund modernes Lernwerkzeug. Um zu lernen, wie rsgn
vorbereitet, missen Sie praktische Erfahrungen sammeln. lhre Aufgabe ist eseiefaeche
WebQuestin Google Formsorzubereiten undsie dannden anderenTeilnehmer*innendieses

Trainingprogramms zgprasentieren

Schauen Sie sich zunéchst zur Inspiration einige WebQuests an, die im Rahmen des INFOGRAFIA
Projekts entwickelt wurden. Das Projektteam hat einfache WebQuests entwickelt, die als gutes
Beispiel fur Sie dienekbnnen Bereiten Sie dann den Inballler finf Abschnitte der WebQuest

vor. Gestalten Sie dann die WebQuest in Google Forms. Und schliel3lich prasentieren Sie lhre

Arbeit den Kollegnnen aus dieseriraining

WebQuestThema

WebQuestTitel

Einfuhrung
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Aufgabe

Prozessind Ressourcen
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Selbstevaluation

Schlussfolgerung

Sobald Sie di#vebQuestfertig haben,prasentieren Sie sie den ander&eilnehmer*innen Sie

kénnen Ihnen Feedback geben.
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WebQuests Tipps und Diskussion

Beantworten Sie die folgenden Fragen und diskutieremdiggein der Gruppe:

A
A

>\

Sind Sie auf Ihrer Bildungsreise schon einmal auf WebQuests gestof3en?

Was sind Ihrer Meinung nach die Vorteile der Verwendung WebQuestsin der
Jugendbdung?

Was sind die Nachteile der Verwendung WwebQuestsn der Jugendbildung?
Welche Erfahrungen haben Sie mit dem EinsatzWebQuestsm Unterricht gemacht?
Welche praktischen Tipps zur Vorbereitung und VerwendungVebQuestsvirden Sie
anderen empéhlen?

Beabsichtigen Sie, WebQuests im Unterricht einzusetzen?
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TEIL 2: Selbstgesteuertes Onliggnen

Dieser Lernteibaut auf dem Prasenzteil auf, den Sie bereits absolviert haben. Im Rahmen des
Selbststudiums haben Sie nun die Mdoglichkeit, Ihre Fahigkeiten, Kenntnisse und
Kompetenzen weiter zu vertiefen.
Nach Abschluss dieses Teils der Schulung werden Sie in deseirage
A alle im Rahmen des INFOGRAFigjekts entwickelten Bildungsressourcen direkt fiir
den Unterricht von Jungunternehmern und jungen Menschen im Allgemeinen zu
nutzen.
A andere Tools, Plattformen und Software zu nutzen, die fiir die Erstethodgrner

Lehrmittel ntitzlich sind.

Das INFOGRAHPKojektteam hat 60 Bildungsressourcen vorbereitet, darunter Lehrvideos,
Quizfragen, digitale Breakouts und WebQuests. Diese Ressourcen sind in 15 Infografiken
unterteilt. Jede Infografik befasst sich mit ner anderen unternehmerischen

Schliisselkompetenz

Um diese Lehrmittel im Unterricht aktiv einsetzen zu kdnnen, missen Sie sie kennen,
ausprobieren und beherrschen. Tun Sie also, was junge Menschen tun. Nehmen Sie ein
Mobiltelefon, scannen Sie @Rdes undjeniel3en Sie den SpalR am Lernen, wahrend Sie alle
60 Lernressourcen erkunden, die in den INFOGRAPHIA 15 Infografiken enthalten sind.
Dartber hinaus haben wir eine grof3artige Software ausgewabhlt, die leicht zuganglich ist.
Machen Sie sich mit dieser Softasertraut und versuchen Sie, sie in Ihren Werkzeugkasten

aufzunehmen, damit Sie moderne Bildungsressourcen erstellen und nutzen kdonnen.

Wenn Sie den Prasenzunterricht absolviert haben und dieses GBilirtBum abschliel3en,
garantieren wir lhnen, dass eSein moderner Padagoge sind, der einen modernen und
unterhaltsamen Unterricht nicht nur flr unternehmerische Kompetenzen vorbereiten und

durchfihren kannUnd das ist es wert!

o @

(‘\—/\
Viel Glick!
im Selbststudium!
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Chancen erkennen

Bezeichnung der KompetenZhancererkennen
Tipp: Nutzen Sie lhre Vorstellungskraft und lhre Fahigkeiten, um Moglichkeiten zur
Wertschopfung zu erkennen.
Deskriptoren:
A Erkenming von Méglichkeiten zur Wertschépfung durch Erkundung der sozialen,
kulturellen und wirtschaftlichen Landschatft.
A Ekennungder Bediirfnisse und Herausforderungen, die es zu bewéltigen gi
A Neue Verbindungen schaffen und verstreute Elemente der Landsclsafiranenfiihren,

um Moglichkeiten zur Wertschopfung zu schaffen.
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Entwickel

deine unternehmerischen

Kompetenzen!

=
= oo

Chancen erkennen

¥ SCANNEUNS ¥

Schau das Mach das Absolviere den Versuch den Digital
Video Quiz WebQuest Breakout zu losen

At Co-funded by the
LS Erasmus+ Programme
s of the European Union
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Kreativitat

Bezeichnung der KompetenKreativitat
Tipp: Entwickeln Sie kreative und zielgerichtete Ideen.
Deskriptoren:
A Entwicklung verschiedener Ideen und Mdglichkeiten \Atgrtschopfung, einschlieBlich

besserer Losungen fir bestehende und neue Herausforderungen.

>~

Erforsclung und Experimentieremit innovativen Ansatzen.

>~

Kombinieung vonWissen und Ressourcen, um wertvolle Effekte zu erzielen.

Entwickel

deine unternehmerischen

Kompetenzen!

Kreativitat

¥ SCANNEUNS ¥

Schau das Mach das Absolviere den Versuch den Digital
Video Quiz WebQuest Breakout zu losen

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union
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QRCodeMonkey

Derkostenlose QRCodeGenerator fur hochwertige QR odes

¢ &) grcodemonkey

THE 100% FREE QR CODE GENERATOR

Im Rahmen des INFOGRAPIAjekts haben wir QRodes verwendet. Junge Menschen scannen
diese Codes und 6ffnen Lernressourcen direkt auf ihren Smartphone&rfadlung von QR
Codes ist sehr einfach. Sie kdnnen sie zum Beispiel mit der Plattform QRGokiey erstellen.
Probieren Sie es aus und lernSie es. Es ist eine wertvolle und praktische Fahigkeit.
QRCodeMonkey ist einer der beliebtesten kostenlosen On@BCodeGeneratoren. Die hohe
Auflésung der Qfodes und die leistungsstarken Designoptionen machen ihn zu einem der
besten kostenlosen QRodeGeneratoren im Internet, der fir alle Zwecke verwendet werden

kann.

QRCodeévonkey hat auch keine Einschrankungen. Alle generiertelc@dres funktionieren ewig,
verfallen nicht und haben keine Sechimits wie bei anderen kommerziellen @Rde
Generatgen. Die erstellten Qi€odes sind statisch, so dass die einzige Einschrankung ist, dass Sie
den QRCode nicht wieder bearbeiten kénnen.

Verleihen Sie lhrem QRode mitvielen Design und Farboptionen ein wirklich einzigartiges
Aussehen. Sie konnen die Foumd Gestalt der Eckelemente und des Korpers desCQires
anpassen. Sie kénnen auch lhre eigenen Farben fir aledgBElemente festlegen. Fligen Sie
dem Korper des QRodes einen Farbverlauf hinzu, damit er sich wirklich abhebt. Attraktive QR

Codes konne die Anzahlder Scans erhdhen.

QRCodeMonkey bietet QRCodes in Druckqualitat mit hoher Auflésung. Wenn Sie lhre€ QiR
erstellen, stellen Sie die PixelgroRe auf die hochste Auflosung wem .png-Dateien in
Druckqualitat zu erstellen. Sie konnen atgektorformate wie .svg, .eps, .pdf fir bestmdgliche
Qualitat herunterladen. Alle generierten €Fdes sind 100% kostenlos und kdnnen fur alles

verwendet werden. Dies schlief3t alle kommerziellen Zwecke ein

Zdgern Sie nicht und gehen Sie aiduTube und finden Sie einige Viddatorials Gber dieses

grol3artige Werkzeug.
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Vision
Bezeichnung der Kompeten¥ision

Tipp: Arbeiten Sie auf Ihre Vision der Zukunft hin.

Deskriptoren:
A Zukunftsvorstellung.
A Entwickeling eineVision, um Ideen in die Tat umzusetzen.

A Visualisierung von Zukunftsszenarien, um Bemiihungen und MaRnahmen zu steuern.

Entwickel

deine unternehmerischen

Kompetenzen!

Vision

¥ SCANNEUNS ¥

H
]

Schau das Mach das Absolviere den Versuch den Digital
Video Quiz bQ Break zu losen

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union
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Ideenwertschatzung

Bezeichnung der Kompetenideenwertschatzung
Tipp: Machen Sielas Beste aus Ihren Ideen ultiglichkeiten.

Deskriptoren:
A Anerkennungwas Wert in sozialer, kultureller und wirtschaftlicher Hinsicht ist.

A Erkenming des Wertschoépfungspotenzials einer Idee und Ermittlung geeigneter Wege,

um das Beste daraus zu machen.

Entwickel
deine unternehmerischen

ldeenwertschatzung

¥ SCANNEUNs ¥

=
3
i
3
=

Schau das Mach das Absolviere den Versuch den Digital
Video Quiz b Br zu losen

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union
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CANVA

Canva- ein hervorragendes Werkzeug fur Grafikdesign

Wer moderne Lehrmittel fur Schilerinnen und Schiler erstellt, kommt ohne ein Werkzeug zur
Grafikerstellung nicht aus. Ansprechende Bilder und grafische Elemente gehdren einfach zu den
Lehrmitteln dazu. Natlich kdnnen Sie Hunderte von Stunden in das Erlernen von Photoshop
investieren, aber Sie kdnnen auch ein viel einfacheres Tool verwenden, das ebenfalls sehr intuitiv
ist und tolle Optionen und professionelle Vorlagen fir fast alles bietet. Machen Simisidbr

CanvaPlattform vertraut und nehmen Sie sie in lhren Werkzeugkasten auf.

Canva ist ein umfassendes Desigol fur alle, die keine erfahrenen Designer sind. Die meisten
Leute sehen es als ein Werkzeug zur Bildgestaltung, aber es ist viel neelktn8en alles
entwerfen, einschlie3lich Plakate, Flyer, Beitrdge fur soziale Meltitagrafikenund mehr.Sie

kénnen entweder von Grund auf neu beginnen oder die Vorlagen verwenden.

Canva Hauptmerkmate

>w

Fahigkeit, Entwurfe von Grund auf etstellen oder Vorlagen zu verwenden

>\

Maglichkeit, Text und Bilder zu einem Entwurf hinzuzufiigen

>\

Eine breite Palette von Schriftarten und Bildern zur Auswahl

>w

Mdoglichkeit, Ihre Entwirfe zu speichern und teilen

>\

Eine einfache und intuitivBchnittstelle, die die Gestaltung erleichtert

Sie kdnnen sogar lhre eigenen Fotos hochladen und sie pefaiddHgrop in die Canv&orlagen
einfigen. Es ist wie eine einfache Version von Photoshop, fir die keine umfassenden Kenntnisse
in derBildbearbeitung erforderlich sind.

Zogern Sie nicht und gehen Sie auf YouTube und finden Sie einige Vidgeoials Gber dieses

groRRartige Werkzeug.
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Ethisches und nachhaltiges Denken

Bezeichnung der KompetenEthisches und nachhaltiges Denken
Tipp: Beuteilen Sie die Folgen und Auswirkungen von ldeen, Méglichkeiten und Mal3nahmen.
Deskriptoren:
A Bewertung der Folgen von Ideen, die einen Mehrwert schaffen, und der Auswirkungen
unternehmerischen Handelns auf die Zielgemeinschaft, den MarkiGdgellschaft und
die Umwelt.
A Bewertungwie nachhaltig die langfristigen sozialen, kulturellen und wirtschaftlichen Ziele
sind und welchen Wesjch dafir eignet, die Ziele zu erreichen.

A Verantwortungsbewuss Handlung

Entwickel

deine unternehmerischen

Kompetenzen!

Ethisches und
nachhaltiges Denken

¥ SCANNEUNS ¥

Schau das
Video

Absolviere den Versuch den Digital
WebQuest Breakout zu losen
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of the European Union
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Name der KompetenzZSelbstbewusstsein und Selbstwirksamkeit

Tipp: Glauben Sie an sich selbst und entwickeln Sie sich weiter.

Deskriptoren:

A lhre kurz, mittel- und langfristigen Bedurfnisse und Winsadwdinieren
A Ermitlung undBewertung deiStarken und Schwéchen des Einzelnen und der Gruppe.
A Selbstbewusst seintrotz Ungewissheit, Riickschlagen und voriibergehenden

Misserfolgen.

deine unternehmerischen

Selbst-Bewusstsein und
Selbstwirksamkeit

¥ SscANNEUNS ¥

Schau das Mach das Absolviere den Versuch den Digital
Video Quiz WebQuest Breakout zu lésen

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union
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ANIMAKER

Animaker- ein einfaches Werkzeug zum Erstellen von Videos

Animaker

Im Rahmen des INFOGRAPIAjekts haben wir Videos mit POWTOON erstellt, einem
groRartigen Tool, das wir Ihnen bereits vorgestellt haben. Wenn Sie jedoch ein begrenztes Budget
haben, kénnen Sie auch preiswertere Tools wie Animaker verwenden, das wir jét@én
vorstellen werdenAnimaker ist ein schockierend einfaches, cloudbasiertes Tool zur Erstellung
von animierten Videos, mit dem Sie selbst erstaunliche Videos fur Bildung, Privatleben,

Unternehmen und Marketing erstellen kénnen.

Wenn Sie mit wenig Geééschdne Animationen erstellen méchten, sollten Sie unbedingt Animaker
ausprobieren! Die Software ist einfach zu bedienen und erschwinglich, so dass Sie ein
professionelles Video erstellen kénnen, ohne lhr Budget zu sprengen oder lhre gesamte Zeit vor
dem Computerbildschirm zu verbringen. Sod@rofis verwenden heutzutage automatisierte
Software, um animierte Videos zu erstellen, und diese Plattform geht noch einen Schritt weiter
mit Automatisierung und Cloubdasierter Speicherung. Animaker ist ein grofgati Dienst, mit

dem das Erstellen von Animationsvideos einfach ist und Spafld macht. Mit seiner cloudbasierten
Plattform konnen Sie jetzt groRartige Animationen erstellen, ohne sich Gedanken Uber die
Installation von Software oder die Beauftragung einesiPnofachen zu mussen, der die Arbeit

fur Sie erledigt.

Wichtige Merkmale:
A Die App zur Videoerstellung ist einfach zu bedienen und erfordert keine Vorkenntnisse in
der VideoerstellungDer Umgang mit der App ist ein Kinderspiel.
A Ziehen Sie Figuren und andere Elemente einfach per Drag & Drop, um animierte Videos
zu erstellen.

A Siekdnnen |hr Video direkt in HD oder Full HD herunterladen oder e¥@uwif ubdeilen.
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A Die App unterstiitzt alle gangigen Browser.

A Die erste App fir die Erstellung von Animationsvideos, die Kamerad
Objektbewegungen auf sanfte Weise kombiniert

A Die Biblishek bietet eine riesige Sammlung von Charakteren, Hintergrinden,
Eigenschaften, Effekten, Gerduschen und Musik, aus der Sie wéahlen kénnen.

A Sie kénnen entweder ein Voi@ver aufnehmen oder ein bereits aufgenommenes
hochladen.

Zogern Sie nicht undehen Sie auf YouTube und finden Sie einige Videtorials tber dieses

grol3artige Werkzeug.

Motivation und Durchhaltevermdgen

Bezeichnung der Kompetenkiotivation und Durchhaltevermégen
Tipp: Bleiben Sie konzentriert und geben Sie nicht auf.
Deskriptoren:
A Entschlossenheit, diedeen in die Tat umzusetzen und lhr Bediirfnis nach Leistung zu
befriedigen.
A Bereitschaft und Geduldmmer wieder zu versuchen, lhre langfristigen Einpeler
Gruppenziele zu erreichen.

A Belastbarkeit unter Druck, bei Widrigkeiten und bei voriibergehenden Misserfolgen.
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Entwickel

deine unternehmerischen

Kompetenzen!

Motivation und
Durchhaltevermogen

¥ SCANNEUNS ¥

Schau das Mach das Absolviere den Versuch den Digital
Video Quiz WebQuest Breakout zu losen
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Mobilisierung von Ressourcen

Bezeichnung der Kompetenkiobilisierung von Ressourcen
Tipp: Sammeln und verwalten Sie die Ressourcen, die Sie bendtigen.
Deskriptoren:
A Beschaffung und Verwaltung der materiellen, immateriellen und digitalen Ressourcen, die
bendtigt werden, um Ideen in die Tat umzusetzen.

A Aus derbegrenzten Ressourcen das Beste auszumachen.

A Erhalung und Verwaltung in jeder Phase benétigten Kompetenzen, einschlieRlich

technischer, rechtlicher, steuerlicher und digitaler Kompetenzen.

deine unternehmerischen

Kompetenzen!

" g M
Mobilisierung von
Resourcen

¥ scanNeEuns ¥

Schau das Mach das Absolviere den Versuch den Digital
Quiz WebQuest Breakout zu losen

Co-funded by the
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of the European Union
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Finanzielle und wirtschaftlichekompetenzen

Bezeichnung der KompetenEinanzielle und wirtschaftliche Kompetemz

Tipp: Entwickeln Sie finanzielles und wirtschaftliches Kiitow.

Deskriptoren:

Co-funded by the ERIEA
2 \J A

A Einschéatzung ddfosten fiir die Umsetzung einer Idee in eine wertschépfende Tatigkeit.

A Finanzielle Entscheidungen im Laufe der Zeit planen, umsetzen und bewerten.

A Verwalung der Finanzierung, um sicherzustellen, dadie wertschopfende Tatigkeit

langfristig Bestand haberdknen

PISTITN

Entwickel /‘\
deine unternehmerischen k /

@ye,go ;u\jﬁ‘;

Finanzielle und
wirtschaftliche Kompetenzen

¥ scANNEUNns §

. Q
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Schau das
Video Quiz

Mach das Absolviere den Versuch den Digital
WebQuest Breakout zu Iésen
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of the European Union
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Andere mobilisieren

Bezeichnung der Kompeten&Andere mobilisieren
Tipp: Inspirieren, begeistern und andere mit ins Boot holen.
Deskriptoren:

A Inspirieren und begeistern die relevanten Interessengruppen.

A Die nétige Unterstiitzung holeam wertvolle Ergebnisse zu erzielen.

A Demonstration effektiver Kommunikation, Uberzeugung, Verhandlung und Fiihrung

ol
nfo
/@'\n %o\

Entwickel
deine unternehmerischen

Andere mobilisieren

¥ scANNEUNs &

Schau das Mach das Absolviere den Versuch den Digital
Video Quiz WebQuest Breakout zu lésen
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Die Initiativeergreifen

Bezeichnung der KompetenBie Initiative ergreifen
Tipp: ProbiererSie es aus.
Deskriptoren:
A Initiieren Sie Prozesse, die Werte schaffen.
A Nehmen Sie Herausforderungen an.

Sie handeln und arbeiten selbststandig, um Ziele zu

>~

geplante Aufgaben auszufuhren.

Entwickel
deine unternehmerischen

erreidharsatze einzuhalten und

Die Initiative ergreifen

¥ ScANNEUNSs ¥

Schau das Mach das Absolviere den
Video Quiz WebQuest

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

Versuch den Digital
Breakout zu lésen
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Planung und Management

Bezeichnung der KompetenPlanung und Management

Tipp: Prioritaten setzen, organisieren und nachfassen.

Deskriptoren:
A lang, mittel- und kurzfristige Zielsetzen.
A Festlegung von Prioritaten und Aktionsplénen.

A Anpassung an unvorhergesehene Veranderungen.

Entwickel

deine unternehmerischen

Kompetenzen!

Planung und Management

¥ scanneuns

Schau das Mach das Absolviere den Versuch den Digital
Video Quiz WebQuest Breakout zu lésen

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union
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Umgang mit Ungewissheit, Mehrdeutigkeit und Risiko

Bezeichnung der Kompetenkimgang mit Ungewissheit, Mehrdeutigkeit und Risiko
Tipp: Treffen Si€entscheidungen, die mit Unsicherheit, Mehrdeutigkeit und Risiko zu tun haben.
Deskriptoren:

A Entscheidungen treffen, wenn das Ergebnis der Entscheidung ungewiss ist, wenn die
verfugbaren Informationen unvollstandig oder mehrdeutig sind oder wennGkéhr
unbeabsichtigter Ergebnisse besteht.

A Einbindungn den Wertschépfungsprozess strukturierte Verfahren zum Testen von Ideen
und Prototypen von Anfang an, um das Risiko des Scheiterns zu verringern.

A Schnelles und flexibles Handelrsithnelllebigen Situationen.

Entwickel

deine unternehmerischen

Kompetenzen!

R
Umgang mit Ungewissheit,
Unklarheit und Risiko

¥ scanneuns ¥

Absolviere den Versuch den Digital
WebQuest Breakout zu lésen

Schau das
Video

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union
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Zusammenarbeit mit anderen

Bezeichnung der KompetenZusammenarbeit mit anderen

Tipp: Bilden Sie Teams, arbeiten Sie zusammen und vernetzen Sie sich.

Deskriptoren:

A Zusammenarbeit und Kooperation mit den anden ldeen zu entwickeln und sie in die

Tat umzusetzen.

A Netzwerk.

A Konfliktldsung und positives Auftreten gegeniiber Konkurrenz.

Entwickel
deine unternehmerischen

Mit anderen
Zzusammenarbeiten

¥ SCANNEUNS ¥

Schau das Mach das Absolviere den Versuch den Digital
Video Quiz WebQuest Breakout zu lésen
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Lernen durch Erfahrung

Bezeichnung der Kompetenkernen durch Erfahrung

Tipp: Learning by doing.

Deskriptoren:

A Jedelnitiative zur Wertschopfung als Lernchameézen

A Mit den anderen zusammen lerneginschlieRlich Gleichaltrigen und Mentoren.

A Selbstreflektion und Schlussfolgerungsmwohl aus Erfolgen als auch aus Misserfolgen

(Ihren eigenen und denen andereighen

Entwickel

deine unternehmerischen

Kompetenzen!

Lernen durch Erfahrung

¥ scanneuns ¢

v
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Schau das
Video

25

E & 4|
; 4
.‘1‘
=7
Mach das Absolviere den Versuch den Digital
Quiz WebQuest Breakout zu lésen
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