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1. Ziele des Abschlussberichts zum Stand der Technik und der 
Forschung 

 

Der abschließende Bericht zum Stand der Technik soll eine Zusammenfassung der während der R1-Phase des 

Echoes-Projekts durchgeführten Arbeiten liefern. In diesem Dokument werden die wesentlichen Ergebnisse, 

die in den verschiedenen Phasen des Projekts erzielt wurden und die zuvor in den nationalen und 

europäischen Berichten beschrieben wurden, in einem übersichtlichen Format zusammengefasst und 

geordnet. Im Wesentlichen handelt es sich um ein Dokument, das darauf abzielt, die Fülle der bereits 

erstellten Materialien zu überprüfen und zu strukturieren, einschließlich der nationalen Forschung, der 

nationalen Berichte, der europäischen Forschung, der Fragebögen und der Fokusgruppen. 

2. Methodik  
 

Die während des gesamten Durchführungsprozesses der Phase R1 des Echoes-Projekts angewandte 

Methodik wurde auf der Grundlage gemeinsamer Leitlinien der Partner formuliert, um die erwarteten 

Ergebnisse zu erzielen. Im Einzelnen umfasste die Verfahrensentwicklung die Erstellung der folgenden 

Arbeitsergebnisse. 

1. FORSCHUNG AUF EU-EBENE 

2. RESCHERCHE – JEWEILS PRO LAND, 4 INSGESAMT (Italien, Spagna, Slowenien, Österreich) 

3. BERICHT – JEWEILS PRO LAND, 4 INSGESAMT (Italien, Spagna, Slowenien, Österreich) 

4. ABSCHLUSSBERICHT ÜBER DEN STAND DER TECHNIK (dieses Dokument) 

Die für die optimale Ausführung der einzelnen Aufgaben angewandte Methodik wurde in den 

entsprechenden Beiträgen ausführlich beschrieben und lässt sich anhand der folgenden Struktur skizzieren. 

Die "NATIONAL RESEARCH"-Leistung umfasste “desk analysis”, die von den einzelnen Partnern gemäß den 

spezifischen Richtlinien von t2i durchgeführt wurde, das zusammen mit Ass.For.Seo., dem federführenden 

Partner des Projekts, als Leiter von R1 fungierte. Ziel war es, die nationalen Rahmenbedingungen für den 
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Fernunterricht zu analysieren und die am häufigsten genutzten Plattformen in jedem Land zu untersuchen. 

Jeder Partner führte die ihm zugewiesene Aufgabe aus, wie in den entsprechenden Ergebnissen dargelegt. 

Der "NATIONALE BERICHT" stellt die zweite Phase der Analyse des Stands der Technik auf nationaler Ebene 

dar. Er umfasst die Untersuchung von Fragebögen, die darauf abzielen, Lücken und Bedürfnisse von 

Fachleuten in Bezug auf das Projektthema zu ermitteln, sowie die Analyse der Ergebnisse von nationalen 

Fokusgruppen. Die Fragebögen und Fokusgruppen wurden von t2i und Ass.For.Seo. entwickelt und definiert. 

Sie wurden danach mit den Partnern geteilt, um eine einheitliche Berichtsstruktur zu gewährleisten. 

Der nächste Schritt bestand darin, die beiden Dokumente in einen zusammenhängenden Bericht zu 

integrieren. Durch die Standardisierung der unterschiedlichen Bereiche konnten die Ergebnisse der 

Fragebögen und der Fokusgruppen mit denen der Literaturrecherchen verglichen werden. Für eine 

detaillierte Aufschlüsselung der Ergebnisse wird auf die jeweiligen Dokumente verwiesen, während in den 

folgenden Kapiteln eine knappe Zusammenfassung der wichtigsten Ergebnisse präsentiert wird. 

Der letzte Schritt bestand in der Integration der Inhalte der vier nationalen Berichte, die als Grundlage für die 

Analyse auf europäischer Ebene dienten. Die nationalen Erfahrungen lieferten einen detaillierten Überblick, 

der die Inhalte der vier Fragebögen mit insgesamt 120 Befragten und die Inhalte der vier Fokusgruppen mit 

insgesamt 40 Teilnehmern zusammenfasste. Ergänzt wurde dies durch eine europäisch ausgerichtete 

Sekundärforschung zu den technischen Aspekten der weit verbreiteten Plattformen, sowie den jeweiligen 

Strategien der Nationalstaaten. Diese Zusammenführung führte zur Erstellung des europäischen Berichts, 

der eine Reihe von Überlegungen enthält, die in den folgenden Kapiteln durch die Präsentation der 

Endergebnisse zusammengefasst werden. 

3. Wichtigste Ergebnisse 
 

Das erste Ergebnis ist eine "Rangliste" der bevorzugten Lernplattformen in Europa. Es wurden die 

meistgenutzten und bekanntesten, in vier Bereichen bewertet und mit Kommentaren versehen, welche 

Nutzen und Schwächen beinhalten. Grundsätzlich kann gesagt werden, dass jede Plattform als praktikabel 

eingestuft werden konnte. 
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Plattform Positves Negatives 

   

Moodle Benutzerfreundlichkeit - 4.1 

Kundenbetreuung - 4,0 

Merkmale - 4.2 

Preis-Leistungs-Verhältnis - 

4,4 

Schwierig zu navigieren 

Docebo Benutzerfreundlichkeit - 4.2 

Kundenbetreuung - 3,9 

Merkmale - 4.1 

Preis-Leistungs-Verhältnis - 

3,9 

Das Preismodell ist nicht so flexibel und passt 

nicht zu kleinen und mittleren Unternehmen. 

Keine Preisstufen unter 300 Benutzer/Monate, 

könnte in der Anfangsphase teuer sein. 

Open EdX Benutzerfreundlichkeit - 4.6 

Kundendienst -4,7 

Merkmale - 4.7 

Preis-Leistungs-Verhältnis - 

4,7 

Die Benutzeroberfläche ist nicht für alle leicht zu 

bedienen 

Cursera Benutzerfreundlichkeit - 4.5 

Kundenbetreuung - 4.2 

Merkmale - 4,5 

Preis-Leistungs-Verhältnis - 

4,4 

Der Preis 

Udacity Benutzerfreundlichkeit - 4.5 

Kundenbetreuung - 4,4 

Merkmale - 4.4 

Preis-Leistungs-Verhältnis - 

4,4 

Eine Menge Material 

Chamilo Benutzerfreundlichkeit - 4.5 

Kundenbetreuung - 4.2 

Merkmale 4,5 

Preis-Leistungs-Verhältnis 4,8  

Schwer anpassbare Vorlage 

Canvas Benutzerfreundlichkeit - 4.4 

Kundenbetreuung 4,3 

Merkmale 4.4 

Preis-Leistungs-Verhältnis 4,5 

Die Benutzeroberfläche ist nicht einfach zu 

navigieren 

Viele Probleme mit der App 
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Es sollte auch darauf hingewiesen werden, dass die gesamte Analyse mit dem Ziel vorbereitet wurde, die 

Arbeit von R2, R3 und R4 nach dem folgenden Schema zu lenken. 
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Die gesamte Analyse wurde anschließend anhand der Leitlinien von DigCompEdu, dem europäischen 

Referenzrahmen für die digitalen Kompetenzen von Lehrern und Ausbildern, überprüft. 

Der DigCompEdu-Rahmen repräsentiert globale Bemühungen, die spezifischen digitalen Kompetenzen, die 

von Lehrern und Ausbildern benötigt werden, umfassend zu erfassen und zu definieren. Er dient als Leitfaden 

für die Akteure im Bildungs- und Hochschulbereich, die für die Entwicklung von Modellen für digitale 

Kompetenzen verantwortlich sind. Zu diesen Akteuren gehören politische Entscheidungsträger auf der Ebene 

der Mitgliedstaaten, regionale/lokale Behörden, Bildungsorganisationen und öffentliche oder private 

Einrichtungen, die Aus- und Weiterbildungsdienstleistungen anbieten. Der DigCompEdu-Rahmen richtet sich 

an Lehrkräfte und Ausbilder auf allen Bildungsebenen, einschließlich der Hochschul- und 

Erwachsenenbildung, der Berufsausbildung, nicht-formaler Kontexte und besonderer Bildungswege, 

einschließlich der integrativen Bildung. 

Das von der Gemeinsamen Forschungsstelle (GFS) der Europäischen Kommission im Auftrag der 

Generaldirektion Bildung, Jugend, Sport und Kultur (DGEAC) entwickelte DigCompEdu-Rahmenwerk baut auf 
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früheren Arbeiten zur Definition der digitalen Kompetenzen der Bürger (DigComp) und der digitalen Kapazität 

von Bildungsorganisationen (DigCompOrg) auf. 

Das Hauptziel des DigCompEdu-Rahmens ist es, ein kohärentes Modell anzubieten, das es Lehrern und 

Ausbildern ermöglicht, ihr Niveau an "digitaler pädagogischer Kompetenz" zu bewerten und es weiter zu 

verbessern. Wichtig ist, dass dieses Modell nicht darauf ausgelegt ist, die auf nationaler Ebene definierten 

Instrumente zu ersetzen, sondern sie vielmehr zu ergänzen und zu erweitern. Sein zusätzlicher Nutzen liegt 

in der Bereitstellung: 

- ein Leitfaden für die Entwicklung der Bildungspolitik auf verschiedenen Ebenen; 

- ein konzeptionelles Modell, das es den verschiedenen Akteuren des Systems der allgemeinen und 

beruflichen Bildung ermöglicht, konkrete Instrumente zu entwickeln, die ihren Bedürfnissen gerecht werden; 

- eine gemeinsame und kohärente Sprache, um die Diskussion und den Austausch bewährter Verfahren zu 

fördern; 

- ein Bezugspunkt für die Mitgliedstaaten zur Validierung des Konzepts und der Vollständigkeit ihrer 

Instrumente und Rahmenregelungen in diesem Bereich 

Die wichtigsten Ergebnisse haben es ermöglicht, die Lücken und Bedürfnisse der typischen Nutzer, die in die 

Analyse für die Zwecke von Echoes einbezogen wurden zu beleuchten. Der Fokus lag bei Professoren, 

Lehrern, Coaches und Mentoren, die in Fernlernaktivitäten für Berufsbildungs- und WBL-Projekte tätig 

waren.  

Im Folgenden stellen wir die wichtigsten Problemstellungen bzw. Lücken vor, die sich ergeben haben. 

Es sollte zunächst hinzugefügt werden, dass diese Lücken aus der Sicht eines möglichen "fiktiven Nutzers" 

enstanden sind und mit dem PERSONAS-Modell dargestellt werden. Auf diese Weise können die realen 

Bedürfnisse eines realen Publikums in einem konkreten und greifbarem Modell dargestellt werden. 
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Die wichtigsten Ergebnisse des Projekts finden sich in den beiden Projekt-Outputs wieder, die wir im 

folgenden Abschnitt vorstellen und die in den nationalen und europäischen Berichten bereits ausführlicher 

dargestellt sind. 

Die Projekt Outputs sind die GAPS-NEEDS-Tabelle und die PERSONAS.
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4. Output 

Bereich Aufgaben Benötigt Gewünschter Zustand Beschreibung der Lücken Italien Spanien 
Österreic

h 
Slowenie

n 

Bereich 1:  
Berufliches Engagement 
  

              

  

Organisatorisc
he 
Kommunikatio
n 

Verwaltung der 
Kursunterlagen 

Vollständige und einfache 
Verwaltung der 
Schulungsunterlagen 

Da Videokonferenz-Tools, die nicht auf die 
Ausbildung zugeschnitten sind, am 
häufigsten in Fernkursen verwendet 
werden, wird der Dokumentenfluss offline 
verwaltet. 

x x x x 

  

Digitale Technologien als 
Werkzeug für die 
Kommunikation mit 
Studierenden 

Bessere Fernkommunikation und 
interessanterer physischer 
Bildungsprozess  

Eine Kommunikationsplattform, die 
verschiedene Optionen und Anwendungen 
enthält - alles in einem, um die 
Vorlesungen interessanter und praktischer 
zu gestalten: eine Plattform, die 
verschiedene Optionen und Anwendungen 
enthält, ermöglicht viel Interaktion, Übung 
und Gruppenarbeit. 

    x x 

  

Professionelle 
Zusammenarbe
it 

Austausch von Erfahrungen 
mit anderen Mentoren 

Mit der Zeit gehen und auf eine 
Weise unterrichten, die für die 
moderne Gesellschaft und ihre 
Bedürfnisse relevant ist 

Nur wenige innovative Praktiken werden 
im Bildungsprozess eingesetzt, zusätzliche 
Schulungen für Mentoren und Dozenten 
sind erforderlich 

    x x 

  

Gemeinsame Nutzung von 
Prüfungen, Aufgaben und 
Quizfragen in der gesamten 
Organisation 

Jeder Trainer hat Zugriff auf alle 
Prüfungen, Aufgaben und Quizze 
der anderen 

Die Ausbildung auf Lernplattformen sollte 
dies überwinden 

    x   

  
Reflektierte 
Praxis 
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Digitale 
kontinuierliche 
Weiterbildung 

Motivation junger 
Menschen aufrecht halten 

Einsatz verschiedener digitaler 
Hilsfsmittel zur Motivierung der 
Schüler 

Die digitalen Werkzeuge wie VR und AR 
sollten im Bildungsprozess eingesetzt 
werden, um die Vorlesungen zu 
bereichern. Psychologische Ansätze zur 
Aufrechterhaltung der Motivation sind 
erforderlich. 

    x x 

Bereich 2: Digitale 
Ressourcen 
  

  

            

  

Auswahl der 
digitalen 
Ressourcen 

Zugang und Nutzung von 
Plattformen 

Benutzerfreundlichkeit und 
Intuitivität 

Nur wenige Fachleute haben gute oder 
akzeptable Kenntnisse über 
Lernplattformen 

x   x x 

  
Zugang und Nutzung von 
Plattformen und 
Anwendungen 

Benutzerfreundlichkeit 

Die Plattformen sind verstreut, die 
Anwendungen sind schwer zu finden (im 
Internet) oder der Mentor benötigt viel 
Zeit für die Suche 

    x x 

  

Erstellen und 
Ändern von 
digitalen 
Inhalten 

Verwendung von 
Bildungsobjekten 

Verfügbarkeit von effektiven 
Lernobjekten zur Erleichterung, 
Bewertung und Überprüfung des 
Lernprozesses oder zur 
Erstellung eines Kurses in einer 
digitalen/virtuellen Umgebung 

Mangelndes Wissen über verfügbare 
Lernobjekte 

x x x x 

  

Komplexere praktische 
Inhalte erstellen 

Verfügbarkeit von nicht nur 
theoretischen Inhalten für 
Schulungen in der digitalen 
Umgebung, sondern auch von 
praktischen, 

Mangel an Wissen über Werkzeuge und 
Methoden zur Erstellung dieser Art von 
Inhalten 

  x x   
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handlungsorientierten 
Aktivitäten und Inhalten. 

  

Modifizierung von Inhalten 
für Ihre eigenen Zwecke 

Einfaches und intuitives 
Werkzeug zur Bearbeitung von 
Inhalten.  

Mangelnde Kenntnisse über Werkzeuge.     x   

  
Verwaltung, 
Schutz und 
gemeinsame 
Nutzung 
digitaler 
Ressourcen 

Effektive Streaming-
Sitzungen (Live Distance 
Learning) 

Möglichkeit, Informationen mit 
multimedialen Inhalten zu 
empfangen, wie z. B. Audio, 
Video, Bilder, Text usw. 

Der Empfang von Multimedia-Inhalten 
während der Streaming-Sitzungen ist nicht 
oder nur schwer möglich 

x     x 

  
Verbessern Sie die 
gemeinsame Nutzung von 
Inhalten 

Fähigkeit, Informationen und 
Multimedia-Inhalte während 
und außerhalb von Live-
Unterricht oder Webinaren zu 
teilen 

Da die meisten Kurse über 
Videokonferenzsysteme abgehalten 
werden, ist es recht schwierig, 
Informationen oder Multimedia-Inhalte 
auszutauschen. 

x     x 

Bereich 3: 
Lehren und 
Lernen 

  

  

            

  Unterricht 
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Leitfaden 

Interaktion mit den 
Nutzern 

Interaktive Lektion 

Die Interaktion beschränkt sich auf 
einfache Werkzeuge, die für 
Videokonferenzplattformen typisch sind, 
wie z. B.: Handaufheben, Chat, usw. 

x   x x 

  

Verwaltung von Live-
Unterricht 

Einfache Verwaltung von Live-
Schulungen 

Da Videokonferenz-Tools, die nicht auf die 
Schulung zugeschnitten sind, am 
häufigsten in Fernschulungskursen 
eingesetzt werden, ist die Verwaltung von 
Schulungssitzungen recht schwierig 

x     x 

  

Verwaltung von Live-
Unterricht 

Einfache Verwaltung von Live-
Schulungen 

Der Bedarf an vielen digitalen und 
technischen Geräten nicht nur auf Seiten 
des Anbieters (Bildungseinrichtung), 
sondern auch auf Seiten des Publikums. 

    x x 

  
Kollaboratives 
Lernen 

Schwierigkeit, Schüler zur 
Zusammenarbeit zu 
bewegen  

Verfügbarkeit von Ermutigung 
der Schüler zur Zusammenarbeit 
und zum gemeinsamen Arbeiten 
in der digitalen Umgebung 

Mangelndes Wissen darüber, wie man die 
Zusammenarbeit von Schülerinnen und 
Schülern (untereinander) in der digitalen 
Umgebung fördern, anregen und 
erleichtern kann. Dies kann auch mit dem 
Mangel an Wissen verbunden sein, das 
Initiativen oder Aktivitäten für die 
Zusammenarbeit der Lernenden 
vorschlägt. Die Gestaltung und Umsetzung 
dieser Art von Aktivitäten erfordert digitale 
Werkzeuge und digitale 
Kommunikationskompetenzen. 

  x x   

  
Selbstgesteuert
es Lernen 
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 Bereich 4: 
Beurteilung
en 

  

  

            

  
Bewertungsstr
ategien 

  

            

  
Analyse der 
Beweise 

Überwachung der 
Ausbildung 

Vollständige und einfache 
Überwachung der Ausbildung 
(Prozess und Lernergebnisse) 

Da Videokonferenz-Tools, die nicht auf die 
Ausbildung zugeschnitten sind, am 
häufigsten in Fernkursen eingesetzt 
werden, ist die Überwachung der 
Ausbildung ziemlich schwierig und wird 
sehr oft offline durchgeführt. 

x x x x 

  

Feedback und 
Planung 

Konzeption, Planung und 
Umsetzung der Nutzung 
digitaler Ressourcen in den 
verschiedenen Phasen des 
Lernprozesses 

die Nutzung digitaler Ressourcen 
in den verschiedenen Phasen 
und Umgebungen des 
Lernprozesses effektiv zu 
koordinieren 

Mangelnde Kenntnis der (von den 
Plattformen bereitgestellten oder nicht 
bereitgestellten) Bildungsressourcen, die 
speziell für den Fernunterricht bestimmt 
sind 

x x x x 

  
Wirksames Feedback 
während des 
Bewertungsprozesses 

In der Lage sein, die Lernenden 
entsprechend dem Feedback in 
ihre Aktivitäten und Fortschritte 
einzubinden.  

Unkenntnis der Instrumente, der 
Häufigkeit, der Art des Feedbacks und des 
Kanals, über den es erfolgt.  

  x x   

Bereich 5: 
Befähigung 
der 
Lernenden 
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Zugänglichkeit 
und Integration 

  

            

  

Differenzierung 
und 
Personalisierun
g 

  

            

  

Aktives 
Einbinden der 
Lernenden 

Interaktion mit den 
Schülern und ihre aktive 
Beteiligung an einem 
Thema 

Nutzung digitaler Ressourcen zur 
Verbesserung der Interaktion 
mit den Schülern, individuell und 
kollektiv, innerhalb und 
außerhalb der Lerneinheit 

Mangelnde Kenntnis der (von den 
Plattformen bereitgestellten oder nicht 
bereitgestellten) Lehrmittel, die speziell für 
den Fernunterricht geeignet sind 

x x x x 

  

Die Motivation junger 
Menschen erhalten 

Einsatz verschiedener digitaler 
Hilfsmittel zur Motivierung der 
Schüler 

Die digitalen Werkzeuge wie VR und AR 
sollten im Bildungsprozess eingesetzt 
werden, um die Vorlesungen zu 
bereichern. Psychologische Ansätze zur 
Aufrechterhaltung der Motivation sind 
erforderlich. 

    x x 

Bereich 6: 
Erleichterun
g der 
digitalen 
Kompetenz 
der 
Lernenden 
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Informations- 
und 
Medienkompet
enz 

  

            

  

Digitale 
Kommunikatio
n und 
Zusammenarbe
it 

  

            

  
Erstellung 
digitaler 
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"ECHOES - Extended Classrooms for Higher Opportunities Enhancing Skills" 

Die Tabelle hebt die Problemstellungen bzw. Lücken hervor, die während der Analyse und in 

Übereinstimmung mit dem DigComp auftauchten. Diese Problemstellungen ergeben sich aus expliziten 

Bedürfnissen der beteiligten Akteure und materialisieren sich in expliziten möglichen Nutzern, die, wie 

bereits erwähnt, durch die PERSONAS repräsentiert werden. 

Hier sind einige wichtige Beispiele. 
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5. Schlussfolgerungen und nächste Schritte 
 

Die oben dargestellte Tabelle fasst, gemeinsam mit den Personas, kurz und bündig die wichtigsten 

Herausforderungen zusammen, die durch die vergleichende Analyse auf europäischer Ebene identifiziert 

wurden. Die Daten aus verschiedenen Fragebögen und Fokusgruppen wurden dabei einbezogen. Diese 

Ergebnisse wurden in der Definition der Personas weiter detailliert und dann in schematischer Form in der 

Tabelle zusammengefasst, wobei die Leitlinien und die Klassifizierung von DigCompEdu, dem europäischen 

Referenzrahmen für die digitalen Kompetenzen von Lehrern und Ausbildern, befolgt wurden. 

Diese Arbeit wird eine entscheidende Rolle beim Vorantreiben des Projekts spielen, insbesondere bei der 

Ausrichtung der in R2 beschriebenen Aktivitäten, die die Entwicklung des Toolkits beinhalten. 

Das ECHOES-Toolkit soll eine wertvolle Ressource mit praktischen Informationen für die direkte Umsetzung 

innovativer Methoden in Berufsbildungsprojekten sein, die über virtuelle und erweiterte Klassenzimmer für 

Arbeitslose durchgeführt werden. Es wird aus praktischen Werkzeugen und Methoden bestehen, die auf die 

spezifischen Bedürfnisse von Ausbildern, Mentoren und Mitarbeitern zugeschnitten sind, die an virtuellen 

Online-Ausbildungs- und Mentoring-Prozessen beteiligt sind. Die Struktur des Toolkits wird sich an DigComp, 

dem europäischen Rahmen für digitale Kompetenz, und seinen Kompetenzstufen orientieren. Sie sind jeweils 

auf die Besonderheiten jedes Landes abgestimmt. 
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Die praktischen Inhalte, Methoden, Aktivitäten, Dynamiken und Ressourcen innerhalb der Toolbox werden 

ein zentrales Instrument sein, das während der in jedem Land der Partnerschaft organisierten Pilotversuche 

angewendet und getestet wird. Die Struktur des ECHOES-Toolkits wird den DigComp-Rahmen und seine 

Kompetenzstufen widerspiegeln und entsprechend den bestehenden Besonderheiten in jedem Land 

angepasst werden. 

Daher werden, aufbauend auf den ersten Projektergebnissen, Methoden, praktische Inhalte und Ressourcen 

auf der Grundlage einer Bestandsaufnahme der bestehenden Instrumente und ihrer Vor- und Nachteile 

ermittelt. Die erste methodische Entscheidung für das Design und die Entwicklung des ECHOES PR2 Toolkits 

ist das DigCompEdu Framework, das in die Bereiche und Kompetenzen unterteilt ist, über die LehrerInnen 

und TrainerInnen verfügen sollten. Dieser Ansatz gewährleistet einen nahtlosen Übergang von den in der R1-

Analyse gewonnenen Erkenntnissen zur Entwicklung des R2-Tools. Darüber hinaus wird diese Analyse als 

funktionelle Grundlage für die Förderung des in R3 geplanten Trainingskurses und die Erstellung der OER in 

R4 dienen. 

 


