Um vom Mitteln ,DigitalPakt” zu profitieren, missen Schulen ein technisch-padagogisches Medienkonzept

vorlegen. Damit nicht jede Schule das Rad neu erfinden muss, veréffentlicht Das macht Schule Medienkon-
zepte anderer als Beispiel, sowie Tipps und Infos. - Hier ist ein Beispiel von:

Erich Gutenberg Berufskolleg
Koln (Nordrhein-Westfalen)

Die gemeinnUtzige Initiative Das macht Schule hilft Schiler mit Praxisprojekten aufs zuklnftige Leben vorbe-
reiten, Teilhabe, Werte und Kompetenzen fordern. Dazu gibt es bewahrten Projekt-Vorlagen, einen An-
sprechpartner, der immer fur dich da ist und dich professionell begleitet. Zusatzlich vermitteln Das macht
Schule gebrauchte Hardware von Unternehmen an Schulen - und das alles véllig kostenlos. Das macht Schule
finanziert sich durch Stiftungen und Spenden. Damit wir auch in Zukunft kostenlose Unterstltzung leisten
kdnnen, freuen wir uns Uber eine Spende - privat oder als Schule.

WEBSITE DIGITALPAKT ZUHAUSE LERNEN PC-SPENDEN PROJEKTVORLAGEN BLOG NEWSLETTER SPENDEN



https://www.das-macht-schule.net/
https://www.das-macht-schule.net/digitalpakt/
https://www.das-macht-schule.net/unterricht-von-zuhause/
https://www.das-macht-schule.net/gratis-hardware/
https://www.das-macht-schule.net/hol-dir-unterstuetzung/
https://www.das-macht-schule.net/blog/
https://www.das-macht-schule.net/newsletter-anmeldung/
https://www.das-macht-schule.net/spenden/
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1. SmartSchool — die Schule von morgen

Das Erich-Gutenberg-Berufskolleg (EGB) ist eine durch die kaufménnisch-verwaltende Aus-,
Grund- und Weiterbildung geprigte Schule in 6ffentlicher Tragerschaft mit den profilbildenden
beruflichen Schwerpunkten Biiroberufe (Biiromanagement), kaufméannische IuT-Berufe und
Steuerfachangestellte. Hieriiber hinaus qualifizieren wir in vollzeitschulischen Bildungsgéngen zu
Abschliissen unterschiedlicher Art vom Hauptschulabschluss bis hin zur Allgemeinen
Hochschulreife. Die Wirtschaftsfachschule erméglicht eine berufsbegleitende Weiterbildung zum
Staatlich gepriiften Betriebswirt/-in.

Der bereits seit Jahren initiierte technologische Wandel nimmt an Tempo zu und alle Schulen -
insbesondere aber an Berufskollegs - miissen sich dieser Herausforderung zeitnah stellen.

In der Zukunft werden Menschen nur noch fiir das gebraucht werden, was Automaten, Roboter und
Computer nicht konnen. Die Wirtschaft beschreibt diesen Paradigmenwechsel als ,,Industrie 4.0% —
die Politik beschreibt diesen Konzeptionswechsel fiir die Schulen als ,,Bildung 4.0%.

Menschen, Héuser, Stadte, Fabriken, Gesundheitswesen — die Digitalisierung zieht verstérkt in alle
Lebensbereiche ein und verdndert sie zu SmartBodys, SmartHumans, SmartHomes, SmartFabrics
und SmartHealth und transformiert unser Leben zu einem SmartLife!

Auch wenn viele Schulen, Politiker, Gewerkschaften, Eltern und viele andere sich noch nicht
trauen, das Wort in den Mund zu nehmen - SmartSchools sind die Schulen von morgen! Das EGB
wurde in diesem Zusammenhang 2018 vom bitkom-Verband im Rahmen eines Wettbewerbes zu
einer SmartSchool ausgezeichnet.

Das EGB versucht der digitalen Entwicklung Rechnung tragen durch ein entsprechendes
Medienkonzept einer SmartSchool — einer Schule von morgen. Die notwendigen ,,digitalen®
Kompetenzen, sich auf vorherrschende Technologien einzulassen und mit ihnen arbeiten und
kollaborieren zu kdnnen, bringen unseren Schiiler*innen in Zukunft einen entscheidenden
Wettbewerbsvorteil auf dem Arbeitsmarkt. Der technologische Wandel zieht auch einen
gesellschaftlichen und bildungspolitischen Wandel nach sich. Schiiler*innen miissen in der Zukunft
auf lebenslanges Lernen vorbereitet werden, da viele unserer Schiiler*innen in der Zukunft ihre
Berufe verlieren werden aufgrund der Automatisierung der Berufsfelder durch Robotik und

Kiinstliche Intelligenz und Berufe werden ausiiben miissen, die es heute noch gar nicht gibt.
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Digitalisierung alleine reicht aber nicht aus! Schulen bendtigen ganzheitliche Konzepte, in denen
Themen wie die Erhaltung und Férderung der Gesundheit, die Vermittlung von umfassender
Handlungskompetenz (bspw. auf der Grundlage der 21st Century Skills), die Personlichkeitsbildung
durch Berufsbildung, die Einbeziehung von Nachhaltigkeit, kologische und 6konomische
Uberlegungen und Menschlichkeit (Integration und Inklusion) eine entscheidende Rolle spielen.
Das alle Bildungsgénge verbindende iibergeordnete Ziel der schulischen Arbeit ist die Vermittlung
einer umfassenden Handlungskompetenz durch
e die Anbahnung und Erweiterung situierten Wissens,
e den Erwerb von Schliisselkompetenzen, die fiir eine tragfahige Ausgestaltung der
Profession jeweils unabdingbar sind, sowie
e den Ausbau von Fahigkeiten zu ,,selbstbestimmtem Denken und Handeln in
Verantwortung fiir Mitmenschen und Umwelt™.
Damit Schiilerinnen und Schiiler lernen konnen, bedarf es
e sowohl Inhalte, die iiber das vorhandene Wissen und K6nnen hinausweisen,
e als auch Gelegenheiten zu einer aktiv-produktiven Auseinandersetzung mit diesen
Inhalten.
Instruktion ohne Konstruktion bleibt personal unbezogen, Konstruktion ohne Instruktion bleibt
fachlich oberflachlich.
Hieraus ergeben sich fiir den Bereich "Digitale Medien am EGB" drei zentrale Zielperspektiven, an
denen die folgenden Inhaltsbereiche wesentlich ausgerichtet sind:

1. die Unterstiitzung beim Erwerb von heutzutage unabdingbaren "21st Century Skills"

2. der Aufbau von Rahmenbedingungen und die Schaffung von (digital gestiitzten)
Lernarrangements, welche weitgehende Moglichkeiten des selbststindigen und
eigenverantwortlichen Lernens und Arbeitens bereitstellen.

3. den Support des Lehrerkollegiums hinsichtlich Akzeptanz und Einsatzmoglichkeiten

"digitaler Medien" in Breite und Tiefe.

Zusammenfassend: Die mediale Umsetzung wird durch unser SmartSchool-Medienkonzept
realisiert, welches sowohl auf den 21st Century Skills als auch auf den methodisch/didaktischen

Ansatz von Schule 4.0 hin ausgerichtet ist.
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Abbildung 1 — Sadulen der EGB-SmartSchool

2. Unterrichtsentwicklung

Das Kollegium setzt bereits seit 1995 digitale Medien im Unterricht ein, die sich im Laufe der Jahre
in Basis- und Aufbautechnologien aufgeteilt haben. Basistechnologien werden in allen
Bildungsgingen eingesetzt und gehoren somit zum Schulalltag. Zu den Basistechnologien gehdren
ein schulweites WLAN, eine 1:1-Learning-Ausstattung in Form von BYOD, eine digitale
Projektionsmdglichkeit (Beamer oder interaktive Tafel) in jedem Klassenraum, eine schulweite
Lernplattform, ein Computermanagement, Vertretungs-Apps, eine ausreichende Internetanbindung
mit einem Webfilter und der bildungsgangiibergreifende Einsatz eines didaktischen Wizards.
Aufbautechnologien werden in einzelnen Bildungsgidngen meist in Projektform realisiert. Mit dem
Begriff Aufbautechnologie ist eine Technik gemeint, die fiir eine Schule (noch) keine

Basistechnologie sein muss, aber eine werden konnte. Dazu gehdren am EGB die Bereiche Robotik,
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Virtual-/Augmented Reality, eSports, der Einsatz von Wearables und Drohnen sowie der Einsatz

eines digitalen Klassenbuchs.

Zu Entwicklung und Aufbereitung der didaktischen Jahresplidne der Bildungsgénge arbeitet das
EGB seit dem Schuljahr 2013/2014 mit einem didaktischen Wizard, eingebunden in unsere
Lernplattform Office365. Link: http://195.227.167.57/didakt/index.php/ansicht controller/start

Didakﬁscher Wizard

ferwallung von didaklischen Jahresplanen
Erich-Gulenberg-Berulskolleq Kol

START

Samstag, 24 Okt 2015 PDF generieren

Unterrichtswochen
o1 02 03] 04 5 08 07 08 09 1011 12,1314 15 16 17|18 19 2 22 2
Berufsbezogener Lernbereich

. LS 22 Hilte, Personaimange! in der Poststalle (14 USid)

LS 24 Wir onganssieren de Arbedt 2e0konomisch und koordinieren baw. (iberwachen Termine (10 LISS)

In dieser Arbeitsumgebung entwickelt das Kollegium bzw. die KollegenInnen der Bildungsgéinge
die Umsetzung der Rahmenlehrpline in den Schulalltag - hier exemplarisch gezeigt am Beispiel der
Kaufleute fiir Biiromanagement. Im Fach Biiroprozesse werden fiir das Lernfeld 1 die
Lernsituationen auf 40 Schul-Wochen aufgeteilt. Die Lernsituationen bestehen aus den Bereichen
Einstiegsszenario, dem Lernergebnis, den Kompetenzerweiterungen, dem Lerninhalt, den dazu
erstellten Unterrichtsmaterialien (in diesem Fall einer Lehrerpriasentation, einer Grafik, Videos und
einem Mindmap), den eingesetzten Arbeitstechniken und den moglichen Leistungsnachweisen. Alle
Lernsituationen im oben gezeigten Beispiel sind von verschiedenen Kollegen*innen aus dem
Bildungsgang erstellt und in dem Wizard eingestellt. In turnusméBigen Treffen werden die
Aufgaben verteilt und die Ergebnisse besprochen. Der Zugang zum didaktischen Wizard kann fiir
Schiiler*innen und Ausbildungsbetriebe iiber unsere Homepage erfolgen. Alle im Wizard

aufgelisteten Dokumente liegen in Office 365 und sind nur fiir Lehrer einsehbar.
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Sonntag, 25.0kt 2015 PDF generieren

DETAILANZEIGE LERNSITUATION

Abteilung: Biiroberufe

Ausbidungsberuf: Kaufmann/Kauffrau fiir Biiromanagement
Ausbildungsjahr: 1

Unterrichtsform: Teilzeitunterricht

Bildungsgangleitung: Frau KlaBen (Neuordnung: Eickhoff)

Fach: Biroprozesse l Bine B
|Lernfeld 1: Die eigene Rolle im Betrieb mitgestalten und den Betrieb prasentieren

{Lernsﬂhétibn 1z EinfUhrung in Power-Point und Vdfétélfung derSchLilé, Lehrkraft, Ausﬁiidrung - 7: Dauer: éruiéidf D:6 -1
|Einstiegsszenario:

fDer Lehrer stellt sich anhand einer kurzen, aber mit vielen Fehlern behafteteten Powerpoint Prasentation vor. Die Schiiler lernen die Grundlagen in PP (neue Folie
|erstellen, Bild und Text einfiigen, Animation Bild etc.) Gber zusatzliche Lernhilfen (Videos, Handbuch) indem sie iiber sich eine kurze PPP vorbereiten Zu Beginn Ihrer’
|Ausbildung sollen Sie sich vor den anderen Auszubildenden mediengestitzt und adressatengerecht vorstellen.

THandIungsprodukULernergebnis:
;gemeinsam erweiterte Power-Point-Prasentation bzw. selbst erstellte Power-Point-Prasentation zur eigenen Person
|Erstellung einens Bewertungsbogens

igemeinsam erstellte Mindmap uber Prasentations-Grundlagen

Wi tliche Komp zen:

|Prasentationsfehler sehen, empfinden und bewerten

iGrundIagen der Prasentation erkennen

|Kriterien fiir die Bewertung einer Prasentation erkennen und einstufen
Bewertungsbogen erstellen

|neue Medien adressatengerecht einsetzen

|Bewertung durchfiihren und begriinden kénnen (Reflektion) durch Fremd- und Selbstreflektion

Grundlagen der Prasentation
Einfihrung in Power-Point

Einflgen von Folien, Text, Abbildung, Organigra

i''Uﬂnterrici'ltsmatéri'al'ien:
:Powerpoinl»F'résentation Lehrer
;EGB~Logo

jF’owerpoint—Présenta!ion Musterldsung
\Video1 Layout festiegen

|Video2 Datei speichern

j\/ideo?, Titel und Untertitel hinzufiigen
\Videod neue Folie

[Video5 Text einfiigen

|Video Bilder einfiigen

|Video7 Organigramm einfiigen

|Video8 Diagramm einfiigen

|Video9 Link einfiigen

iVideo10 Animation auf Folie einbinden
iVideoﬁ Ubergange einbinden
3Powerpoinl~F‘résentation Lernen lernen

iMindmap Prasentationsaufbau (das Prograi

i'Cr)rgan'isatdriisciie H}nwéise:
|Schiler soliten computerunterstiitzt arbeiten

|Lern- und Arbeitstechniken:
- Gesprache fihren (E)

- Aktives Zuhdren

- Konstruktiv argumentieren (E)
- Pro und Contra

- |deen finden (E)

- Mindmap

- Brainstorming

- Visualisieren (E)

- Folien und Plakatgestaltung
- PP-Prasentation

- Nonverbal kommunizieren (E)
- Blickkontakt

- Gestik

- Mimik

- Korpersprache

- Moderieren (E)

- Pro- und Contra-Diskussion
- Vortragen (E)

- freier Vortrag

- PP-Prasentation

- Selbstandiges Lernen (E)

- Ubungen

- Selbstlernprogramme (E)

- Lernplattfiorm
Leistungsnachweis:

- Prasentation

- Protokoll

Der didaktische Wizard dient den Kollegen*innen als Plattform zur Kollaboration und erhdht die

Transparenz innerhalb des Kollegiums, aber auch bei den Schiiler*innen und Ausbildungsbetrieben.
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2.1  Vollzeitschulische Bildungsginge

Die Kompetenzvermittlung in den vollzeitschulischen Bildungsgéngen erfolgt verstirkt durch den
Einsatz digitaler Medien in den Fachern Betriebswirtschaftslehre, Volkswirtschaftslehre,
Informationswirtschaft, Wirtschaftsinformatik, Controlling. Der integrierte Medien-Unterricht in
diesen Féachern findet vorwiegend in den DV-Raumen statt. Aber auch in den allgemeinbildenden
Féachern Mathematik, Religion, Sport, Deutsch, Englisch, Spanisch und Politik findet man einen
regelméfBigen Medieneinsatz vor. In den Fachern Mathematik und in den Sprachen (Deutsch,
Englisch, Spanisch) wird fachspezifische Software eingesetzt. Fiir Rechercheaufgaben in allen
Féachern kommen die beiden Internet-Cafes (die Raume sind buchbar iiber das Schulportal) und
auch die Hybrid-Rdume zum Einsatz. Aufgrund des schulweiten WLANS setzen viele
Kollegen*innen fiir Rechercheaufgaben auch die mobilen Smartphones der Schiiler ein (BYOD).
Ein besonderes Problem sind individuelle Lerndefizite einzelner Schiiler. An diesem Punkt findet
sehr hdufig zusétzliches Lernen im Selbstlernzentrum statt. Hier haben diese Schiiler*innen die
Moglichkeit, unter Aufsicht ihre Lerndefizite auszugleichen und ihr selbstgesteuertes Lernen zu

verbessern.

a) Berufsfachschule/Handelsschule fiir Wirtschaft und Verwaltung
Zentrale Rolle im Bildungsgang Handelsschule stellt unser Selbstlernzentrum dar. Hier haben die
Schiiler die Moglichkeit Schwichen unter Moderation durch selbststéindiges, individuelles Lernen

auszugleichen.

b) Hohere Handelsschule

Der Unterricht in der zweijdhrigen Berufsfachschule (Hohere Handelsschule) ist nach Fachern
organisiert, die in einen berufsbezogenen Lernbereich, einen berufsiibergreifenden Lernbereich und
einen Differenzierungsbereich unterteilt sind. Die Féacher leisten einzeln und tibergreifend
individuelle Beitrdge zur Entwicklung von umfassender Handlungskompetenz, die zur Bewiltigung
von Anforderungssituationen in den Handlungsfeldern mit ihren Arbeits- und Geschéftsprozessen
des entsprechenden beruflichen Bereiches erforderlich ist. Die mediale Unterstiitzung erfolgt durch
das Selbstlernzentrum, dem Arbeiten in DV-Fachrdumen, den Internet-Cafes und der Nutzung der

Schulplattform.
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¢) Wirtschaftsinformatik im Wirtschaftsgymnasium

Das Wirtschaftsgymnasium vermittelt — wie allgemeinbildende Gymnasien und Gesamtschulen —
eine vertiefte Allgemeinbildung, dariiber hinaus aber auch berufliche Kenntnisse, Féhigkeiten und
Fertigkeiten, vor allem in den Fachern Betriebswirtschaftslehre mit Rechnungswesen und
Controlling, Volkswirtschaftslehre und Wirtschaftsinformatik. Diese Féacher greifen vorwiegend
Wirtschaftsthemen auf. Auch die anderen Féacher der Stundentafel sehen neben allgemeinen
Themen kaufménnische Inhalte vor.

Ein Schwerpunkt im Unterricht ist die Wirtschaftsinformatik. Sie ist eine interdisziplinédre
Wissenschaft, welche sich der Erkenntnisse aus der BWL, Informatik und der Mathematik bedient
und gleichzeitig ein eigenes Themen- und Methodenspektrum umfasst.

Die Wirtschaftsinformatik verfolgt das Ziel, wenn moglich optimal mit betriebswirtschaftlichen
Informationen zu wirtschaften und dabei geeignete Methoden der Informatik/Automatik und
Mathematik einzusetzen. In dieser Lehre geht es demnach darum, in welcher Weise Daten und
Informationen in einem Unternehmen mdglichst effizient und effektiv dargestellt, verteilt und
verarbeitet werden und wie damit betriebswirtschaftliche Entscheidungen und organisatorische
Abliufe (Geschiftsprozesse) im Unternehmen, wenn mdoglich optimal unterstiitzt werden konnen.
Somit kommt der Wirtschaftsinformatik eine erhebliche strategische Bedeutung fiir den
Unternehmenserfolg zu. Die aufeinander aufbauenden Lerngebiete bereiten die Schiilerinnen und
Schiiler auf die Anforderungen im Bereich der Wirtschaftsinformatik fiir Beruf und Studium vor.
Im Fach Wirtschaftsinformatik lernen die Schiilerinnen und Schiiler daher den Umgang mit
unterschiedlichen Tools zur Tabellenkalkulation, zur relationalen Datenbank und zur
objektorientierten Modellierung und Programmierung kennen, mit der sie betriebswirtschaftliche
Informationen darstellen und verarbeiten konnen. Dabei begegnen ihnen Aufgabenstellungen, die
sie aus dem Fach Betriebswirtschaftslehre mit Rechnungswesen und Controlling kennen. Fiir den
Unterricht wird primér die Projektmethode angewendet. Dadurch arbeiten die Schiiler*innen
praxisnah und erweitern ihre sozialen Kompetenzen sowie die Fahigkeit zum selbststindigen
Lernen. Durch Variation in der Aufgabenstellung und der Gruppenzusammensetzung bestehen

Moglichkeiten der Differenzierung und individuellen Férderung.
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2.2  Teilzeitschulische Bildungsginge im dualen System

Berufsausbildungen im dualen System erfolgen am EGB in den Bildungsgéngen
Steuerfachgehilfen, Kaufleute fiir Biiromanagement, IT- und Informatik-Kaufleute sowie den
Kaufleuten fiir eCommerce.
Im Rahmen des Berufsschulunterrichts sollen Handlungsorientierung betont und junge Menschen
zu selbststindigem Lernen im Rahmen ihrer Berufstitigkeit befdhigt werden.
Der Umgang mit digitalen Medien, moderner Biirokommunikation und kaufménnischer
Standardsoftware sowie Branchensoftware zur Informationsbeschaffung und -verarbeitung ist laut
den Rahmenlehrpldnen in allen Bildungsgéngen integrativ zu vermitteln. Eine Besonderheit stellen
im IT-Bildungsgang die Projektrdume dar (s. IT-Projektrdume), die einen groflen Anteil zur
Erlangung der benétigten Handlungskompetenz beisteuern. Fiir alle teilzeitschulischen
Bildungsgénge gibt es zusétzlich spezifische Projekttage:
e School@Home - Kaufleute fiir Biiromanagement, IT- und Informatik-Kaufleute sowie
den Kaufleuten fiir eCommerce
e Wikipeda-Workshop - IT- und Informatik-Kaufleute
e Datev-Workshop — Steuerfachgehilfen
e Deutschland sicher im Netz - Kaufleute fiir Biiromanagement, IT- und Informatik-
Kaufleute sowie den Kaufleuten fiir eCommerce
¢ Gesundheitstag - Kaufleute fiir Bliromanagement und IT- und Informatik-Kaufleute

e JTL-Workshop - Kaufleuten fiir eCommerce.

2.3 Berufliche Weiterbildung (Wirtschaftsfachschule)

Die Kompetenzvermittlung wird in der Wirtschaftsfachschule verstiarkt durch projektorientiertes
Arbeiten unterstiitzt. Der Medieneinsatz bei dieser Schiilerklientel erfolgt durch BYOD, dem
Selbstlernzentrum und unserem Schulportal. Da es sich hier in erster Linie um erwachsene Schiiler
handelt, die bereits in einem Beruf arbeiten, liegt bei den Schiiler*innen eine hohe
Medienkompetenz vor. D.h. das Arbeiten mit BYOD, dem Schulportal oder auch dem Projekt
School@Home (Teilnahme am Unterricht bei Erkrankung oder bspw. aus der Ferne aufgrund einer

Dienstreise) gehort auch hier zum Standard und wird zweckorientiert eingesetzt.
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Mit den Auftritten des EGB in den sozialen Netzwerken XING und Linkedin - hier werden soziale
und berufliche Kontakte verkniipft — mochten wir fiir die Schiiler*innen die Bedeutung dieser

Medien aufzeigen und verstirken.
ERICH
GUTENBERG You - +
CGRs. NAD

KOLN i

3. Fortbildungsplanung

Der Bereich Fortbildung besitzt einen eigenen Kommunikationskanal in unserer Lernplattform, um

eine hohe Transparenz und einen schnellen Zugang fiir das Kollegium zu bieten.

Das Kollegium des EGB besitzt aufgrund des jahrelangen Einsatzes digitaler Medien und
insbesondere der Lernplattform Office365 eine hohe Medienkompetenz. Dies beweisen zum einen
der komplikationsfreie Umstieg der Lernplattform im Jahr 2013 von IQon auf Office365 innerhalb
weniger Tage und zum anderen das Arbeiten mit schiilereigenen verschiedenen Tablets in unseren
heterogenen BY OD-Klassen seit vielen Jahren.

Das EGB verfolgt ein 5-stufiges, individuelles Fortbildungskonzept bestehend aus Fortbildungen
durch das Admin-Team bzw. der Digitalen Steuergruppe (Lehrer*innen schulen Lehrer*innen), den
eScouts (Schiiler*innen schulen Schiiler*innen und Lehrer*innen), my eWorld (Lehrer*innen

schulen Lehrer*innen, Schiiler*innen und Kooperationsparter*innen) und PAP — Pidnz an die PCs

(Schiiler*innen schulen Schiiler*innen) und den klassischen Fortbildungen von externen Anbietern.

EGB== _ —

Kontakt: Kai Dobschinski

Fortbildung am EGB
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Bei den ersten vier Stufen handelt es sich um interne Fortbildungen mit eigenen Moderatoren, d.h.
Lehrer*innen oder Lehrer*innen-Teams der Schule. Die Vorteile dafiir sind offensichtlich: interne
Fortbildungen konnen exakt an die Bediirfnisse des Kollegiums angepasst werden — man holt
Lehrer*innen dort ab, wo sie stehen. Und zeitlich konnen die Fortbildungen dann angesetzt werden,
wenn sie benotigt werden, ohne langen organisatorischen oder zeitlichen Vorlauf, der gerade bei

externen Fortbildungen oft auftritt.

3.1 Admin-Team/Digitale Steuergruppe

Das Admin-Team bzw. die Digitale Steuergruppe des EGB bietet einmal im Monat eine
Kollegiums-Fortbildung zu einem speziellen Thema an — bspw. Arbeiten mit Office 365, Arbeiten
mit BYOD-Klasen, Arbeiten mit dem didaktischen Wizard, OneNote-Kursbuch. Anregungen aus
dem Kollegium werden aufgenommen und als Fortbildung oder Workshop umgesetzt, bspw. das
Arbeiten mit Hilfstools wie Snipping Tool, Screenpresso, Prezi zur Erstellung eigener digitaler
Unterrichtsunterlagen. Diese Vorgehensweise im Rahmen interner Fortbildung hat sich bewéhrt und
wird vom Kollegium auch dankend angenommen. Durch die Angebote des Admin-Teams kann das
EGB schnell Defizite im Rahmen der Medienkompetenz auffangen und zeitnah ausgleichen. So
konnen sich die Kollegen bei den externen Fortbildungsangeboten auf die Auswahl und

Wahrnehmung didaktischer, unterrichtsbezogener Kurse konzentrieren.

3.2 eScouts

Die eScouts sind eine Arbeits- und Projektgruppe, die es sich zum Ziel gesetzt hat, die digitalen
Moglichkeiten unserer Schule zielfiihrend zu nutzen und das geschulte Wissen an Interessierte
weiter zu vermitteln. Das Konzept eScouts besteht aus einem kleinen Kreis an Schiiler*innen, die
von Lehrer*innen unterstiitzt werden. Sie wurde 1995 erstmalig am Erich-Gutenberg-Berufskolleg
ins Leben gerufen. 1995 haben wir in Kooperation mit dem eco-Verband das Projekt gestartet. Es
waren unsere ersten Schritte in das digitale Zeitalter. Organisatorisch war es eine Arbeitsgruppe,
bestehend aus Auszubildenden des Berufes Datenverarbeitungskaufmann und zwei Lehrern.
Heute bietet die Projektgruppe neben ihrer Funktion als digitaler
/\ Ersthelfer eine wochentliche Sprechstunde im Selbstlernzentrum

der Schule an, welche auch fiir BiirgerInnen des Stadtteils gedffnet
E Scouts
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ist, um das Knowhow an eine moglichst grole Gruppe weitergeben zu kénnen.

Weiterhin kénnen Klassenweise Infomodule, zu den Themen: Soziale Netzwerke,
Internetsicherheit/-recht, Cybermobbing, Robotik, Computerspiele/ SmartPhones,
Medienpéddagogik und Learning Apps gebucht werden. Diese Infomodule sind ebenfalls fiir interne
Lehrerfortbildungen und interessierte Ausbildungsbetriebe/Eltern zugénglich. Geplant ist eine
Vernetzung im Einsatz mit Virtual Reality-Brillen und dem Icaros als Virtual Reality-Sportgerit im
eSports Bereich.

Die Kollegen*innen der BYOD-Klassen werden zu Schuljahresbeginn gerade in der
Einfiihrungsphase am Projekttag ,,Digitales Lernen‘ unterstiitzt, und sie kdnnen die eScouts als
(digitale) Lernpaten fiir neue Schiiler*innen einsetzen. Bekannt ist, dass (Cyber)Mobbing,
Gewaltvideos auf dem Handy, Einstellen von urheberrechtlich geschiitzten Fotos und Videos bei
YouTube oder illegale Film- und Musikdownloads — also die Mediennutzung von
Heranwachsenden auch in ihren problematischen Formen — vor der Institution Schule nicht Halt
macht. Medien sind allgegenwirtig, Kinder und Jugendliche wachsen ganz selbstverstdndlich mit
thnen auf. Um nicht nur die Chancen, sondern eben auch die Risiken medialer Angebote zu
erkennen und diese selbstbestimmt, kritisch und kreativ nutzen zu konnen, bedarf es einer
Begleitung, Qualifizierung und Medienkompetenz. Der Ansatz der ,,Peer-Education® ist hierbei
besonders hilfreich: Einerseits lernen junge Menschen lieber von Gleichaltrigen, und andererseits
konnen sie Gleichaltrige aufgrund eines dhnlichen Mediennutzungsverhaltens zielgruppenadédquat

aufklaren.

Durch die Qualifizierung einer vergleichsweise kleinen Schiilergruppe konnten weitreichende
Effekte erzielt werden, da die ausgebildeten eScouts anschlieBend selbst als Referenten agieren und
ithre Schiiler*innen qualifizieren sowie diese/n als Ansprechpartner*in bei medienbezogenen Fragen
und Problemen dienen. Die eScouts sollen Schiiler*innen beratend bei ihrer Mediennutzung zur
Seite stehen und Fragen, die sich fiir Nutzer rund um die Themen Social Web, Internet & Co.
ergeben konnen, beantworten. Da die eScouts selbst noch Heranwachsende sind, bedarf es fester
Ansprechpartner, an die sie sich selbst bei Fragen zu Inhalten oder zum Umgang mit an sie
herangetragenen Problemen wenden konnen. Hierzu sind Beratungslehrer etabliert worden, die
ebenfalls — insbesondere mit Blick auf Medieninhalte, rechtliche Grundlagen etc. — qualifiziert sind.

Das Projekt war Preistrager im DigiYou-Wettbewerb 2018.
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3.3 MyeWorld

Die konzeptionelle Arbeit von my eWorld als Mischung von Vortragsreihe/Workshop begann im
Januar 2016 und war anfangs nur fiir das Kollegium gedacht. Die Idee dahinter war, die
Lehrer*innen ndher an unsere zahlreichen digitalen Projekte heranzubringen, die Arbeitsbereiche
Evaluation, Fortbildung und Unterrichtsentwicklung enger zu verzahnen, bestehende Angste zu
nehmen, einen Blick iiber den Tellerrand der digitalen Moglichkeiten zu gewéhren, Ideen und
Inspiration fiir die eigene Unterrichtsentwicklung zu fordern und die Akzeptanz und Transparenz
der gemeinsamen Zusammenarbeit mit digitalen Medien und Plattformen zu verbessern.

Auch die Gegner der Digitalisierung bekommen hier einen Raum, indem
sie Ihre Angste und Argumente #uBern und indem wir gemeinsam
Chancen und Risiken der Digitalisierung aufzeigen und gemeinsame
Ziele definieren.

Sehr schnell stellte sich heraus, dass auch viele unserer Partner Interesse

an my eWorld zeigten aufgrund gemeinsamer Schnittstellen (Ausbildung
4.0 und Berufsbildung 4.0), sodass wir den Adressatenkreis auf IHK, HWK, Steuerberaterkammer
und Universititen ausweiteten. Die IHK bewirbt unsere Veranstaltungsreihe my eWorld sogar mit

einen eigenem Blog: http://www.ausbildung40.koeln/my-eworld-digitalebildung/

Die Stadt Koln zeigte Interesse und nahm durch Mitarbeiterinnen und Mitarbeiter der Amter
Informationsverarbeitung und Schulentwicklung an der Reihe teil.

Durch unsere Kooperationspartner erhalten wir dadurch die Chance, unsere Konzepte & Projekte
auf Veranstaltungen zu prasentieren und an andere Schulen, Schultrdger, Ausbildungsbetriebe und
Seminare weiterzugeben, bspw. die Teilnahme am Kongress Work&Health 2018 in Essen, dem
Digital Education Day 2018 in K&In, der IHK Perspektive 4.0 in K6ln und dem Beratungsworkshop
"Deutscher Schulpreis 2019" in Kdln.

Auf Anfrage von Lehrer*innen und der Schiilerinnen- und Schiiler-Vertretung erarbeiten wir aktuell

ein Konzept, my eWorld unseren Schiiler*innen in Projekttagesform anzubieten.

Die Reihe startete dann im April 2018 und der erste Durchlauf endet im Dezember 2018. Das
Konzept wird durch ein heterogenes Team aus dem Kollegium erarbeitet, vorgetragen und

beinhaltet die Themen:
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o Zukunft der Computer & Nanotechnologie

¢ Robotik

¢ Kiinstliche Intelligenz & Maschinelles Lernen
e Big Data & Analytics

e SmartHealth & SmartBody

e Virtual Reality & 3D

o Datensicherheit & Datenschutz.

Ziel dieser Reihe ist es, die Chancen und Risiken der digitalen Gegenwart und Zukunft fiir uns,
unsere Schule, unser Kollegium, unsere Schiiler*innen und unsere Kooperationspartner (der Stadt
Koln, der Microsoft Deutschland GmbH, der Datev, der Schufa Holding AG, der IHK, der HWK,
der Steuerberatungskammer, dem Kolping Bildungswerk DV Kéln e.V., der Sporthochschule Kdln,
der AOK, der Organisation Wikipedia, dem Bitkom-Verband, dem Verein DsiN, der University of
Applied Sciences Duesseldorf - Department of Media - Mixed Reality and Visualization und
unseren ca. 800 Ausbildungsbetrieben) gemeinsam zu definieren, zu diskutieren, zu bewerten und

unser gesamtheitliches SmartSchool-Konzept weiter zu entwickeln und zu leben.

EGB=

Didaktischer
Deutschland Wizard

sicherim Computer

Netz
Datenschutz&
Datensicherheit
2 Kiinstliche
Verant- Intelligenz

SmartHealth& Schulleben wortung
Schulklima
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Digitales : ¥
Klassenbuch Virtual Reality Big Data
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Team Drohnen&
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Technologien
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Abbildung 2 — my eWorld-Konzeption
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Die Reihe soll sich zyklisch wiederholen — zum einen, um sich an aktuelle digitale und
gesellschaftliche Entwicklungen anzupassen, zum anderen um weitere Lehrer*innen sowie weitere
externe Partner einzubinden. Insbesondere Berufsschule darf der digitalen Entwicklung nicht
nachlaufen! Die Absolventen unserer Schule sollten ihr voraus sein. My eWorld soll ein
Richtungsweiser in der EGB-Bildungslandschaft werden. Eine umfassende, eingéngige
Handreichung fiir unsere titigen Lehrer*innen-Generation, fiir die Nachfrager von Bildung, fiir die

politischen Entscheider bis hin zu hochsten Entscheidungsebenen.

34 PAP — Pinz an die PCs

Das ,, WWW* ist so wichtig wie das ABC" (Marc-Jan Eumann - SPD) - Kinder fit fiir die Zukunft
machen.

In unserem Projektmodell Pdnz an die PCs (PAP) fiihren Berufsschiiler und -schiilerinnen, die ihre
berufliche Ausbildung zu IT-Systemkaufleuten bzw. Informatikkaufleuten absolvieren,
Grundschiiler (Anmerkung: Panz ist ein kdlsches Wort und steht fiir Kinder) der benachbarten
Grundschule Alte Wipperfiirther Strafle in die Welt der digitalen Medien ein. Die Grundschiiler
haben in der Regel einen Migrationshintergrund, stammen aus einem sozialen Brennpunkt und
besitzen zu Hause keine oder vollig veraltete Gerdte. Jedem Grundschiiler steht bei diesem Projekt
ein ,,Pate* /eine ,,Patin‘ zur Seite.

Die Paten sind Auszubildende der Mittelstufe, die sich in ihrer Freizeit einmal wochentlich 60 - 90
Minuten mit den Grundschulkindern zusammensetzen und ihnen die Moglichkeiten der Nutzung
moderner Medien nahebringen. Hierzu wurde von den Beteiligten ein medienpadagogisches und
didaktisches Konzept entwickelt, das stindig weiterentwickelt bzw. verdndert wird. In diesem
Projekt werden die Komponenten eines PCs, das Betriebssystem und das Internet erldutert.
Weiterhin stehen neben Spiel und Spal} ernsthaftes Lernen an Lernprogrammen bis hin zur
Beherrschung eines Textverarbeitungsprogramms, anderer Office-Anwendungen sowie
Internetrecherchen im Mittelpunkt dieses Projektes. Auch iiber Nutzen und Gefahren des Internets
werden die Grundschulkinder informiert.

Anlass fiir dieses Projekt war im Jahr 2000 die Idee, benachteiligten Kindern Chancengleichheit
anzubieten und damit schon in ihren jungen Jahren Grundlagen fiir eine erfolgreiche Ausbildung

gegen spateres Versagen in Schule und Beruf zu schaffen. Die beteiligten Grundschulen (Buchheim
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und Stammbheim) liegen in sozialen Brennpunkten, die durch einen sehr hohen Auslédnderanteil
(mehr als 50 %), hoher Arbeitslosigkeit und einer grolen Zahl an Sozialhilfeempfangern
charakterisiert sind. Gerade in diesen Stadtteilen haben die Kinder zu Hause kaum Mdglichkeiten,
mit dem Computer in Kontakt zu kommen. Die betreffenden Kinder leben zwischen zwei Kulturen,
und von den Eltern sind meist keine Hilfestellungen fiir Schule und Alltag zu erwarten. Die Kinder
aus diesen Randgruppen haben schon frith wenig Perspektiven. Deswegen miissen schon in der
Grundschule vermehrt Hilfen bzw. Hilfsprogramme fiir diese Gruppen entwickelt werden.
Vielleicht konnen wir mit diesem Projekt neue Motivation und bessere Zukunftsaussichten
schaffen, auch durch die Vorbildfunktion der jungen Auszubildenden.

Aber auch die Auszubildenden profitieren von diesem Projekt. Sie nehmen sich mit grolem
Engagement "ihrer Pdnz" an, denn jedem Azubi ist ein Grundschulkind anvertraut. Dies ist fiir die
Auszubildenden eine v6llig neue Erfahrung. Sie entwickeln eigene pddagogische und soziale
Kompetenzen weiter, die ithnen auch im zukiinftigen Berufsleben gute Voraussetzungen bieten
konnen. Zudem reflektieren sie die Rollen ihrer Lehrer*innnen und Ausbilder. Der Einsatz von
Computer und Internet im Unterricht ist immer noch eine Ausnahme in Deutschlands
Grundschulen. Die Griinde dafiir sind neben Geldmangel fiir eine Ausriistung mit Hard- und
Software, fehlende didaktische Konzepte fiir eine sinnvolle Nutzung von digitalen Medien im

Unterricht und fehlende Fachleute zur Pflege und Wartung der Ausstattung.

Das Erich-Gutenberg-Berufskolleg leistet hier einen Beitrag, Zukunftschancen auch fiir die sehr
junge Generation aufzuzeigen. Wir unterstiitzen so Schulen in sozialen Brennpunkten und stellen
unsere Ausstattung und unser Fachwissen zur Verfligung.

450 Auszubildende haben bisher an diesem Projekt teilgenommen und ca. 700 Grundschiiler und
Grundschiilerinnen intensiv betreut und individuell geschult. Bis heute haben die Auszubildenden
dabei iiber 13.700 ehrenamtliche Stunden geleistet.

Das Projekt hat bereits den Ehrenamtspreis der Stadt K6ln und einen Sonderpreis der Sparda-Bank

gewonnen, zudem war es Preistrager im DigiY ou-Wettbewerb 2017.
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4. Evaluationskonzept

Das EGB hat ein 3-stufiges Evaluationskonzept entwickelt, um sowohl das Fortbildungskonzept als
auch die Unterrichtsentwicklung zu fordern.

Im EGB werden zu Beginn und zum Ende jedes Schuljahres Evaluationen durch die SV und die
SV-Lehrer*innen mit Unterstiitzung der Evaluationsbeauftragten durchgefiihrt. In einer zweiten
Stufe erfolgen Bildungsgangevaluationen durch die Bildungsleiter*innen mit Unterstiitzung der
Evaluationsbeauftragten. Die Auswertung erfolgt in enger Zusammenarbeit. Diese beiden
Evaluationsformen werden durch Microsoft Forms gestaltet und mit Excel aufbereitet. In einer
dritten Stufe erfolgen Evaluationen klassenorientiert und dienen den Schiiler*innen und den
Lehrer*innen als Riickkopplungsmethode. Die Auswertung erfolgt durch die Klassenlehrer*innen,
die Evaluationen werden mit SEfU-Online durchgefiihrt.

Der Bereich Evaluation besitzt einen eigenen Kommunikationskanal in unserer Lernplattform, um

eine hohe Transparenz und einen schnellen Zugang fiir das Kollegium zu bieten.

Kontakt: Marion Emig

Evaluation am EGB
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5. Medienkompetenz als didaktisches Instrument und als Gegenstand des Lehrens und
Lernens

Die Forderung von Digitalkompetenzen stellt ein Kernziel unserer Arbeit dar und wird iiber eine
Vielzahl von Technologien und Projekten auf deren Einsatzfahigkeit evaluiert. Digitalkompetenz
meint an dieser Stelle sowohl didaktisches Instrument als auch Gegenstand des Lehrens und
Lernens. Digitalkompetenz bedeutet fiir uns, den Erwerb von Handlungskompetenz im Umgang mit
digitalen Medien aller Art zu starken und Verantwortungsbewusstsein im Umgang mit eigenen
Daten und denen Dritter zu schérfen.

Dariiber hinaus umfassen die Stundentafeln aller Bildungsginge medienaffine Facher.

Im Bereich der vollzeitschulischen Bildungsginge sind dies vor allem die Unterrichtsfiacher
Organisationslehre, Informationswirtschaft und Wirtschaftsinformatik. In den teilzeitschulischen
Bildungsgingen sind dies die Fiacher Biiroprozesse, Geschéftsprozesse, Organisationslehre,
Steuerung und Kontrolle, Steuerlehre, Informations- und Telekommunikationssysteme,
Anwendungsentwicklung, eCommerce und die Differenzierungsangebote wie ECDL bei den
Kaufleuten fiir Biiromanagement oder Zertifizierungskurse bei den IT-Kaufleuten.

Auch in allen iibrigen Fachern (sowohl im berufsbezogenen als auch im berufsiibergreifenden
Bereich) ist der Einsatz von digitalen Medien nicht mehr wegzudenken, denn sie unterstiitzen
Schiiler*innen beim Lernen (Erarbeiten von fachlichen und fachiibergreifenden Kompetenzen) und
Lehrer*innen beim Vorbereiten und Durchfiihren von zeitgeméfem Unterricht.

Digitale Medien sind neben der {iblichen Hardware- und Standardsoftwareausstattung spezielle
fachbezogene Lernprogramme (Sprachensoftware, Fach Physik), Lernplattformen (Office 365), die
fach- und bildungsgangiibergreifend zum Einsatz kommen und zusétzliche Raumlichkeiten (VR-
Projektraum, Internet-Cafes, IT-Projektraume, Selbstlernzentrum), die speziell auf die
entsprechenden Bediirfnisse ausgerichtet sind (Recherchezwecke, Unterricht und Vorbereitung auf
die Abschlusspriifung, individuelles Lernen).

Die Ausstattung der Unterrichtsrdume mit einer interaktiven Tafel inklusivem PC-
Lehrerarbeitsplatz mit Internetzugang in der Nihe der Tafel unterstiitzt die individuelle Férderung
und die Lehr-/Lernprozesse der Schiilerinnen und Schiilern.

Die Moglichkeit den Lehr-/Lernprozess transparent darzustellen, die echte Lehr- und Lernzeit zu
optimieren und eine hohe Mobilitét in die Schule zu bringen stellt primédre Anforderungen an die

Medienausstattung dar. Von Seiten des Lehrers bedingt dies einen Lehrerarbeitsplatz mit moderner
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Ausstattung (mobilem Computer, WLAN, Whiteboard, mobiler interaktiver Tafel). Auf
Schiiler*innenseite wird das Lehren und Lernen nach unserer Vision in Zukunft mit jedem Device,
zu jeder Zeit, an jedem Ort stattfinden (learning with any device, anytime, anywhere)!

Wir glauben, dass die Einbindung von ,,Devices* in den Unterricht den klassischen Schul-PC
ablosen wird. Der Einsatz einer Cloud-Lernplattform wie Office365 stellt die Zukunft der
Datenspeicherung dar — Daten werden uns in der Zukunft folgen.

Der Unterricht soll die Schiiler*innen anregen und befdhigen, Strategien und Methoden fiir ein
lebenslanges nachhaltiges Lernen zu entwickeln — dies wurde mit dem Schulgesetz fiir das Land
Nordrhein-Westfalen (v. 15.02.2005, zuletzt gedndert 13.11.2012) zu einem Rechtsanspruch fiir alle
Schiilerinnen und Schiiler. Alle Projekte gemeinsam unterstiitzen und verstarken die Mobilitit und
Transparenz des Lernens in der Schule und an jedem anderen Lernort. Dieser Ansatz wird im EGB

in allen Fachern aller Bildungsginge im Unterricht bei Bedarf umgesetzt.

6. SmartTeams und SmartPersons

Wie tiberall benétigen auch SmartSchools gute Teams, die es sich zur Aufgabe gemacht haben, in
speziellen, ausgewidhlten Bereichen die Schule weiter zu entwickeln. Am EGB sind das ein Admin-
Team (5 Personen), eine Digitale Arbeitsgruppe (8 Personen), eine Arbeitsgruppe Gesundheit (8
Personen) und ein Team Deutscher Schulpreis (5 Personen). Die Teams sollten aus Lehrer*innen
verschiedener Bildungsgénge, verschiedener Fakultéten, verschiedener Geschlechter (ganz
wichtig!) bestehen und nicht zu gro3 sein (max. 8 Personen pro Team).

Des Weiteren benétigt eine SmartSchool die (gut!) besetzten Funktionsstellen Offentlichkeitsarbeit,
Evaluation, Fortbildung, Neue Technologien/Medien und die Funktionsstellen des

Sicherheitsbeauftragten — alle diese Stellen sind am EGB ausreichend besetzt.

Die Konzeption und der Autbau des EGB-Netzwerkes begann 1995 und erfolgte damals durch den
Leiter Neue Technologien und Medien und den eScouts (eine Internet Arbeitsgruppe bestehend aus
Auszubildenden der Datenverarbeitungskaufleute). Nach der erfolgreichen Umsetzung wurde ein
Admin-Team ins Leben gerufen, welches seitdem das pddagogische Netzwerk am EGB verwaltet,
pflegt und ausbaut. Das Admin-Team leistet First- bis Third-Level-Support. In einer Schule, die ihr
Netzwerk und ihre Medien kennt und selbst verwaltet, steht Hilfe unmittelbar nach der Anfrage des

First-Level-Support, d.h. nach der Meldung zur Verfiigung! Dafiir ben6tigt man noch nicht einmal
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ein Ticket-System, wie es im professionellen Umfeld eingesetzt wird. Die simple Mail-Adresse
service(@egb-koeln.de reicht dem EGB vollkommen aus. Mit Reserve-Medien kann das interne
Support-Team dem Kollegium innerhalb von wenigen Minuten oder Stunden die benétigte
Arbeitsumgebung wiederherstellen.

Ein weiterer Grund flir den Aufbau eines eigenen Support-Teams ist in der fortschrittlichen
Umsetzung der Digitalisierung begriindet. Das EGB nutzt seit 1995 digitale Techniken, bevor diese
Techniken zu Standards wurden und von der Stadt Koln bzw. Netcologne supportet werden konnten
— dazu gehdren/gehorten bspw. die Nutzung des Internets im Unterricht, PC-Schutzmechanismus
Dr. Kaiser-Karte, spiter abgeldst von logodidact, schulweites WLAN mit Managementkonsole,
Lernplattform IQon, abgeldst von Office365, echtes BYOD, Virtual Reality oder Robotik.
Technischer Support seitens der Stadt Koln war aus den genannten Griinden nicht moglich und so
galt das EGB lange Zeit als Einzelkdmpfer im schulischen Umfeld.

Erst in den letzten Jahren, nachdem die Stadt Koln erfolgreich digitale Standards eingefiihrt hat,
wechselte das EGB auf die verfiigbaren Standards (UCS, WLAN). Diese Standard-Technologien

werden seitdem von Netcologne verwaltet.

Schulung und Beratung des Kollegiums in Fragen des Umgangs mit digitalen Medien erfolgt
zusitzlich durch die Digitale Arbeitsgruppe. Die Digitale Arbeitsgruppe konzeptionierte 2017 einen
padagogischen Tag am EGB mit dem Schwerpunkt Digitalisierung. Angeboten wurden 17
inhaltlich verschiedene Workshops, aufgeteilt in Basis- und Fachworkshops - in der Summe wurden
33 Workshops an diesem Tag durchgefiihrt. Fiir uns als Schule besonders bedeutsam war es hier,
dass wir die Moderation fast aller Workshops mit eigenen Lehrer*innen aus der Digitalen
Arbeitsgruppe und dem Admin-Team durchfiihren konnten. Hier die Ubersicht der Workshops:
Basis-Workshops

1. Medienpidagogik: Verantwortungsbewusster Umgang unserer SuS mit digitalen Medien
(ethische Komponente der Medienkompetenz, Werte, Normen, verbindlicher Wertekonsens)
Inhalte: Gesetzliche Grundlagen (z. B. verbotene Bild- und Tonaufnahmen); Vorstellung

bereits bestehender Nutzungsvereinbarungen am EGB (Beispiele); Zielklarung: Was wollen
wir bei den SuS erreichen? Welche Kompetenzen sollen sie in Bezug auf Ethik und
Verantwortung beim Einsatz digitaler Medien erwerben? Wie unterstiitzen wir den Erwerb
dieser Kompetenzen -> unterrichtliche Vorgehensweise (z. B. mit SuS einen Katalog von
Regeln aufstellen? Schiilerpartizipation? Individuelle Férderung?)

Voraussetzung: keine
Adressaten: alle
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2. Grundlagen fiir das digitale Arbeiten am EGB:
Inhalt: Hier werden die Grundlagen zum digitalen Arbeiten aufgezeigt, erklirt und ange-
wendet. Dazu gehoren das Arbeiten mit Benutzerkonten fiir das EGB und Office 365, Mail-
adressen und Verteiler, Speicherung von Dateien intern (im EGB) und extern (Office 365),
die Nutzung des WLAN, Voraussetzungen fiir das Arbeiten mit BYOD (schiilereigenen
Geréten), wie und was nutze ich von Office 365, Vertretungs-Apps fiir SuS und LuL
Voraussetzung: keine
Adressaten: neue LuL am EGB, LuL die bisher selten mit digitalen Medien gearbeitet haben
und/oder dies in Zukunft vorhaben

3. Arbeiten mit BYOD (bring your own device):
Inhalt: Wie kénnen wir schiilereigene Geréte in den Unterricht integrieren, Grundlagen,
Mindestanforderungen, Umsetzung (Einfiihrungstage und Unterricht), Ausleihe von Gerdten
Voraussetzung: mobiles Device
Adressaten: LuL, die BYOD im Unterricht perspektivisch nutzen wollen

4. Arbeiten mit Office 365:
Inhalt: Vorstellung und gemeinsames Ausprobieren von am meisten eingesetzten Office
365-Diensten — dazu gehdren: Mail, Office 365-Gruppen, Sharepoint (externe Dateiablage
fiir Klassen), OneDrive (externe personliche Dateiablage fiir SuS/LuL), Office-Online
Voraussetzung: PC oder mobiles Device
Adressaten: LuL, die noch nicht oder nur selten mit Office 365 arbeiten und dies in Zukunft
verstdrken mochten

Unterrichten und Arbeiten mit Programmen/Apps:
Vorstellung von Programmen/Apps fiir den Unterricht
Voraussetzungen: mobiles Device

Adressaten: alle

6. Entwicklung einer Unterrichtseinheit mit digitaler Unterstiitzung:
Inhalt: Programme vorstellen (Snipping Tool, Movie Maker, Office Lens), mit denen man
ein digitales Medium aus analogen Vorlagen oder aus dem Internet erstellt. D. h., analoge
Dokumente scannen oder fotografieren, Texte, Bilder, Videos erstellen und dann in ein
Dokument einbinden
Voraussetzung: keine
Adressat: LuL, die ihre analogen Dokumente digitalisieren mochten oder wissen wollen, wie
man aus verschiedenen Medien ein digitales Dokument erstellt

7. Arbeiten mit OneNote Classbook:
Inhalt: OneNote Classbook ist ein Office 365-Dienst in Form eines Editors
Mit einem OneNote-Kursnotizbuch kénnen LuL schnell einen personlichen Arbeitsbereich
fiir SuS, eine Inhaltsbibliothek fiir Handzettel und einen Arbeitsbereich fiir die
Zusammenarbeit fiir Lektionen und kreative Aktivititen erstellen, und das alles in nur einem
leistungsfdhigen Notizbuch.
Voraussetzung: keine
Adressat: LuL, die OneClassbook nutzen/ausprobieren mochten
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8. Projekt Datenschutz/Datensicherheit mit dem Verein Deutschland sicher im Netz:

Inhalt: Big Data, Nutzerprofile, Quantified-Self-Bewegung, Internet of things, biometrische
Authentifizierungsverfahren - die starke Ausrichtung auf das digitale Arbeiten, Unterrichten
und die private Nutzung digitaler Medien impliziert eine notwendige Grundbildung im
Bereich Datenschutz und Datensicherheit fiir SuS und LuL. SuS miissen miindige
Biirger/innen sein in einer digitalen Welt — eine ,,Aufkldrung 4.0* ist unverzichtbar. Aus
diesem Grund haben wir im Juli 2017 mit dem eingetragenen Verein ,,Deutschland sicher im
Netz* (https://www.sicher-im-netz.de/) einen Kooperationsvertrag abgeschlossen, um sich
gemeinsam diesem Thema zu stellen. Die ersten 4 gemeinsamen Projekttage werden im
September 2017 im BG IT durchgefiihrt. Der Workshop bietet einen Uberblick iiber das
Konzept und die bestehenden Unterrichtmaterialien.

Voraussetzung: keine

Adressaten: alle

Fach-Workshops

1.

school@home - Unterricht iiber eine Audio- und Videokonferenz durchfiihren

Inhalt: Wo und wann Arbeit erledigt wird, verliert in Zukunft an Bedeutung. Virtuelle
Teams werden aufgrund der Globalisierung weltweit vernetzt tatig sein. Die Kompetenzen
Kommunikation und Kollaboration (21st Century Skills — Way of working) werden zu
Basisqualifikationen in kaufménnischen Berufen. Die Kompetenzen vermitteln wir seit 2016
mit school@home im IT-BG.

Voraussetzung: mobiles Device

Adressat: LuL, die school@home gerne mal in thren Klassen probieren mdchten oder die
Moglichkeit nutzen wollen, dass erkrankte SuS bei Anfrage am Unterricht von zu Hause aus
teilnehmen mochten.

Mirroring 360 Ubermittlung von Schiiler-Tablet-Bildschirmen auf den Lehrer-PC

Inhalt: In diesem Workshop wird das Arbeiten mit Mirroring 360 vorgestellt. Mirroring 360
ermdglicht es, dass man in BYOD-Klassen einen Schiiler-Bildschirm nach vorne auf den
Lehrer-PC iibertragen kann und somit iiber den Beamer allen zeigen kann.
Voraussetzungen: mobiles Device

Adressaten: LuL, die mobile Devices im Unterricht einsetzen

. fachbezogene Entwicklung einer Unterrichtseinheit:

Inhalt: Entwicklung einer digitalen fachbezogenen Unterrichtseinheit in Kleingruppen (ohne
Moderation)

Voraussetzungen: interessierte KuK sollten sich im Vorfeld als Gruppe absprechen
Adressaten: alle

Projekt Robotik:

Inhalt: Das 35-stiindige, facheriibergreifende Unterrichtsprojekt Robotik im BG IT
(Anwendungsentwicklung, IT-Systeme und Deutsch) basiert derzeit medial auf LEGO-
Roboter. Es ist inhaltlich ausgerichtet auf die Abschlusspriifung und sieht ein Arbeiten in
Kleingruppen vor. Die SuS miissen ein Protokoll-Tagebuch fiihren, ein 5-miniitiges Video
erstellen sowie eine Projekt-Dokumentation, angelehnt an ihre Abschlusspriifung,
anfertigen. Das Konzept integriert zusatzlich neuro-didaktische Lernansitze, dazu gehort
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bspw. die gemeinsame Festlegung von Inhalten und Bewertungskriterien (Benotung).
Grundlagen fiir dieses Projekt sind der Einsatz von BYOD, unserer Schulplattform Office
365 und dem Internet als Wissensquelle. Das EGB wird ab dem Schuljahr 2017/2018 dieses
Projekt mit humanoiden NAO- und Pepper-Robotern erweitern.

Das Konzept ldsst sich auf das Fach Wirtschaftsinformatik iibertragen.

Voraussetzung: keine

Adressaten: AE, WI-LuL

5. Projekt Icaros — der Icaros ist ein Fitness-Gerit, ergéinzt durch eine VR-Brille
Inhalt: Das EGB wendet bei der Gestaltung von Strukturen, Prozessen und
Rahmenbedingungen konsequent Erkenntnisse der Gesundheits- und
Bildungswissenschaften an und leistet damit gezielt einen integralen Beitrag zur Qualitit der
Schul- und Unterrichtsprozesse, zur Férderung der Lern- und Leistungsfahigkeit der
Lehrpersonen und SuS und zur Zufriedenheit und Wohlbefinden der Beteiligten. Seit
August 2017 steht dem EGB dafiir ein neues digitales Medium zur Verfiigung — der Icaros,
ein Sportgerét mit einer VR-Schnittstelle.

Fiir das Schuljahr 2017/2018 haben wir ein facheriibergreifendes Projekt in den Fiachern
Sport, IT-Systeme und Wirtschafts- und Geschéiftsprozesse geplant. Das didaktische
Konzept basiert auf dem Stationenlernen - geplant sind 4 Lernstationen (Icaros, Oculus-Rift,
HTC-Vive und Sony VR), an denen die SuS in Kleingruppen Sport-Apps ausfiihren, testen,
bewerten und dokumentieren (Videos erstellen, gemeinsam die Bewegungsablidufe
besprechen und auswerten) und die Bewegungsablidufe mit realen Sportabldufen
vergleichen. Im Fach Sport werden die bendtigten Bewegungsabldufe vorher besprochen
und eingeiibt. Im Fach IT-Systeme erhalten die SuS ein Basiswissen iiber VR-Brillen. Im
Fach Wirtschafts- und Geschéftsprozesse werden die SuS eine wirtschaftliche Betrachtung
der VR-Technik erarbeiten.

Eine Konzepterweiterung dieses Projektes durch biometrische Armbénder in Form von
digitalen Wearables (Quantified-Self-Bewegung) wird derzeit diskutiert und konzeptioniert.
Voraussetzung: keine

Adressaten: Sport-Lul

6. Einsatz von VR-Brillen im Fach Biiroprozesse
Inhalt: Bisher wurden im Fach Biiroprozesse Arbeitsplatzumgebungen im Unterricht mit
Hilfe von Microsoft Visio konzipiert und in 2D dargestellt. Im Schuljahr 2016/2017 haben
wir erstmalig diese Lernsituation in Projektform unterrichtet und die digitalen Medien
ausgetauscht. Die SuS erstellten mit der Software SweetHome 3D Klein- und
GrofBraumbiiros unter ergonomischen Gesichtspunkten, die sie in einer spéteren
Projektphase mit Hilfe der VR-Brillen begehen und bewerten konnten. Die Auswahl auf
SweetHome 3D fiel auch aus dem Umstand heraus, dass die Software kostenlos verfligbar
ist und die SuS diese Software auch zu Hause auf ihren Devices oder im Ausbildungsbetrieb
nutzen konnen. In diesem Workshop zeigen wir die praktische Umsetzung solch einer
Unterrichtseinheit.
Voraussetzung: keine
Adressaten: BUP-LuL

Stand: 11/2018 Seite 24 von 69



ERICH
. GUTENBERG
Medienkonzept des EGB '- G B BERUFSKOLLEG
KOLN i

Modemannstr. 25
51065 Ko6ln

7. Weitere Office 365-Dienste — MS Teams
Inhalt: Teams in einer vernetzten Arbeitswelt sind effizienter je hoher ihr Social
Collaboration Reifegrad ist, also je besser sie zusammenarbeiten. Der Reifegrad aber hangt
in entscheidendem Maf3e davon ab, ob und welche Tools Unternehmen fiir die
Zusammenarbeit einsetzen. Das ist das Ergebnis der Deutschen Social Collaboration Studie
2016, die vom Fachbereich Wirtschaftsinformatik der Technischen Universitidt Darmstadt in
Zusammenarbeit mit dem Microsoft Partner Campana & Schott herausgegeben wurde.
Microsoft Teams ist eine chat-basierte Arbeitsplatzlosung, die Menschen, Konversationen
und Inhalte aus Arbeitsgruppen sowie eine Vielzahl von Anwendungen an einem zentralen
Ort, Office 365, zusammenfiihrt. Microsoft Teams ist eine komplette Neuentwicklung und
integriert Anwendungen wie SharePoint, Skype for Business, Office Groups oder OneDrive.
Voraussetzung: keine
Adressaten: LUL, die bereits mit Office 365 vertraut sind

8. Arbeiten mit interaktiven Tafeln
Inhalt: Vorstellung und Einfithrung in die Nutzung der verschiedenen interaktiven Tafeln
am EGB
Voraussetzungen: keine
Adressaten: alle

9. Erstellung von Lernvideos
Inhalt: Arten von Lernvideos und Einfiihrung in die Erstellung
Voraussetzungen: keine
Adressaten: alle

Eine achtkopfige Arbeitsgruppe Gesundheit am EGB versucht bereits friihzeitig,
gesundheitsgefdhrdende Aspekte aufzudecken, gesundheitsfordernde Maflnahmen zu ergreifen und
schulweit umzusetzen. Eine erste Evaluation im Kollegium fiihrte zu ersten Ergebnissen und daraus
folgenden Mafinahmen (Einrichtung eines Riickzugzimmers, organisatorische Umstrukturierungen,
Antrag zu einem pddagogischen Tag zum Thema Gesundheit und Gesundheitsforderung). Unser
Gesundheitskonzept fand auch 6ffentliches Interesse, aus diesem Grund wurden wir zum Kongress

Work & Health 2018 als Aussteller eingeladen.

Das Team Deutscher Schulpreis hat nun bereits zum zweiten Mal eine Bewerbung
zusammengestellt. Im ersten Bewerbungsdurchgang 2018 wurde das EGB unter die TOP50 Schulen

aller Bewerberschulen nominiert.
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7. Digitale Kooperationen

Kooperationen sind im Zeitalter der Digitalisierung zwingend notwendig — auch um das Rad nicht
immer neu erfinden zu miissen. Ein wichtiger Grundgedanke beim Kooperieren ist das Thema
,,Teilen®, welches das EGB durch die Verdffentlichung und Ubertragbarkeit aller Konzepte
verfolgt.

7.1 Microsoft GmbH

Seit vielen Jahren arbeitet das EGB mit dem Unternehmen Microsoft zusammen. Hier hat sich in
den zuriickliegenden Jahren ein Miteinander entwickelt, welches fiir viele technische Neuerungen
am EGB mitverantwortlich ist. Dazu gehdren

e Projekt Terminal-Server am 28. Juni 2003: Eine Schulklasse des EGB stellte der NRW-
Schulministerin Ute Schéfer das Projekt auf der Basis von Citrix und Microsoft Terminal
Server vor und iibergab eine selbst erstellte wirtschaftliche Fallstudie zum Thema ,,Alte PCs
nutzen moderne Software*

e FEinladung von Microsoft zur Er6ffnung des STIC am 28. Juni 2011 in K6In und die dortige
Préasentation des sehr erfolgreichen Projektes PAP (Pénz an die PCs)

e Messeaktivititen wie die Vorstellung neuer EGB-Schulprojekte auf Microsoft Messestédnden
auf der didacta 2004 (Projekt Class Server), didacta 2007 (Vorstellung von IQon - das Erste
im Einsatz befindliche Lernportal an einer Kdlner Schule auf der Basis des SharePoint-
Servers), didacta 2013 (Projekt BYOD im Zusammenspiel mit einer zentralen
Kommunikations- und KollaborationsPlattform auf der Basis von Office 365), auf der Bett
2014 in London, am Global Forum in Barcelona 2014 oder der Teilnahme an
Diskussionsforen (learntec Karlsruhe 2014).

e So wurde das EGB auch zur Konferenz des Digitalen Bildungspaktes ,,Zum Lehren und
Lernen in der digitalen Welt* am 09.11.2016 in Berlin als Teilnehmer eingeladen. Das
Projekt ,,school@home* wurde im Rahmen der Workshop-Runde — Vortridge aus der Praxis
des digitalen Bildungspaktes — vorgestellt.

e Auszeichnung im bundesweiten Wettbewerb von SCHULEWIRTSCHAFT 2015 ,,Das hat

"G

Potential!* Pramiert wurden durch das Bundeswirtschaftsministerium in Berlin hierbei die
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Kooperationen von Schulen und Unternehmen, die einen kreativen und souverdnen Umgang
mit digitalen Medien unterstiitzen und die digitale Bildung fordern.

e Das neue EGB-Schulprojekt "individuell lernen* wird von Microsoft erstmals in die
curriculare Entwicklung mit integriert. Das Ziel des Projektes "individuell lernen" ist die
Forderung und Stérkung des selbstorganisierten individuellen Lernens und des
binnendifferenzierenden Unterrichtens auf der Grundlage digitaler Medien und moderner
IT-Infrastruktur mit allen beteiligten Berufsschulen in NRW fiir die Umsetzung von
Lerninhalten des neuen Ausbildungsberufs ,,Kauffrau /-mann fiir Biiromanagement*; dies
geschah in enger Zusammenarbeit mit Microsoft.

e Integration bei der Entwicklung eines neuen Microsoft Produktes durch ein
Experteninterview (Februar 2015 — Office Development Team — Tokyo, Japan); dabei
wurden Schulanforderungen fiir Kommunikation und Sharing im Bereich der Office Suite
erfasst.

e Kooperationspartner beim SmartSchool-Konzept

e Unterstilitzung des my eWorld-Konzeptes durch Verdffentlichung von Beitrdgen und

Beteiligung an Workshops.
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7.2 Verein Deutschland sicher im Netz

Priavention durch Aufklarung 4.0, Datenschutz und Datensicherheit ist uns ein besonderes Anliegen
- Der Verein "Deutschland sicher im Netz (DsiN)*“ zeichnete uns 2017 als ,,DsiN-Partnerschule*
aus. Als Baustein im Praventionskonzept sollen Schiiler*innen sowie Kollegen*innen fiir die
Herausforderungen der Digitalisierung sensibilisiert und geschult werden. Geplant ist die
zukiinftige Umsetzung in Projekttagen in allen Bildungsgéngen. In allen BYOD-Klassen finden zu
Beginn zudem eintigige Einflihrungsveranstaltungen statt, in denen u.a. auch Fragen des

Datenschutzes und der Datensicherheit intensiv thematisiert werden.

7.3 Hochschule Diisseldorf, Fachbereich Medien, Arbeitsgruppe Mixed Reality &

Visualisierung

Das Lernen und Arbeiten mit Maschinen im Dialog soll die Schiiler*innen fiir das Thema Robotik
sensibilisieren und erste Kontakte und Erfahrungen ermdéglichen (s. auch my eWorld - Robotik).
Durch das Mit-Agieren mit humanoiden Robotern lernen die Schiiler*innen ihre kiinftigen
Kolleg*innen bzw. Konkurrent*innen der Arbeits- und Lebenswelt besser kennen. Aus diesem
Zusammenhang entstand erstmalig eine Kooperation mit der Hochschule Diisseldorf. Thr Ziel ist es,
die Zusammenarbeit zwischen Schulen und Hochschulen zu verbessern. Kompetenzen sollen
ausgetauscht und vielen SuS ein einfacherer Zugang bzw. Ubergang zum Studium ermdglicht
werden. In Zusammenarbeit mit einem weiteren externen Partner ist derzeit ein Konzept in Planung,
mit unseren humanoiden Robotern Kélner Kinderkliniken zu unterstiitzen. Die NAO-Roboter sollen
kleine Patienten zu Fitnesslibungen motivieren, an die Einnahme von Medikamenten erinnern und
sie auch mit Star-Wars-Erzdhlungen oder Tanzeinlagen unterhalten. Ein weiteres Robotik-

Projektteam konnte bei der Galeria-LEGO-Challenge 2017 den ersten Preis gewinnen.

7.4 bitkom-Verband

Seit 2018 gehort das EGB auch dem Netzwerk bitkom-SmartSchools an.
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7.5 Zukunftsschulen

Ende 2018 ist das EGB dem Netzwerk Zukunftsschulen NRW beigetreten. Auf der Landestagung
der Zukunftsschulen am 6. November 2018 in Essen zum Thema ,,Individuelle Forderung digital*

Landeskongress 2018 in Essen prasentierte das EGB eine Unterrichtseinheit unter Nutzung von

VR-Brillen.

8. Ubertragbarkeit unserer Konzepte

Das EGB nimmt seit vielen Jahren an Wettbewerben teil, um seine digitalen Losungen 6ffentlich
und zuganglich zu machen. 1996 wurde das EGB Mitglied im Microsoft NT-Arbeitskreis und
dokumentierte erstmalig seine digital gestiitzten pddagogischen Losungen. Diese erste digitale

Partnerschaft hélt bis heute an.

e Aufgrund der Dokumentation, der Ubertragbarkeit in den Schulalltag und der
Implementierung unserer Konzepte an anderen Schulen wurden wir im Schuljahr 2013 als
einzige staatliche deutsche Schule zur Microsoft Mentor School ausgezeichnet. Seit 2014
sind wir seitens Microsoft bereits fiinfmal zu einer Worldwide Showcase School ernannt
worden — einer ,,internationalen Leuchtturmschule®;

e 2015 wurde das EGB nominiert im Wettbewerb Schulewirtschaft ,,Das hat Potenzial 2015
im Bereich Kooperation Schule/Wirtschaft in Kooperation mit Microsoft
Die Preisverleihung erfolgte am 8. Dezember 2015 im Bundeswirtschaftsministerium Berlin
durch Iris Gleicke, Parlamentarische Staatssekretirin beim Bundesminister fiir Wirtschaft
und Energie. In der Laudatio zur Preisverleihung wurde die vorbildliche grof3e Akzeptanz
der Anwendung digitaler Medien auch in der Breite des gesamten Schulkollegiums
hervorgehoben.

e Im Juni 2016 erhielt das EGB den Sonder-Preis fiir ein besonderes Medienkonzept im
WEB-Bewerb der Kélnischen Rundschau

e Im Projekt ,,Lehren und Lernen mit digitalen Medien* der Stadt Koln (Digital Schools
Cologne) in Zusammenarbeit mit der Universitidt Duisburg wurden wir 2017 als
,Leuchtturmschule* aufgenommen, um unsere Erfahrungen beim Unterrichten mit digitalen

Medien an andere Schulen in NRW weiterzugeben;
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e Im Wettbewerb DIGIYOU 2017 wurde das P@P-Projekt des EGB zu einem Preistriager
ernannt

e Im Mirz 2018 sind wir Preistriager im Wettbewerb ,,SmartSchools* des Bitkom-Verbandes
geworden mit der Begriindung: ,,Das EGB K&ln habe mit seiner Bewerbung ein
herausragendes Konzept vorgelegt und gehore zu den bundesweiten Vorreitern der digitalen
Bildung".

e Im Wettbewerb DIGIYOU 2018 wurde das eScouts-Projekt des EGB zu einem Preistréger

ernannt.

9. Digitale Technologien am EGB

Das Kollegium setzt bereits seit 1995 digitale Medien im Unterricht ein, die sich im Laufe der Jahre

in Basis- und Aufbautechnologien aufgeteilt haben.

9.1 Basistechnologien

Basistechnologien werden in allen Bildungsgéngen eingesetzt und gehdren somit zum Schulalltag.

9.1.1 WLAN

Das Erich-Gutenberg-Berufskolleg besitzt seit 2008 ein schulweites WLAN. Realisiert wurde es
anfangs mit dem Produkt ProCurve von dem Unternehmen Hewlett Packard, abgeldst wurde es
durch das Produkt Aerohive. Seit der Umstellung auf das Produkt Aerohive erfolgt die Verwaltung
des WLANSs durch Netcologne. Beide Produkte arbeiten mit einer Management-Konsole zur
Steuerung aller Access-Points. Eine Management-Konsole wird ab mindestens 10 Access-Points
dringend notwendig. Im Erich-Gutenberg-Berufskolleg sind ca. 40 Access-Points iiber die Schule
verteilt eingesetzt.

Sollte es finanziell moglich sein, sollte heute die Losung bevorzugt werden, in jedem Klassenraum
einen Access-Point aufzustellen. Access-Points haben zwar technisch die Mdglichkeit mehrere

hundert User aufzunehmen, aber hier kommt es schnell zu Bandbreiten-Problemen.

9.1.2 BYOD - learning with any device, anytime, anywhere
Exemplarisch mochten wir an dieser Stelle unser Projekt BYOD (Bring Your Own Device)

ausflhrlicher vorstellen, welches digitale Medien — in diesem Fall mobile Schiiler-Devices in Form
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von SmartPhones, Tablets und Notebooks verschiedener Hersteller, interaktive Tafeln und den

Pixelsense — sowohl als Instrumente als auch als Gegenstédnde kennzeichnet.

Projektbeschreibung

Aufgrund der steigenden Mobilitdt in der IT-Technologie, der Finanzknappheit der Schultrager und
dem schleichenden Overkill an technischer Administration testeten wir im Schuljahr 2013/2014 mit
fiinf Klassen (2 Biirokaufleute-Klassen und 3 IT-Systemkaufleute-Klassen) den Einsatz von
Schiiler-Devices im Unterricht (1:1-learning). 2014/2015 waren es bereits 12 Klassen — sprich ca.
350 Schiilertablets. 2015/2016 konnten wir die Teilnahme auf insgesamt 17 Klassen steigern! Heute
ist BYOD eine Basistechnologie und wird sowohl in Teilzeit- als auch in Vollzeitklassen eingesetzt.
Als Kommunikationsplattform wird mit Office 365 ein konsequenter Cloudansatz genutzt.
Datensicherung, Datensicherheit, Virenproblematik, Verfiigbarkeit — klassische Schulprobleme
werden hiermit kostenlos zu einem professionellen Anbieter ausgelagert!

Die Praxis zeigt, dass es unwahrscheinlich ist, dass alle Schiiler*innen die gleichen Devices haben
werden. Aus diesem Grund miissen die im Projekt eingesetzten Devices herstellerunabhingig sein,
d.h. wir unterstiitzen den Einsatz von Apple-, Android- und Windows-Endgeréten im Unterricht.
Der Problematik der Nichtverfiigbarkeit einheitlicher Software 16sen wir mit Office 365. Uber
Skype und Mail intensivieren wir den Kontakt zu Schiiler*innen, iiber OneNote und Teams
dokumentieren wir den Unterricht. Online-Office, Skype, OneNote und Teams sind fiir alle
Plattformen kostenlos verfiigbar.

Wir planen auch, den Kontakt mit den Ausbildungsbetrieben {iber diese Plattform auszubauen, um
ein intensiveres und transparentes Miteinander zu gestalten. Das Projekt School@Home soll neben
der Vermittlung der Kompetenzen Kollaboration und Kommunikation auch die Moglichkeit bieten,
dass erkrankte Schiiler*innen bei Bedarf (bspw. anstehende Abschluss-Priifungen) freiwillig und

ohne Bewertung am Unterricht teilnehmen kdnnen.

Projekttechnik

Schiiler*innen nutzen ihr eigenes Device — im besten Fall ein Tablet (WLAN-Fahigkeit, eine
Kamera und ein 10-Zoll-Bildschirm, ein Mikrofon). Um einen schnellen Informations- und
Datenaustausch zu fordern, besteht die Moglichkeit fiir alle Devices im Klassenraum den Beamer
gemeinsam zu nutzen. Die Ubertragung des Schiiler-Bildschirms auf den Lehrer-Arbeitsplatz
erfolgt mit der Software Mirroring 360. Es ist keine zusitzliche Hardware notwendig — Mirroring

360 ist eine reine Softwarelosung fiir alle mobile Device-Plattformen.
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Damit die Schiiler*innen und Lehrer*innen die Technik vom ersten Tage an nutzen konnen, wurden
bereits Einfiihrungsveranstaltungen fiir Windows 8/10 und Office 365 in unserem Hause
durchgefiihrt (Windows in the Classroom). Die Veranstaltungen sind fiir alle Schulen kostenlos

verfiigbar und miissen nur abgerufen werden.

Raumseitig mochten wir den ,,Alltag* solch einer Klasse in einem normalen Klassenraum abbilden.
Insbesondere der Pixelsense Tisch in Kombination mit der Software smartPerform der Firma ICT
eroftnet vollig neue Moglichkeiten, das selbstgesteuerte Lernen didaktisch umzusetzen — wir

erarbeiteten hier Lernszenarien und stellen sie kostenlos auf Anfrage zur Verfiigung.

Projektdidaktik

Die didaktische Ausrichtung soll nach den Prinzipien der Handlungsorientierung (,,learning by
doing®, 1:1-learning, self-pace-learning), dem ,,Lernen fiirs Leben* und dem Prinzip ,,own your
own learning® folgen. Auch der Ansatz des haptischen Lernens (,,Bodylearning*) soll durch den
Einsatz von Tablets und bspw. auch dem Pixelsense gefordert werden. Bevorzugt sollten die
Schiiler*innen Tablets mit Stiften einsetzen, um auch die Schreibkompetenz weiterhin zu fordern.
Das Lernen wird durch den Einsatz dieser Medien auch aus dem Unterricht heraus verlagert. Die
Schiiler*innen haben sowohl in der Schule iiber WLAN als auch von zu Hause aus zu jeder Zeit
Zugriff auf alle Lernmaterialien und besitzen die Mdglichkeit jedweder Kommunikation

(Video/Mail/Chat).

Projektziele

Lernen findet statt mit jedem Device, zu jeder Zeit, an jedem Ort — ,,learning with any device,
anytime, anywhere*!

Wir glauben, dass die Einbindung dieser ,,Devices* in den Unterricht den klassischen Schul-PC
ablosen wird und wir mit diesem Medium den ,,Unterricht der Zukunft® durchfiihren werden.

Der Unterricht soll die Schiiler*innen anregen und befdhigen, Strategien und Methoden fiir ein
lebenslanges nachhaltiges Lernen zu entwickeln — dies wurde mit dem Schulgesetz fiir das Land
Nordrhein-Westfalen (v. 15.02.2005, zuletzt gedndert 13.11.2012) zu einem Rechtsanspruch fiir alle

Schiilerinnen und Schiiler.
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9.1.3 Projektionsmoglichkeiten in Klassenriumen

In allen Bildungsgéngen und Féachern gehort das Arbeiten mit einem Lehrer-PC und einem Beamer
zur Visualisierung von Unterrichtsmaterial zum Alltag — in jedem Klassenraum befinden sich aus
diesem Grund mindestens ein Klassenraumprisentations-PC (derzeit noch angebunden an das
Schul-LAN — hier planen wir in Zukunft mit einem mobilen Device), ein Beamer und ein
Whiteboard. Kreidetafeln wurden am EGB ausgetauscht, in allen Rdumen finden sich nur noch
Whiteboards, zum Teil auch interaktive Whiteboards. Erste Erfahrungen mit einem mobilen
interaktiven Whiteboard auf der Basis einen eBeams des Unternehmens Legamaster waren recht
erfolgversprechend, leider wurde das Produkt zwischenzeitlich abgekiindigt. Alle Schiiler und
Lehrer nutzen seit 2006 das eingefiihrte Schulportal als Speicherort von Unterrichtsmaterialien
(Dokumente, Bilder, Audios, Videos, Links) und zur Kommunikation und Kollaboration — derzeit
arbeitet das EGB mit Office365 als Lernplattform.

Interaktive Tafeln sollen am EGB abgelost werden durch einen Klassenraumprésentations-PC (am
besten ein mobiles Device), der zusitzlich neben der Tastatur- und Maus-Eingabe auch mit einem
Stift oder einem Finger bedient werden kann. Durch den Einsatz einer einheitlichen Software wie
OneNote — die alle diese Eingabetechniken unterstiitzt — konnte man an jedem Klassenraum-
Prisentations-PC eine schulweite, einheitliche Lernumgebung zur Verfiigung stellen. Damit wiirde
man insbesondere die bestehende Problematik der in Schulen unterschiedlich eingesetzten
interaktiven Tafeln I6sen — die meisten interaktiven Tafeln werden aufgrund der unterschiedlichen

Bedienungsweise fast nur als Beamerstation eingesetzt.

9.1.4 Lernplattform Office365

Seit 2006 arbeiten am EGB alle Schiiler*innen und Lehrer*innen mit einer Lernplattform. Seit 2013
ist die Grundlage dieser Lernplattform Office 365. In Office 365 nutzen wir unsere eigene Domain
(alle Schiiler und Lehrer besitzen ein Konto in der Namenskonvention Name@egb-koeln.de), unter

der auch unser Webserver erreichbar ist (https://www.egb-koeln.de).

Die Lernplattform ist fiir alle Bildungsgéinge eingerichtet. Genutzt werden die Funktionen
Dateiablage tiber Klassenseiten (Teamwebsites) und einem individuellen Speicherbereich (One
Drive). Weitere genutzte Funktionen sind der Klassenkalender (bspw. Termine fiir Klassenarbeiten,

Klassentreffen, Geburtstage) und Mail. Lehrer*innen und Schiiler*innen besitzen eine EGB-Mail-
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Adresse, des Weiteren werden Klassen-, Fach- und Bildungsgangverteiler sowie ein Lehrer- und

Schiilerverteiler genutzt.
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Im Schulprojekt School@Home wird Office 365 als Videokonferenzplattform eingesetzt (Skype).
In vielen Klassen werden die Unterrichtsstunden protokolliert. Grundlage dafiir ist OneNote
Classbook oder Teams, beide Produkte sind sowohl online als auch offline fiir alle Plattformen
(Apple, Android, Windows — wichtig fiir unser Schulprojekt BYOD) kostenlos verfiigbar. Im
Schulprojekt BYOD wird verstarkt mit Office Online gearbeitet.

Eingebunden in Office 365 sind eine Raumreservierung fiir die Internet-Cafes, ein
Besprechungsraum, das Selbstlernzentrum und die IT-Projektraume sowie die Ausleihe der mobilen
Beamerstationen. Des Weiteren wurden die didaktischen Jahresplanungen und unsere Vertretungs-
und Wocheneinsatzpléne in Office 365 angebunden. Die Benutzerverwaltung in Office 365 wird

aus unserem Active Directory (unidirektional) {iber ein Skript gesteuert.

Das Auslagern der Lernplattform in die Cloud brachte neben der Kostenersparnis auch weitere
Vorteile — die Verfiigbarkeit, der Virenschutz, die Sicherung der Daten erfolgt nun kostenlos von
einem externen Anbieter und entlastet die Aufgaben der Schule ungemein. Der Datenschutz
unterliegt europdischem Recht, da die entsprechenden Rechenzentren in Holland und Irland liegen.

In der Lernplattform werden nur konzeptionelle Daten (didaktische Dokumente) und
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Unterrichtsdaten gespeichert. Noten-, Zeugnis- und private Daten der Schiiler werden nur innerhalb
der Verwaltung verarbeitet und gespeichert. Das Verwaltungsnetz besitzt keine physische

Verbindung zum pédagogischen Schulnetz.

Ak
hitpwevw metelogne schuiseppart deFADRUS-CISX puf oder hip.Ifit by dbFOzé

it v mettcplogne-schulssppor de/RADRIS-0S pdf oer bitn it i iF Shillg

Uber Office 365 bieten wir allen Schiilern auch die Mdglichkeit kostenlos Office Pro Plus zu
nutzen, d.h. jeder Schiiler hat die Moglichkeit sich die aktuellste Office-Version 5-mal auf privaten

PCs zu installieren, solange er Schiiler unserer Schule ist (d.h. 2500 Lizenzen).

9.1.5 Internetanbindung und Webfilter

Die Bandbreite der Internetanbindung ist ein entscheidendes Kriterium fiir die Akzeptanz des
Einsatzes von mobilen Devices, bspw. unserem BYOD und dem Unterrichten mit einer
Lernplattform. Da man davon ausgehen kann, dass in Zukunft die Speicherung immer 6fter in der
Cloud erfolgen wird, sollte die Bandbreite fiir die Schule ausreichend sein, ein Webfilter sollte den
Datenverkehr iiberwachen und im benétigten Fall unterbinden. Schulen sollten in Zukunft auch
darauf dringen, eine backup-Leitung im Betrieb zu haben. Fillt die Hauptleitung aus, dann wird
Unterricht gar nicht oder nur sehr schwer moglich sein — insbesondere wenn das Kollegium sich auf
das digitale Arbeiten eingelassen hat. Von Vorteil beim Einsatz eines Webfilters ist die

Moglichkeit, den Webfilter eigenstindig zu konfigurieren.
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Das EGB besitzt eine Internet-Bandbreite von 550 Mb (500 Mb Hauptleitung/50 Mb

Backupleitung) und einem Pool externer IP-Adressen fiir eigene Internet-Prasenzen.

9.1.6 Computermanagement

Der normale Desktop-PC wird in den nidchsten Jahren aussterben. Bis dahin miissen jedoch die PCs
im Schul-LAN weiterhin verwaltet werden — mit so wenig Aufwand wie mdglich. Dafiir eignen sich
Computermanagement-Systeme. Das EGB steht zurzeit in einem Wandel der Systeme: logodidact
wird abgeldst durch OPSI von Univention.

Grund fiir den Wechsel ist der derzeit eingeschrinkte Einsatz von logodidact aufgrund unserer
Verzeichnisstruktur auf Basis von Microsoft Active Directory. OPSI stellt an dieser Stelle mehr

Schnittstellen zur Verfiigung und ermoglicht eine Kommunikation mit dem Active Directory.

9.1.7 Vertretungs-APPs

Organisatorisch hélt das EGB seit 2014 fiir Schiiler*innen und das Kollegium eine kostenlose,
datenschutzrechtlich-angepasste Vertretungs-App vor — verfiigbar fiir Android, Apple und
Windows-Devices - iiber die neben der EGB-Homepage Unterrichtseinsdtze kommuniziert und
insbesondere aktuelle Vertretungen mitgeteilt werden. Die Moglichkeit, Vertretungsregelungen so
mehrmals tidglich aktuell auf verschiedene digitale Medien zu verdffentlichen, hat in Verbindung
mit dem zentralen Dateiablagesystem vor allem auch dazu gefiihrt, dass das Kollegium schnell und
unkompliziert miteinander kommuniziert, haufig auch Materialien zur Vertretung kurzfristig
bereitgestellt werden konnen. Damit hat mittlerweile der Vertretungsunterricht eine deutlich héhere
Qualitdt gewonnen. Im Vertretungsfall haben die Schiiler*innen zudem in der Regel alle im
Unterricht bendtigten Unterlagen iiber den SharePoint und der Nutzung Ihrer ,,.Devices* zur

Verfiigung.

9.2 Aufbautechnologien

Mit dem Begriff Aufbautechnologie ist eine Technik gemeint, die fiir eine Schule (noch) keine
Basistechnologie sein muss, aber eine werden konnte. Autbautechnologien werden in einzelnen
Bildungsgingen am EGB meist in Projektform realisiert. Dazu gehdren am EGB die Bereiche
Robotik, Virtual-/Augmented Reality, eSports, der Einsatz von Wearables und Drohnen sowie der

Einsatz eines digitalen Klassenbuchs.
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9.2.1 Robotik
Robotik spielt in vielen Schulen noch keine Rolle - im Gegensatz dazu spielt das Thema Robotik in

der Industrie 4.0 und in der Medizin 4.0 eine sehr wichtige Rolle.

Prozessorientierte Roboter wie bspw. der LEGO-Mindstorm und dhnliche Varianten werden bereits
an vielen Schulen eingesetzt, erweitern das Unterrichtsszenario sinnvoll und bringen Spaf3 in den
Klassenraum. Der Einsatz solcher Roboter beschriankt sich aber in der Regel auf die Facher

Informatik oder Programmierung.

Von besonderer und dringender Bedeutung erscheint der Einsatz von humanoiden Robotern im
Unterricht. Robotik ist — neben Kiinstlicher Intelligenz - die Antriebskraft im technologischen
Wandel und zieht derzeit verstarkt in Arbeit, Gesellschaft und das alltdgliche Leben ein.
Schiiler*innen miissen aus diesem Grund in ihrer schulischen und beruflichen Ausbildung die
Moglichkeit haben, sich dem Thema zu ndhern und mehr als Grundlagenwissen dazu zu erwerben.
Das Lernen und Arbeiten mit Maschinen im Dialog soll die Schiiler*innen fiir das Thema Robotik
sensibilisieren. Der Umgang und das Verstidndnis konnen nur durch einen handlungsorientierten,
selbstorganisierenden Unterricht aufgebaut werden. Durch das Mit-Agieren mit humanoiden
Robotern lernen die Schiiler*innen auch ihre moglichen zukiinftigen Kolleg*innen bzw.
Konkurrent*innen besser kennen. Mit ganz simplen Aufgabenstellungen kann man damit
Lernsituationen erstellen, die facheriibergreifend sind, ungeahnte Kreativitit entfachen und in
hohem Malle Sozialkompetenz fordern. Das EGB setzt fiir diese Zwecke die humanoiden Roboter

NAO (6) und PEPPER (1) ein.

Nach der Frey-Osborne-Studie aus dem Jahr 2012 werden Roboter in Zukunft die Hélfte aller
Tatigkeiten ausfithren konnen, die derzeit von Menschen getitigt werden. Diese Studie kommt aus
Amerika, bezieht sich auf Amerika und prognostiziert, dass in den nidchsten 10-20 Jahren die Hélfte
aller menschlichen Arbeitspldtze durch Roboter ersetzt wird. Eine bekannte Studie aus Europa, die
Delphi-Studie, geht nicht ganz so weit. Sie prognostiziert, dass ca. 30 Prozent aller Arbeitsplétze in
Europa durch Roboter ersetzt werden konnten. Egal, wie weit die beiden Studien auseinanderliegen,
sie beschreiben aber beide einen Trend, der sicherlich nicht mehr aufzuhalten sein wird —
insbesondere unter dem wirtschaftlichen Gesichtspunkt, dass der Stundenlohn eines Roboters

derzeit zwischen 3,00 bis 6,00 Euro liegt, mit weiter fallender Tendenz. Es ist unwahrscheinlich,
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dass man fiir Roboter einen Mindestlohn einflihren wird, aber dafiir vielleicht eine mogliche
ArbeitsschutzmafBnahme fiir den gefdhrdeten Arbeitsplatz des Menschen. Alternativ wird hiufig

auch eine Robotersteuer ins Spiel gebracht.

Auch in Deutschland gibt es einige Untersuchungen dariiber, inwieweit Robotik in Verbindung mit
Kiinstlicher Intelligenz Arbeitsplitze gefahrden kdnnte. Das interessanteste Informationsangebot fiir
Berufsschulen gibt es dazu vom IAB, dem Institut fiir Arbeitsmarkt- und Berufsforschung, einer
Forschungseinrichtung der Bundesagentur fiir Arbeit. Der dort entwickelte Job-Futuromat verrit fiir
jeden Beruf, welche Arbeiten schon heute von einem Roboter ausgefiihrt werden konnen. Im
Rahmen der Veranstaltungsreihe my eWorld — Robotik haben wir die Ausbildungsberufe des Erich-
Gutenberg-Berufskollegs einmal genauer unter die Lupe genommen, und wir konnten das folgende

Ergebnis feststellen:

¢ E-Commerce-Kaufleute (unser neuer Ausbildungsberuf ab dem Schuljahr 2018)
Die E-Commerce-Kaufleute sind noch nicht im Futuromaten gelistet, wir haben dafiir einen
vergleichbaren Beruf ausgewihlt, den E-Marketing-Entwickler/in. Der Bildungsgang ist
derzeit 2-ziigig, d.h. es ist noch ein sehr kleiner Bildungsgang.
Alle Klassen arbeiten durchgehend (fast) papierlos mit BYOD, einer Lernplattform,
School@Home, eSports, Robotik und Virtual Reality sowie Augmented Reality.
Das Ergebnis des Futuromats war, dass 0% der Tatigkeiten von Robotern iibernommen
werden konnen.

¢ Informatikkaufleute und IT-Systemkaufkeute
Der/die Informatikkaufleute werden am Erich-Gutenberg-Berufskolleg parallel mit den IT-
Systemkaufleuten ausgebildet. Derzeit auch ein kleiner Bildungsgang, dreiziigig. Alle
Klassen arbeiten mit BYOD, Lernplattform und School@Home. Vereinzelt wird auch
eSports, Robotik oder Virtual Reality in den Unterricht integriert.
Das Ergebnis des Futuromats war, dass 33% der Téatigkeiten von Robotern iibernommen

werden konnen.

o Kaufleute fiir Biiromanagement
Die Kaufleute fiir Biiromanagement — Nachfolger der Biirokaufleute — stellt derzeit einen
groflen Bildungsgang dar. Alle Klassen arbeiten mit der Lernplattform und setzen im Fach

Biiroprozesse Virtual Reality ein. Einzelne Klassen setzen BYOD, eSports und
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School@Home ein.
Das Ergebnis des Futuromats war, dass 57% der Tétigkeiten von Robotern iibernommen

werden konnen.

Steuerfachangestellte/r

Die Steuerfachangestellte/r sind unser groBter Bildungsgang. Dort arbeiten vereinzelt
Klassen mit BYOD und unserer Lernplattform.

Das Ergebnis des Futuromats war, dass 100% der Téatigkeiten von Robotern iibernommen

werden konnen.

Diese Untersuchungen zeigen sehr deutlich auf, dass Schulen — und hier insbesondere Berufskollegs
— sich mit dem Einsatz kommender digitaler Technologien wie dem Einsatz humanoider Roboter,
VR/AR, KI und Big Data im Unterricht beschiftigen miissen und diese Themen in die didaktischen

Jahresplanungen der Bildungsginge aufnehmen miissen.

Weitere Moglichkeiten, den Umgang mit humanoiden Robotern kennen zu lernen, sind Robotik
AGs ohne Klassenverband oder bspw. die Aufstellung eines schuliibergreifenden Robo-Cup-Teams

(Thema eSports).

Das Erich-Gutenberg-Berufskolleg verfolgt zurzeit mit einem externen Kooperationspartner die
Idee, Roboter im Fremdsprachenunterricht einzusetzen. Eine digitalisierte Form der
Sprachforderung, ankniipfend an die Kooperation mit der Uni Diisseldorf, wird derzeit durch den
Einsatz humanoider Roboter konzipiert. Hierbei sollen die humanoiden Roboter als Vokabeltrainer
eingesetzt werden. Humanoide Roboter involvieren aufgrund ihrer Beschaffenheit deutlich mehr
Aufmerksamkeit und Emotionen — das erhéht den Grad und die Dauer der Aufmerksamkeit und
fordert den Lernprozess aufgrund der emotionalen Bindung an dieses Medium. Humanoide Roboter
besitzen des Weiteren den Vorteil, dass Sie auf Knopfdruck bzw. Klick ihre Sprache umstellen
konnen und so bei den Vokabel-Ubungsphasen von Schiiler*innen mit Migrationshintergrund
vielfdltiger einsetzbar sind. Sie bieten die Moglichkeit einer Entkopplung von der emotionalen
Bindung zu Lehrkréften. Dies kann dann von groBem Vorteil fiir Schiiler*innen werden, wenn eine

emotionale Bindung zur Lehrkraft nicht vorhanden oder sogar gestort ist.

In Zusammenarbeit mit dem Unternehmen ENTRANCE GmbH ist derzeit ein Konzept in Planung,

mit unseren humanoiden Robotern Kolner Kinderkliniken zu unterstiitzen. Die NAO-Roboter sollen
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kleine Patienten zu Fitnessiibungen motivieren, an die Einnahme von Medikamenten erinnern und
sie auch mit Star-Wars-Erzdhlungen oder Tanzeinlagen unterhalten.

Eine zweite und fruchtbare Zusammenarbeit im Bereich Robotik konnte der Mix aus dem
Unternehmen Humanizing GmbH, der University of Applied Sciences, Department of Media,
Mixed Reality and Visualization (MIREVI) aus Diisseldorf und dem Erich-Gutenberg-Berufskolleg
werden. Inhaltlich geht es um die Einbindung und Verkniipfung von Robotik, Kiinstlicher
Intelligenz und Virtual Reality im Unterricht, bspw. durch die Entwicklung eines virtuellen
Webshops, die Entwicklung eines Verkaufsassistenten durch das Medium eines KI-Bots oder in
Form eines humanoiden Roboters bei e-Commerce-Kaufleuten oder Sprachassistenten inklusive

Sprachiibersetzung bei der Integration von Migranten in Forderklassen.

9.2.2 Virtual Reality/Augmented Reality

Das Thema Augmented-/Virtual Reality besitzt ein ungemein hohes Potenzial fiir das Lernen,
welches auch in der Bildungsinitiative ,,Bildung 4.0* entsprechend zum Ausdruck kommt. Schulen
sollten hier die Notwendigkeit sehen, Auszubildende in ihrer schulischen und beruflichen
Ausbildung auf das Thema Virtual Reality vorzubereiten, den Bereich der virtuellen Realitét in den

Unterricht zu integrieren und mehr als nur Grundlagenwissen zu vermitteln.

Unser erstes Projekt war der Einsatz von Virtual Reality-Brillen im Unterricht der Kaufleute fiir
Biiromanagement in der Lernsituation Arbeitsplatzgestaltung.

Bisher wurden Biiros im Unterricht mit Hilfe von Microsoft Visio konzipiert und in 2D dargestellt —
aufgrund des Einsatzes von Virtual Reality-Brillen konnten die Auszubildenden erstmalig ihre
konzipierten Biiros anschauen und begehen! Anstelle von Microsoft Visio wird nun die Software
SweetHome 3D eingesetzt — die Software ist kostenlos verfligbar. Die Schiiler*innen entwickeln
damit unter ergonomischen Gesichtspunkten Klein- und Grofraumbiiros, die sie in einer spéteren
Unterrichtsphase mit Hilfe der Virtual Reality-Brillen begehen und bewerten. Da die Software
SweetHome3D keine eigene API fiir Virtual Reality-Brillen besitzt, miissen die Biiros erst
exportiert werden und in ein anderes Programm importiert werden. Die Software Sketchfab, eine
Webplattform die eine native 3D-Schnittstelle im Browser anbietet - kostenlos verfligbar -,
ermdglicht den Einsatz der Virtual Reality-Brillen inklusive der Handcontroller ohne aufwendige

Konfigurationen.
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Eine Klasse des Bildungsganges Kaufleute fiir Biiromanagement hatte im Juli 2018 im Rahmen
eines Wettbewerbs die Lernsituation Arbeitsplatzgestaltung bzw. Smart Office um das Thema
SmartHome erweitert. Die Klasse hatte im Fach Biiroprozesse in einem Zeitfenster von ca. 35
Stunden vom Kick-Off bis zum Finale am Wettbewerb ,,Wohnen neu denken* teilgenommen und
das eigentliche Wettbewerbsthema SmartHome ,,Wohnen neu denken* um das Thema Smart Office
—,,New Work“ erweitert. Beide Themen wurden im BUP-Unterricht zusammengefiihrt und
verschmolzen im Thema Work-Life-Balance. Daraus leiteten die Schiiler*innen ihr SmartLife-
Konzept ab. Das Konzept der Klasse und die Prasentation wurden von einer Fach-Jury pramiert und
sogar mit mehr Punkten bedacht als das Sieger-Konzept der Universititen und Hochschulen, die in
einer eigenen Kategorie angetreten waren. Dokumentiert wurde das Projekt in OneNote. Die Klasse
hatte zusitzlich ein Bewerbervideo, eine Final-Priasentation in PowerPoint, zwei Kalkulationen fiir
SmartHome und Smart Office in Excel und zwei 3D-Planungskonzepte in SweetHome3D erstellt.
Diese in 3D skizzierten Rdume wurden dann nach Sketchfab hochgeladen und konnten dann mit

Hilfe eines Browsers und Virtual Reality-Brillen (Oculus Rift und HTC Vive) begangen werden.

Der Einsatz von virtueller Technik im Klassenzimmer ermdglicht eine erhebliche Steigerung des
Kompetenzerwerbs. Die Kombination von Spal3 und Lernen fordert nach neuro-didaktischen
Erkenntnissen den Lernvorgang erheblich, und im Moment gibt es kein vergleichbares Medium,
welches die Kreativitét, die Neugierde, die Problemlosungsfahigkeiten sowie die Ausbildung von
Kooperations- und Teamkompetenzen im Unterricht und auch im gesellschaftlichen Leben in
anndhernd gleichem Maf3e fordert. Die Schiiler*innen sind vom Einsatz der Virtual Reality-Brillen
immer wieder begeistert und hinterlassen oft Aussagen wie ,,Das habe ich noch nicht erlebt!* oder
,»,Wahnsinn, man ist in einer anderen Welt!* (Kommentare von zwei Auszubildenden einer
Unterstufe des Bildungsganges Kaufleute fiir Biiromanagement nach dem Erlebnis von Virtual

Reality-Brillen im Unterricht).

Aufgrund dieser Projektidee entwickelte sich auch das Pilot-Projekt mit der Stadt K6ln ,,kommende
Einsatzmdglichkeiten von Augmented-/Virtual Reality in Schulen®. Als erste Kolner Schule
konnten wir mit Unterstiitzung des Schultrdgers einen VR-Projektraum einrichten, der 10
Lernstationen bestehend aus 9 VR-Brillen (HTC Vive, Oculus Rift, Windows Mixed-Reality, Sony
VR), zwei AR-Brillen (Microsoft Hololens) und 2 Icaros-Fitnessgeréten (mit 2 Oculus Gear
Brillen) zur Verfiigung stellt.

Stand: 11/2018 Seite 41 von 69



ERICH
. GUTENBERG
Medienkonzept des EGB '- G B BERUFSKOLLEG
KOLN i

Modemannstr. 25
51065 Ko6ln

9.2.3 eSports/Gamification

Durch den Einsatz von Virtual Reality/Augmented Reality-Brillen im Unterrichtsfach Biliroprozesse
kam auch die Idee auf, Virtual Reality-/Augmented Reality im Fach Sport einzusetzen. Parallel

dazu gab es bereits die Idee, ein eSports-Konzept am Erich-Gutenberg-Berufskolleg aufzubauen.

Das didaktische Konzept bei der Zusammenfiihrung von eSports und Virtual Reality/Augmented
Reality basiert auf einem Stationenlernen und ist facheriibergreifend angelegt. Es gibt 10
Lernstationen (Computer + Virtual Reality-Brille), an denen die Schiiler*innen in Kleingruppen
Sport-Apps ausfiihren, testen, bewerten und dokumentieren. Sie erstellen Videos, mit denen sie
gemeinsam die Bewegungsabldufe besprechen, auswerten und mit realen Sportablaufen
vergleichen. Im Fach Sport sollen die bendtigten Bewegungsablaufe besprochen und eingetibt
werden. Im Fach IT-Systeme sollen die Schiiler*innen Basiswissen iiber die Virtual
Reality/Augmented Reality-Technologie erhalten. Im Fach Wirtschafts- und Geschéftsprozesse
sollen die Schiiler*innen eine wirtschaftliche Betrachtung der eingesetzten Virtual Reality-Technik
erarbeiten. Eine Konzepterweiterung dieses Projektes durch biometrische Armbander in Form von
digitalen Wearables (Quantified-Self-Bewegung) ist, falls das Medium vorhanden ist, problemlos
moglich.

Erweitert wurde das eSports-Konzept dann durch ein neues analoges/digitales Medium, dem Icaros.

Der Icaros ist ein analoges Sportgerédt, das mit einer Virtual Reality-Brille erweitert werden kann.
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eSports in Verbindung mit Virtual Reality-Brillen und dem Icaros ermdglicht neuartige, teils
ungewohnte Wahrnehmungs- und Spiele-Erlebnisse. Zur Beherrschung der ausgewéhlten Virtual
Reality/eSports-Angebote sind unterschiedliche, insbesondere koordinative, Fahigkeiten und
Sinnes-Wahrnehmungsprozesse von Noten. Dazu gehdren Gleichgewichts-, Orientierungs-,
Rhythmisierungs-, Reaktions-, Kopplungs- und Differenzierungsfahigkeit sowie optische, taktile,
vestibuldre und kindsthetische Sinneswahrnehmungen. Sie alle sollen in threr Summe motivierend

und gesundheitsfordernd wirken.

9.2.4 Drohnen, Wearables und 3D-Drucker

Drohnen werden am EGB sporadisch eingesetzt, um im Unterricht Projekte besser zu
dokumentieren oder um neue Promo-Videos der Schule gestalten. Voraussetzung fiir den Einsatz
der Drohnen sind entsprechende formale Absicherungen wie bspw. der Abschluss einer Drohnen-
Versicherung.

Der Einsatz biometrischer Armbéander oder Wearables im Fach Sport & Gesundheitsforderung
drangt sich natiirlich auf. Im Projekt eSports planen wir am Erich-Gutenberg-Berufskolleg dariiber
auch Messungen durchzufiihren, die zeigen, ob Virtual Reality-Sport dem Kdrper mehr abverlangt

als realer Sport um die Schiiler*innen dazu zu motivieren, den analogen Sport nicht zu vergessen.
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Auch 3D-Drucker bieten sich zum Einbinden in Virtual Reality/Augmented Reality-Projekte an.
Schiiler*innen sollten auch dieses Medium in einer Schule kennenlernen, denn in der Berufswelt

Industrie 4.0 werden sie bald sehr hdufig auffindbar sein (Stichwort: Print on Demand).

9.2.5 Digitales Klassenbuch

Der Einsatz eines digitalen Klassenbuches sollte heute ein Muss-Kriterium in Schulen darstellen
und somit zu einer Basistechnologie werden. Die Anbindung der Vertretungs-Apps an ein digitales
Klassenbuch sollte zwingend gegeben sein.

Die Vorteile eines digitalen Klassenbuchs liegen auf der Hand:

e Das Klassenbuch ist immer und iiberall {iber das Internet verfiigbar, d.h. fehlende Eintrige
kann man anywhere, anytime, with any device durchfiihren.

e Es geht nicht mehr verloren, d.h. der/die Klassenlehrer*in muss einem verschwundenen
Klassenbuch — wer auch immer es an einen sicheren Ort platziert hat — nicht mehr
hinterherforschen.

e FEine Sicherung des Klassenbuches geht sehr schnell — fotokopieren, scannen oder
fotografieren fallt weg.

e Die Fehlzeiten werden am Ende des Jahres automatisch errechnet.

e Entschuldigungen konnen digital eingebunden werden — die meisten Entschuldigungen

kommen immer héufiger in digitaler Form beim Klassenlehrer*in an.

Der Einsatz eines digitalen Klassenbuches und auch der Vertretungs-APPs muss den Datenschutz-

Verordnungen angepasst sein.

10. Digital ausgerichtete Unterrichtsriume

10.1 Klassenriume

Alle Klassenrdume sind im EGB bereits mit einem Lehrer-PC und einem Beamer ausgestattet. Um
die Mobilitit der Lehrer zu erhohen, sollte der klassische Lehrer-PC durch ein mobile Device
(Tablet) abgelost werden. In einigen Rdumen sind anstelle der klassischen Beamerlosung

interaktive Tafeln im Einsatz, in der Summe sechs fest installierte und fiinf mobile Tafeleinheiten.
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Die interaktive Tafel vereint die Nutzungsmoglichkeiten verschiedener Medien und ersetzt damit
die herkommliche Kreidetafel, den OHP sowie CD-, DVD- und Videogerite. Dies filihrt zu
Kosteneinsparungen in der Anschaffung und Wartung und reduziert den Aufwand fiir die
Medienbetreuung. Pddagogisch-didaktische Vorteile sind:
e Die Schiilerinnen und Schiiler werden in zeitgeméBer Form interaktiv in den Unterricht
einbezogen und damit zusétzlich motiviert.
e Der Unterricht hat gezeigt, dass sich ihr Einsatz positiv auf die Lernmotivation auswirkt.
e Im Unterschied zum Medienecken-PC kann die Tafel von mehreren Personen gleichzeitig
benutzt werden.
e Die Erstellung von interaktivem Lernmaterial wird im erheblichen Maf3e erleichtert.
e Tafelbilder konnen kontinuierlich weiterentwickelt werden, da sie abgespeichert in der
nichsten Stunde wieder zur Verfiigung stehen. Dies unterstiitzt im Besonderen einen

facheriibergreifenden und lernfeldorientierten Unterricht in Lehrer*innen-Teams.

Anzahl PCs und Beamer/davon interaktive Tafeln : 49/11

10.2 DV-Riaume

Die acht DV-Rédume sind nach klassischer Weise konzipiert (Frontalunterrichtsform, d.h. Reithen
mit drei bis vier PCs mit Blick nach vorne zur Tafel). Die Umgestaltung dieser Rdume zu mehr
Mobilitit sollte unter Beriicksichtigung von IHK-Abschlusspriifungen erfolgen.

Anzahl PCs: 150

10.3 Hybrid-Riume

Im EGB existieren neun Hybrid-Rdume, in denen zuséatzlich zum Klassenraummobiliar
Multimedia-Ecken mit sechs bis zehn PCs zur Verfiigung stehen.

Diese Konzeption der Hybridrdume hat sich fiir eine Schule unserer Gréenordnung als nicht
ausreichend praktikabel und nachhaltig herausgestellt. Die Medienecken mit bis zu zehn PCs
konnen aus Platzmangel nur von max. zehn Schiiler*innen gleichzeitig genutzt werden und
ermdglichen weder kooperatives Lernen noch flexibles Arbeiten mit aktuellen Informationen aus

dem Internet. Selbststindiges Lernen ist in solchen Hybridraumen gar nicht moglich.
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Das Medienkonzept unserer Schule zielt auf eine groflere Menge Computer pro Raum und Mobilitét
ab (1:1-Computing tiber BYOD), d.h. wir wiirden diese Hybridrdume zukiinftig auflésen zugunsten
einer BY OD-Infrastruktur und uns Mobiliar in Art und Weise eines Selbstlernzentrums wiinschen.
Voraussetzung fiir die Auflosung dieser Raume ist jedoch eine dazu passende WLAN-Infrastruktur
mit einem AccessPoint pro Raum.

Anzahl PCs: 70

10.4 Selbstlernzentrum

Selbstlernen am EGB — Momentaufnahmen und ein didaktischer Leitfaden

Schon immer sind Lehrerinnen und Lehrer bemiiht, sich dem einzelnen Schiiler, der einzelnen
Schiilerin zuzuwenden, sie als autonome, einzigartige und eigenwillige Personlichkeiten
anzunehmen, sie auf ihrem Weg durch die Schule hin zum Erwachsensein zu begleiten und zu
unterstiitzen (Eckert E., Individuelles Fordern in: H. Meyer, Was ist guter Unterricht).

Ja, wie schon immer folgen wir der Handlungsmaxime, die Schiiler*innen dabei zu unterstiitzen,
dass sie insbesondere selbststandiges und eigenverantwortliches Handeln lernen. Sie sollen fiir sich
und gemeinsam mit anderen lernen und Leistungen erbringen. Der Unterricht soll die Lernfreude
der Schiiler*innen erhalten und weiter fordern. Er soll die Schiiler*innen anregen und beféhigen,
Strategien und Methoden fiir ein lebenslanges nachhaltiges Lernen zu entwickeln.

Mit dem Schulgesetz fiir das Land Nordrhein-Westfalen (v. 15.02.2005, zuletzt geédndert
13.11.2012) ist dieses Verstindnis zu einem Rechtsanspruch geworden.

Der sinnstiftende bildungspolitische Wegweiser ist eindeutig! Wenn es nun zutrifft, was uns die
lernpsychologische und —physiologische Forschung mitteilt, so gibt es weitere Uberlegens-
Auftrige. Zum Beispiel geht die Theorie der Personlichkeits-System-Interaktionen (vgl. J. Kuhl,
Osnabriick; G. Schulz-Wensky, K6ln) davon aus, dass fiir den Schulerfolg die Parameter
Anstrengungsbereitschaft (zu 54%), Konzentrationsfahigkeit (zu 20%), Zielkonkretisierung (zu
13%) bedeutsam sind. Danach ist anzunehmen, dass Selbststeuerungskompetenzen zu ca. 80% fiir
erfolgsorientiertes Lernen verantwortlich sein kénnen. Im Umkehrschluss sind fiir den schulischen
Misserfolg Anstrengungsvermeidung, Konzentrationsstérung und Zieldiffusion maBgeblich.

Die Nutzung bzw. Ausgestaltung der geforderten Selbststindigkeit bzw. der Autonomie des

Individuums ist an die Fahigkeit zur Selbstreflexion gebunden, was Bewusstsein voraussetzt. Hier
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liefert uns der aktuelle Neurodiskurs bzw. die Hirnforschung einige Verunsicherungen. Wenn es
zutrifft, dass sich unser Gehirn hauptséchlich mit sich selbst beschéftigt, 80 bis 90% der neuronalen
Verbindungen dem inneren Monolog gewidmet sind (vgl. Singer, 2002; vgl. Roth, 2006) so ist
anzunehmen, dass Prozesse in unserem Gehirn hochautomatisiert und vollig unbewusst ablaufen. In
neurophysiologischer Lesart kann es damit keine bewusste Selbstreflexion geben. Allerdings geht
die Hirnforschung auch von einer grundséatzlichen Weltoffenheit des Subjekts aus (vgl. Hiither,
2006).

Systemtheoretisch wird Letzteres durch die Annahme unterstiitzt, dass psychische Systeme
Selbstreferenzen vollziehen, und dies wird in Form von Bewusstsein prozessiert (Luhman, 1993).
Die Autopoiesis — also das Selbstschaffen — ist hier eine zentrale theoretische Begriftlichkeit und
Grundlage fiir den induktiven Unterricht. Die Annahme, dass der Weltbezug des Individuums
autopoietisch ist bzw. erwirkt werden muss, verweist auf die Weltoffenheit menschlichen
Verhaltens (vgl. Giese, 2008b). Nach dem Konzept der Autopoise (Maturana/Varela) ist der soziale
und individuelle Bildungsprozess an individuelle Reflexionsleistungen sowie an den Erhalt der
Selbststandigkeit des Individuums gebunden. Die Versdhnung mit der Hirnforschung liegt darin,
dass sie auch von der Notwendigkeit der Selbstaktivitdt ausgeht, um neuronale Netze optimal zu
entwickeln.

Die Schiiler*innen miissen also in induktiven Ansdtzen wie dem selbstgesteuerten Lernen ihr
eigenes ,,Lernnetz* spinnen, um Architekten ihres Lern- bzw. Schulerfolgs zu werden.
Selbstgesteuertes Lernen ist daher immer auch im Zusammenhang von Selbstbestimmung und
Selbstverantwortung zu sehen.

Das Qualititstableau (NRW) analysierend und die Qualititsanalyse erwartend haben sich
Kolleginnen und Kollegen am EGB schon ldnger damit beschiftigt, wie Selbstlernen im
schulischen Alltag nachhaltig sichtbar wird und wie ein ,,Selbstlernort* wohl gestaltet werden kann
(siehe auch EGB-Schulprogramm).

2008 begann unser Weg, das Projekt als bildungsbezogenes ,,Entwicklungsprojekt* in der
Offentlichkeit mit einer priventiven Intention zu prisentieren: ,, Weniger schulische Misserfolge,
groBere Chancen beim Ubergang in eine berufliche Ausbildung, Senkung der Jugendarbeitslosigkeit
im Stadtteil”. Wir haben unser Projekt Selbstlernzentrum (SLZ am EGB) auf verschiedenen
politischen Ebenen des Stadtentwicklungsprogramms Miilheim 2020 vorgestellt und sind nach

Entscheid der Biirgerversammlung Miilheim 2009 als forderwiirdig befunden worden.
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Nach intensiven schulinternen Prozessen ist das SLZ in der Handelsschule im Schuljahr 2009-10 als
verpflichtender Differenzierungsbereich in den Fachern Deutsch, Englisch und Mathematik
eingefiihrt worden. Nach vorausgehenden diagnostischen Erhebungen stellt sich das ,,Selbstlernen*
am EGB unterrichtsimmanent, unterrichtsadditiv oder eben auch iiber sogenannte Zwangskontexte
dar.

Selbst lernend befanden und befinden wir uns in einem stindigen Entwicklungsprozess. Es ging
darum, ob und wie wir eine wissenschaftliche Begleitung einbinden kdnnen, ob wir offene oder
geschlossene Lernorte organisieren, wer welches ,,maB3geschneiderte” Lernmaterial erstellt, wer
welche Lernsoftware auswéhlt, ob das ,,Selbstlernen der Schiiler/innen nur mit
Lehrer*innenstunden und zusétzlicher psychosozialer Unterstiitzung machbar ist, ob und wie wir
,Lernverweigerung am Selbstlernort® sanktionieren, wie die Riickkoppelung zum Fachunterricht
formal und inhaltlich gestaltet werden kann, wie ein motivierender Lernort innenarchitektonisch
gestaltet sein muss, welche MaBstibe bzw. Normen der Informationstechnologie zu beachten sind,
wie ,,Selbstlernen® mit wenig oder keiner Lern-Hardware funktionieren kann, wie eine konstruktive
Medienkompetenz vermittelt werden kann, wie das andere Schulen gestalten, ob wir ein Glitesiegel
beantragen kdnnen oder ob wir uns in der Uberforderungsfalle befanden.

Selbstlernen initiieren und organisieren verstehen wir heute als personalen und organisatorischen
Entwicklungsauftrag in den jeweiligen Bildungsgéngen. Beispielhaft sei hier die Konstruktion fiir

ein Bildungsgangprofil aufgezeigt.

Wir sind davon iiberzeugt, dass ein moderner Lernort, also ein zukunftsorientiertes
Selbstlernzentrum von Schiiler*innen nur angenommen wird, wenn sich dort die Kommunikations-
und Informationstechnologie als attraktiv und herausfordernd préasentiert.

Bei dem derzeitigen technologischen Entwicklungsstand, mit Blick auf die gestaltete Lernumwelt
und mit der fachlich personalen Vorortprasenz aller Projektbeteiligten konnen wir sagen, dass das
»SLZ am EGB* ein ,,Vorzeigeprojekt® ist.

Da unser Schulnetznetzwerk in einer Doméne verwaltet wird, sind die sich im Eigentum des
Schultriagers befindlichen Computer auch mit einem Microsoft Betriebssystem ausgestattet.
Aufgrund dieser Vorgaben scheiden an dieser Stelle aus technischen Griinden alle Tablets aus, die
mit den Betriebssystemen IOS (Apple) oder Android betrieben werden.

Da die Umsetzung des Selbstlernzentrums (SLZ) in einem grofBen MaR flexibel sein soll und eine

hohe Mobilitdt bieten soll (s. auch die Mdbelbeschaffung — flexible Mobel mit den man durch
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Umstellungen Individual-Lernplitze, Insellosungen oder Gruppenldsungen realisieren kann), haben
wir mobile Computer ausgewahlt in Form von Tablets. Viele Tablets unterstiitzen software-seitig
nur Apps (kleine abgespeckte Programme). Diese kommen fiir uns im Selbstlernzentrum nicht in
Frage, da wir auf den Geréten auch normale Schulsoftware wie Sprachensoftware,
Mathematikprogramme, Ubungssoftware fiir den Deutsch-Unterricht, Lerntastatur zum 10-Finger-
Schreiben, Mindmanager, Office, Project, Bildbearbeitung etc. einsetzen. Natiirlich sollte das Tablet
WLAN unterstiitzen (802.11/b/g/n), mind. einen USB 2.0 (besser 3.0)-Port, eine oder besser 2 Life-
Cams, einen microKarten-Steckplatz, eine Headset-Buchse, einen HD-Video-Out-Port, 2
Mikrofone und Stereo-Lautsprecher besitzen.

Das Display sollte nicht kleiner sein als 10 Zoll, die Aufldsung sollte bis 1920*%1080 Pixel erlauben.
Beide Faktoren sollten ein angenehmes Arbeiten am Bildschirm ermdglichen. Auch sollte das
Tablet Multitouch gewihrleisten und mindestens {iber ein 5-Punkt-Multitouch-Display verfligen.
Diese wiirde nicht nur individuelles Arbeiten an einem Gerit unterstiitzen, sondern mit geeigneter
Software konnten sogar Kleingruppen gleichzeitig an der Losung von Aufgaben an einem Display
voriibergehend arbeiten (bspw. konnten maximal fiinf Personen an einem 10-Punkt-Multitouch-
Gerdit arbeiten).

Damit die eingesetzten Gerite sich dem individuellen Lernstand des Schiilers bzw. der Schiilerin
anpassen, haben wir uns fiir Tablets und gegen Notebooks entschieden. Technisch haben Tablets
auch den Vorteil, dass Sie lingere Laufzeiten (Akku) haben und somit der Lernfluss durch Wechsel
oder Aufladung nicht unterbrochen wird. Der Umgang mit neuen Medien wie interaktiven Tafeln
und Touchscreens erweitert die Handlungskompetenz der Schiiler*innen aus dem SLZ und
verbessert deren zukiinftige berufliche Chancen.

Aufgrund der eingesetzten und noch einzusetzenden Software sollte das Tablet aber zusétzlich eine
Tastatur mitbringen. Somit kann didaktisch die Lerneingabe sowohl {iber einen Touchscreen als
auch tiber die Tastatur erfolgen. Hiermit kann man sich dem individuellen Lernstand der
Schiiler*innen am besten anpassen. Die Tastatur sollte relativ einfach hinzu- wie weggenommen
werden konnen. Somit kann man bspw. Ubungen in Office-Anwendungen mit der Tastatur
durchfiihren. Bildbearbeitung, Mindmapping und andere Kreativ-Software konnen tiber
Fingereingabe mit dem Touchscreen erfolgen. Die Tastatur sollte sich am besten kabellos leicht
vom Tablet 16sen und auch wieder anbinden lassen.

Mit Hilfe des Microsoft/Samsung Pixelsense konnen komplexe Informationen anschaulich und

durch die intuitive Bedienung fiir jeden verstandlich visualisiert werden, denn die Applikationen
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reagieren auf bis zu 50 Beriihrungen gleichzeitig. Durch die verschiedenen Schnittstellen kann eine
Verbindung beispielsweise mit einem Surface-Tablet, einem Notebook oder einem Smartphone
realisiert werden. Die Ausgabe kann zusitzlich dank einer HDMI-Schnittstelle auf einen Beamer
oder ein digitales Board erfolgen. Inhalte konnen so direkt vom PC in den Samsung SUR40
eingespeist oder auf ihm gespeichert werden. Theoretisch kann also eine ganze Gruppe/Schulklasse
an dem Display arbeiten. Die Lehrer konnen so den Lernerfolg in Echtzeit mitverfolgen, einzelne
Schiiler*innen individuell fordern und bei Bedarf einzelne Arbeiten auf einer digitalen Tafel bzw.
einem Beamer zeigen.

Dadurch, dass auch alle normalen Programme (bspw. Office, Bildbearbeitung, Sprachensoftware)
auf solch einem Tisch laufen, steht geniigend Software fiir den Einzel- oder Gruppenunterricht zur
Verfiigung. Dieser Tisch stellt aufgrund seiner technischen Fahigkeiten fiir die Schiiler im SLZ eine
ganz neue Lerndimension dar. An diesem Tisch kann durch den Einsatz in Form von Edutainment-
Software (bspw. QuizTouch der Fa. After-Mouse.com — das Programm lésst die Gestaltung eigener
Fragen zu, somit kann man ein Quiz fiir die Facher Deutsch, Mathematik oder Englisch anpassen)
ein spielerischer Lernansatz mit hohem Motivationspotenzial erfolgen. Projekt-, Gruppen- oder
individuelle Rechercheaufgaben im Internet konnen gleichzeitig am Tisch durchgefiihrt werden.
Die Suchmaschine Bing ist als Programm bereits fiir diesen Tisch optimiert worden und im
Lieferumfang vorhanden. Schiiler kénnen bspw. auch durch gute Mitarbeit belohnt/motiviert

werden und an diesem Tisch nach erfolgtem Lernprozess eine Runde Sudoku oder Schach spielen.

Das Selbstlernzentrum beinhaltet 32 Tablets (16 Acer Iconias und 16 Surfaces Pro), einen
Pixelsense und einen Lehrer-PC (All-in-One), eine interaktive Tafel (Legamaster) und zwei
Drucker (Laserdrucker und Farb-Tintenstrahler/Kombigerit).

Anzahl Tablets: 32

10.5 Internet-Cafes

Die beiden Internet-Cafes besitzen jeweils zehn Schiiler-PCs und dienen allen Bildungsgédngen fiir
Recherchen auBerhalb der Klassenrdume.

Anzahl PCs: 20
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10.6 IT-Projektriume

Die IT-Projektraume Netzwerke, Multimedia und Betriebssysteme benétigten aufgrund ihrer
didaktischen und fachlichen Ausrichtung spezielle Hard- und Software und werden hauptséchlich

vom IT-Bildungsgang genutzt.

Alle IT-Projektraume sind speziell konzipiert, konfiguriert und auf die speziellen Unterrichtsinhalte
im IT-Bildungsgang und der IHK-Abschlusspriifung abgestimmt. Die IT-Kaufleute miissen in ihrer
dualen Ausbildung Grund- und Fachkenntnisse in den Unterrichtsinhalten Hardware,
Betriebssysteme, Multimedia und Netzwerke erwerben. Die zweigeteilte IHK-Abschlusspriifung
fordert des Weiteren Kompetenzen im Projektmanagement-Umfeld. Dazu gehoren
Prisentationskompetenzen und Dokumentationserfahrungen. Dieser Kompetenzerwerb findet im
EGB neben dem normalen Unterricht im Klassen- oder DV-Raum zu einem grof3en Anteil in den

IT-Projektraumen statt.

10.6.1 Netzwerk-Projektraum

In diesem Raum erwerben die Auszubildenden Netzwerkkompetenzen auf der methodischen
Grundlage virtueller Maschinen. An 16 Servern (derzeit Windows 2012R2) werden mit Hilfe einer
Vielzahl virtueller Maschinen (bis zu fiinf gleichzeitig laufenden VMs auf einem Server)
Netzwerktechniken (Domain Controller, Windows-Client, Webserver, Firewall, Router) simuliert.

Anzahl PCs: 16

10.6.2 Multimedia-Projektraum

Der Multimedia-Projektraum besteht derzeit aus 13 MM-Stationen: MIDI, Streaming, alternative
Eingabegerite, Videokonferenz, Videobearbeitung, Audiobearbeitung, Bildbearbeitung,
Edutainment, OCR, Sprachsteuerung und -erkennung, Spieleentwicklung (mit Pixelsense aus dem
Selbstlernzentrum), Virtual Reality/3D, Robotik.

Die Auszubildenden arbeiten im Bereich MM gruppen- und projektorientiert. Die Themen werden
durch Einzelvortrage vorbereitet, und in Gruppen werden an den verschiedenen Stationen die
Projekte durchgefiihrt und dokumentiert. Alle Lehr- und Lernprozesse sind hierbei auf die

Abschlusspriifung ausgerichtet.
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Die einzelnen Stationen bestehen aus speziellen Hardware- und Software-Produkten, die im
Folgenden kurz gelistet werden.
1. MIDI: 2 PCs, Audioboxen, 2 externe Soundkarten, 1 Midi-Gitarre (Casio), 1 Midi-Keyboard
(DW8000), Cubase, Kopfhorer
2. Streaming: 1 Server, 1 Client, Audioboxen, 2 Tablets, Kopthorer
3. Alternative Eingabegerite: 1 Fernseher, XBOX, Playstation, 2 Kinect, digitaler Handschuh,
virtuelle Tastatur, 1 PC, Kopfhorer
4. Videokonferenz: 2 PCs, 3 Tablets (Surface RT, Android, Apple), Kopthorer
5. Videobearbeitung: 1 PC, 1 Mac, 2 Videorecorder, Final CUT, Magix
6. Audiobearbeitung: 2 PCs, 1 Schallplattenspieler, 1 Kassettenrecorder, 2 externe
Soundkarten, Audioboxen, Kopfhorer
7. Edutainment: 1 PC, verschiedene Edutainment-Software (Peter Gabriel, Enzyclopidien)
8. Bildbearbeitung: 1 PC, Adobe Photoshop
9. OCR: 2 PCs, 1 DIN-A3-Scanner, 1 DIN-A4-Scanner, Stift- und Mausscanner, Apple
Newton, Palm Pilots, FineReader, Omnipage
10. Spachsteuerung und -erkennung: 2 Notebooks, Kopthorer, Dragon Dictate
11. Spieleentwicklung: 2 Tablets (Surfaces), Pixelsense, smartPerform
12. VR: 3D-Brille, 360-Grad-Kamera
13. Robotik: 4 LEGO Mindstorm Roboter, 6 NAO und ein PEPPER-Roboter
Anzahl PCs: 13
Anzahl Tablets: 5

10.6.3 Betriebssystem-Projektraum
Die beiden Betriebssystem-Projektrdume beinhalten eine Vielzahl historischer Computer und
Software, die heute nicht mehr im Handel verfiigbar sind.
Die Themen werden durch Einzelvortrage vorbereitet. In Gruppen werden an den verschiedenen
Stationen die Projekte durchgefiihrt und dokumentiert. Alle Lehr- und Lernprozesse sind hierbei auf
die Abschlusspriifung ausgerichtet.
Die 15 Lern-Stationen bestehen aus speziellen Hardware und Software-Produkten, die im
Folgenden kurz gelistet werden.

1. Amiga 500 und Atari TOS

2. Dos/Windows 3.0 mit einen PC und einem XT

3. OS/2 mit 2 IBM-PCs
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Novell Netware mit einem Server und einem Client
Mac OS

Nextstep mit eine Nextstation

BeOS mit einer Bebox und Zeta mit einem PC

Lindows und Linspire mit 2 PCs

o X N ok

verschiedene Linux-Versionen mit 2 PCs
10. VMs — ein Apple G4 mit Parallels und ein Windows Server mit HyperV
11. Solaris fiir Intel und RISC mit einem Solaris-Server und einem PC
12. Windows NT auf einem Alpha-PC und einem Itanium-Server
13. Windows NT und 2000 auf SGI Visual Workstations
14. Trix mit 2 O2, einer Indy und einer Octane
15. AIX mit einer RS6000
Anzahl PCs: 31

10.7 Serverraum

In unserem Serverraum betreiben wir derzeit neun physische Server in zwei Rack-Schrinken sowie
zwel Tower-Server. Die gro3e Anzahl an physikalischen Servern liegt begriindet in einer ,,Single-
Point-of-Failure-Strategie®, die aufgrund einer Zuwendung seitens des Landes im Jahr 2000
realisiert werden konnte. Diese Strategie setzen wir weiterhin ein, jedoch wechseln wir von
physikalischen auf virtuelle Maschinen. Virtuelle Maschinen lassen sich leichter sichern und im
Fehlerfall schnell auf einen anderen Host verschieben. Die daraus resultierende Menge an virtuellen
Maschinen bendtigt auf der anderen Seite leistungsfahige Hosts. Zurzeit betreiben wir acht virtuelle
Server, die auf drei Hosts-Servern laufen.

Im Serverraum befinden sich zwei Farb-Laserdrucker, ein DIN-AQ-Plotter und ein Farb-
Tintenstrahler als Kombigerit (Scanner/Kopierer/Drucker).

Fiir die Administratorenarbeiten stehen vie PCs zur Verfiigung. Alle Administratoren besitzen
jeweils ein Notebook fiir ihre Arbeiten im Netzwerk, damit im Fehlerfall an jeder Stelle im Haus
ein Testgerit zur Verfligung steht. Die Racks beinhalten aulerdem Switche, Firewalls und Router
fiir die Netzwerkinfrastruktur. Gekiihlt wird der Raum durch eine Klimaanlage mit zwei
Deckenkassetten. Abgesichert werden die Server iiber eine entsprechend ausreichend

dimensionierte USV.
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10.8 Sonstige Raummedien

Jeder DV- und Hybrid-Raum beinhaltet einen Netzwerk-Laserdrucker (derzeit HP oder Kyocera)
und/oder einen Farbtintenstrahldrucker.

Anzahl Drucker: 30

11. Differenzierungsangebote/Zusatzqualifikationen

In den teilzeitschulischen Bildungsgéngen unterstiitzen wir das lebenslange Lernen durch den
Erwerb zusitzlicher Qualifikationen. Dieses sind die Differenzierungsangebote ECDL (bei den
Kaufleuten fiir Biiromanagement), Microsoft-Zertifizierungskurse (IT-Kaufleuten) und KMK-

Kurse.

11.1 ECDL - europiischer Computerfiihrerschein (bit media)

Im Rahmen des Differenzierungsangebots wird im Bildungsgang Kaufleute fiir Biiromanagement in
der Unterstufe Textverarbeitung und Tabellenkalkulation mit Hilfe der ECDL-Software angeboten.
Die Schiiler haben auch die Moglichkeit, direkt ECDL-Kurse inklusive der Priifungen zu
absolvieren.

Der ECDL ist ein internationales Zertifizierungsprogramm zu den Kenntnissen und Fertigkeiten der
wichtigsten Computeranwendungen. Er ist weltweit als ,,Eichmarke* fiir Computerkenntnisse
anerkannt und derzeit in 141 Landern eingefiihrt. Lehrplan des ECDL ist der Syllabus. Er wird
regelméBig von der ECDL-Foundation mit Unterstiitzung von Experten der internationalen ECDL-
Community aktualisiert und an neue hard- und softwaretechnische Neuerungen angepasst.
Praxisbezogene, anwendungsrelevante Fertigkeiten (keine Spezialkenntnisse!) stehen im
Vordergrund der insgesamt sieben Teilpriifungen, aus denen sich der Europdische Computer-
Fiihrerschein zusammensetzt.

Der ECDL ist produktunabhéngig, d.h. er zertifiziert zum Beispiel Fertigkeiten in der
»lextverarbeitung®. Die Priifungen kdnnen daher mit unterschiedlichen Softwareprodukten oder
deren Versionen (z. B. Word 2013, Excel 2013 oder Star Office) abgelegt werden.

Der Europidische Computerfiihrersein (ECDL) setzt sich aus den nachstehenden

Kompetenzbereichen (Modulen) zusammen:
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e Grundlagen IT

e Betriebssysteme

e Textverarbeitung

e Tabellenkalkulation
e Datenbanken

e Prisentation

e Internet und Kommunikation.

Der ECDL bestitigt unseren Schiilerinnen und Schiilern, dass sie grundlegende Féhigkeiten (Skills)
am Computer besitzen, wie sie jede Arbeitnehmerin und jeder Arbeitnehmer in Deutschland und im
ibrigen Europa heute bendtigt.

Die berufsspezifische Anwendung findet dagegen stets im Rahmen des berufsbezogenen
Unterrichts statt. Hier stellen die neuen Medien nicht den Lerngegenstand dar, sondern unterstiitzen

den Erwerb beruflicher Handlungskompetenz.

11.2 Windows Server —Zertifizierungskurse

Das EGB ist seit vielen Jahren ein IT-Academy-Mitglied und bietet in diesem Rahmen einmal
jéhrlich Schiilern des IT-Bildungsganges Windows Server-Zertifizierungskurse an.

Die Geschichte der Microsoft-Zertifizierungen zum Nachweis von IT-Kenntnissen reicht zuriick ins
Jahr 1992. Damals brachte das Unternehmen das MCP-Programm (Microsoft Certified
Professional) auf den Markt, und es folgten erste Kurse am EGB. 1996 folgten die ersten
Zertifizierungen in MCSE Windows NT4 (Microsoft Certified Systems Engineer), 2001 die ersten
in MCSA Windows 2000 (Microsoft Certified Systems Administrator). Seit 2012 gibt es die beiden
Zertifikate MCSA steht fiir Microsoft Certified Solutions Associate und MCSE fiir Microsoft
Certified Solutions Expert. Der Microsoft Technology Associate (MTA) schlédgt die Briicke vom
Anwender in die technische Welt und vermittelt Grundlagen von Technologiekonzepten fiir
angehende Softwareentwickler und IT-Professionals. Die angebotenen Kurse im EGB fiihren zum

MTA und stellen Basiskurse fiir den MCSA dar.
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11.3 KMK-Fremdsprachenzertifikate

Das KMK-Fremdsprachenzertifikat belegt die Fahigkeit, berufstypische Handlungssituationen in
einer fremden Sprache meistern zu konnen. Es richtet sich daher hauptsédchlich an Schiiler*innen,
die sich in der Berufsausbildung befinden oder schon eine Ausbildung absolviert haben.

Die Priifung kann in verschiedenen Sprachen, fiir unterschiedliche Berufsfelder und auf vier
Niveaustufen abgelegt werden. Das EGB bietet seit vielen Jahren Priifungen fiir das Berufsfeld
"Wirtschaft und Verwaltung" (Englisch, Franzdsisch, Spanisch) und "Englisch fiir IT-Berufe" an.
Biirokaufleute, IT-Kaufleute und Schiiler*innen der Fachoberschule und der Fachschule fiir
Wirtschaft nehmen jedes Jahr die Gelegenheit wahr, sich ihre Fremdsprachenkenntnisse
zertifizieren zu lassen. Die Teilnahme an der Priifung ist freiwillig und kostenlos, das Zertifikat
wird nach bestandener Priifung unabhéngig von einer Zeugnisnote fiir eine Fremdsprache erteilt.
Durch die Priifung soll die Schiilerin oder der Schiiler nachweisen, dass sie oder er
Fremdsprachenkenntnisse in einer der vier Niveaustufen "A2" (Stufe I), "B1" (Stufe II), "B2" (Stufe
IIT) oder "C1" (Stufe IV) besitzt, die vom Europarat im "Gemeinsamen Europédischen
Referenzrahmen fiir Sprachen: Lernen, lehren, beurteilen" aufgefiihrt sind.

Durch eine schriftliche und eine miindliche Priifung werden gezielt die folgenden Fahigkeiten

gepriift:

Rezeption: Fahigkeit, gesprochene und geschriebene fremdsprachliche Mitteilungen zu verstehen
Produktion: Féhigkeit, sich miindlich und schriftlich in der Fremdsprache zu duflern

Interaktion: Fahigkeit, Gespréache in der Fremdsprache zu fiihren

Mediation: Fihigkeit, durch Ubersetzung oder Umschreibung schriftlich zwischen

Kommunikationspartnern zu vermitteln.

Beispiele fiir Aufgaben IT:

Rezeption

- Anfertigung von Gespréachsnotizen wihrend eines Gespréchs

- Beantwortung von Fragen zu einem Text iiber den Einsatz von neuer Informationstechnologie
Produktion

- Verfassen eines Angebotes fiir die Aufriistung eines PC und Software an einen Kunden

- Verfassen einer Anfrage zu einem speziellen Schulungsangebot
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Mediation

- Ubertragung eines Zeitschriftenartikels iiber spezielle Software als Information an
Mitarbeiter*innen

- Ubersetzung einer Gebrauchsanleitung eines Gerites fiir die Mitarbeiter*innen
Interaktion

- Rollenspiel: Beratungsgesprich tiber Computersicherheit

- Rollenspiel: Gespriach zwischen Sachbearbeiter*in und Kundin bzw. Kunde

Die Priifungen fiir das KMK-Fremdsprachenzertifikat werden zentral gestellt und finden einmal im
Jahr statt, i. d. R. an zwei aufeinander folgenden Tagen im Friihjahr.

Wer in seinem Bildungsgang keinen Fremdsprachenunterricht hat, kann sich von einer
Fremdsprachenlehrerin oder einem Fremdsprachenlehrer des EGB beraten lassen und sich

selbststindig vorbereiten. Anmeldeschluss fiir die Priifung ist jeweils im Februar.

11.4 Wikipedia-Workshops

Einmal im Jahr findet fiir die Unterstufen der IT-Kaufleute ein Workshop zum Thema Wikipedia
statt. Moderiert wird der Workshop von einem Wikipedia-Mitarbeiter.

Der Kurs dient als Grundlage fiir das Arbeiten im Fach Anwendungsentwicklung. In der Unterstufe
wird dort das Thema Projektmanagement mit dem Roman ,,Der Termin* von Tom deMarco
aufbereitet. Ziel dieser Unterrichtsreihe ist neben dem Kompetenzerwerb zum Thema
Projektmanagement die Aufbereitung des Inhaltes als Wikipedia-Beitrag (s.

https://de.wikipedia.org/wiki/Der_Termin) und die Sensibilisierung der Schiiler zum Thema

Internet-Veroffentlichungen.

11.5 e-Business/e-Commerce

Im Wahlbereich der ITSK/IK findet ein 80-stiindiger Kurs zum Thema e-Business/e-Commerce

statt.
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Die folgenden Bausteine bilden den Inhalt des Kurses ab:

Allg. Grundlagen u. .
; e-Sho Wertschopfungskette / SCM
Rechtliches P ptung /
Gestaltung e-Products .

e
) tendenzen u.
e-Business .
Auswirkungen
i e-Procure-
e-CRM UG e Erfolgs-messung e-Distribution e-Retouring
(ABC) ment

12.  Zukiinftige Vorhaben am EGB

Projekt Robotik, VR/AR und KI

In Zusammenarbeit mit unserem Kooperationspartner der Hochschule Diisseldorf und drei externen
Partnerfirmen beabsichtigen wir Themen Robotik, Kiinstliche Intelligenz und Virtual-/Augemented
Reality, die auch als Treiber der Digitalisierung gelten, verstirkt in den Unterricht einflieBen zu
lassen. Das Projekt befindet sich derzeit noch im Planungsstadium, da hierfiir auch entsprechende

finanzielle und personelle Ressourcen bendtigt werden.

Projekt BYOD — schulweite Umsetzung

Im Rahmen der Ausdehnung unseres BY OD-Projektes in den nichsten Jahren wird ein Ausbau
unserer WLAN-Infrastruktur notig sein. Einhergehend mit dem Abbau von Multimedia-Ecken und
Hybrid-Ridumen (Klassenraum mit bis zu zehn PCs) und der Einrichtung weiterer BY OD-Klassen
in weiteren Bildungsgingen wird in naher Zukunft ein Access-Point pro Klassenraum nétig sein.
Derzeit betreiben wir in der Summe 42 Access-Points, diese Zahl sollte sich sehr bald mindestens
verdoppeln.

Bis zum jetzigen Zeitpunkt arbeiten Klassen aus den Teilzeit-Bildungsgidngen e-Commerce-
Kaufleute, Kaufleute fiir Biiromanagement, Steuerfachgehilfen*innen, IT-Kaufleute und aus jedem

Vollzeit-Bildungsgang gibt es mind. einer Projektklasse.
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Projekt School @Home

In Ankniipfung an das Projekt BYOD soll das Projekt Mobile School ausgebaut werden. Hier
versuchen wir, kranken Schiiler*innen die Teilnahme am Unterricht von zu Hause aus iiber eine
Videokonferenz und Zugang zu allen Materialien iiber Office 365 zu ermoglichen. Beantragt bei der
Bezirksregierung ist in diesem Projekt auch der Versuch, Unterricht in einigen Berufsschulklassen
(IT/Kaufmann fiir Biiromanagement) periodenweise aus dem Betrieb oder von zu Hause aus
durchzufiihren. Sollte sich das Projekt bewihren — und davon gehen wir aus, da alle
wissenschaftlichen Untersuchen in diesem Rahmen dies vorhersagen — dann wird neben der

erhohten WLAN-Infrastruktur auch eine erhohte Bandbreite bendtigt werden.

Projekt Selbstlernzentrum

Unser didaktischer Ansatz ,das Selbstlernen zu fordern, impliziert auch die Verstarkung und
Forderung des individuellen Lernens. Dazu wird auch der Aus-/Umbau weiterer/aller Klassenrdaume
zu Selbstlernzentren notig sein, d.h. klassische Schulmdbel miissen flexiblen Lernumgebungen

weichen.

Allgemeine perspektivische Uberlegungen

Wie man den Projektbeschreibungen entnehmen kann, sind alle Projekte Puzzlesteine zur
Forderung des lebenslangen Lernens, des selbstgesteuerten Lernens, des Selbstlernens und des
individuellen Lernens. Der Trend zur Mobilitét in der Schule soll durch BYOD — Schiiler*innen
bringen ihre eigenen Devices mit —, mobile interaktive Tafeln, Zugang zum Unterricht von zu
Hause aus und einer fast unbegrenzten Kommunikation und Kooperation im Unterricht realisiert
werden. Zukiinftige Techniken (VR/AR, 3D, Robotik, Drohnen, KI) sollen erfahren und erforscht
werden — didaktische Umsetzungen konnen nur durch Schul-Projekte in diesem Themenbereich

konzipiert werden.

Ziel dieser Konzeptionen ist der Abbau der klassischen Schul-PCs und der Umwandlung der DV-
Réume.

DV- und Klassenrdume sollen Selbstlernzentren mit flexiblen Mdbeln werden (mobile school) und
alle modernen Lernstrategien (1:1-Learning, project-based-learning, game-based-learning,
individual learning, learning by doing, bodylearning, self-pace-learning) umsetzen, anbieten,

unterstutzen konnen.
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Nebenziele dieser Konzeption sind bspw. die Senkung des Stromverbrauchs durch Abbau der
Schul-PCs, dadurch auch Senkung des Support-Niveaus und Reparaturverminderungen. Hier sind
bereits Kontakte zu Energieversorgungs-Unternechmen und der Gebaudewirtschaft der Stadt Koln

geknlipft worden.

Es wird in Zukunft nur noch ein multifunktionaler Lehrerarbeitsplatz nétig sein mit einer grof3en
WLAN-Infrastruktur und einer entsprechenden Internet-Bandbreite (200-500 Mbit). Die
Speicherung der meisten Daten, Kollaboration und Sharing findet in der Cloud statt (bei uns bereits

realisiert tiber Office365).

In Anhang finden Sie erwartete Zukunftsszenarien, die unsere Einschétzung bestétigen und die
Umsetzung unserer Projekte zu einer zukiinftigen Schul-Infrastruktur, einer SmartSchool

begriinden.
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13. Anhang

13.1 Zukunftsentwicklungen

Zeitraum Zukunftsentwicklungen

2010-2019 e Ausbau von Breitbandverbindungen

o 80% der Deutschen nutzen das Internet

o biometrische Sicherheitssysteme (z.B. Online-Banking, -Einkéufe, bei
Wohnungen/PKW)

e optische Computer

e Fernsehen via Internet (Timeshifting), virtuelle Videotheken

e zunehmende Nutzung von Videokonferenzen

o immer mehr E-Books und E-Zeitungen/Zeitschriften werden gelesen

o Computer/Gerite werden zunehmend {iber die Stimme gesteuert: Héande
frei fir andere Aktivititen

e 2015: Internet wird haufiger iiber mobile Endgeréte als liber PCs genutzt

e Roboter helfen beim Einkaufen, passen in Kaufhdusern auf kleine Kinder
auf

e 2015: in jedem japanischen Haushalt soll ein Roboter sein (2020 auch in
Stidkorea)

» virtuelle Bildungsangebote (bis zu 50% der firmeninternen
Fortbildungen)

e vollstindiges Eintauchen in audio-visuelle virtuelle Welten wird Realitét:
Rollenspiele, Reisen in Vergangenheit/ Zukunft, Museumsbesuche.
Zunehmende Schwierigkeit, virtuelle Welten von Realitit zu

unterscheiden

2020-2029 o Hirnforschung hat die meisten Geheimnisse des Gehirns entschliisselt:
"Reverse Engineering" des Gehirns wird moglich

o kiinstliche Intelligenz

e dolmetschende Computer

e 2020: nahezu jeder Mensch auf dieser Erde verfiigt iiber ein Mobiltelefon
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2020: rund 25 Mrd. Geréte werden miteinander iiber das "Internet der
Dinge" kommunizieren

"intelligente" Hauser steuern alle Gerdte automatisch und bendtigen ca.
30% weniger Energie

Roboter reinigen die Wohnung, unterhalten mit Musikdarbietungen,
transportieren gehbehinderte Menschen

Roboter als OP-Schwestern und Pfleger in Krankenhdusern

2025: eine Million Industrieroboter in Japan

mehr Roboter als Menschen in hoch entwickelten Landern

in Kriegen gibt es zunehmend ferngelenkte Gefechtseinsétze (von
Robotern, Drohnen, unbemannten Fahrzeugen usw.)

Internet ist Unterhaltungsmedium Nummer eins. On-Demand-Dienste
werden intensiv genutzt

2025: Internet mit Standardgeschwindigkeit von 195 Megabit pro
Sekunde

Ultra HDTV (Bildformat viermal so breit und viermal so hoch wie ein
regulidres HDTV-Bild)

Verbesserung der korperlichen und kognitiven Leistungen von Menschen
durch Medikamente, Implantate und am Korper zu befestigende Gerdéte,
welche z.B. die Muskelkraft erhéhen oder die Sinneswahrnehmung

verbessern

2030-2039

Roboter iibernehmen die meiste Arbeit (auch Kinderbetreuung)

Roboter sind Menschen physisch und geistig liberlegen

2030: Internet mit Standardgeschwindigkeit von knapp 400 Megabit pro
Sekunde

2030: 3-D-Fernsehen

2035: ganz neue Lebensformen konnen am Computer entwickelt und mit

Hilfe der Synthetischen Biologie erzeugt werden

2040-2049

Entwicklung hin zur Mensch-Maschine (Cyborg): kiinstliche Gliedmale
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oder Neuroimplantate werden genutzt, um Menschen leistungsfahiger zu
machen

2050-2059 e 2050: 99% des Wissens ist neu gegeniiber 2005

o nur noch digitale Zeitungen

e 2050: Liebe und Sex mit Robotern, die Gefiihle haben und zeigen

Quelle: http://www.zukunftsentwicklungen.de/technik.html#ttw — es wurden inhaltliche Kiirzungen

durchgefiihrt, gestrichen wurden Inhalte die direkt mit Schule nichts zu tun haben

Anmerkung: rot eingefarbte Passagen werden in unseren derzeitigen Projekten bereits

beriicksichtigt oder realisiert
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12.2  Geschichte des Einsatzes digitaler Medien und Technologien am EGB

Das EGB besitzt eine lange Geschichte, was den Einsatz digitaler Medien und Technologien
angeht.

Im Rahmen der Ausbildung der DV-Kaufleute wurden bereits 1991 zwei Computerrdume — damals
mit Windows 3.0 und Novell Netware — eingerichtet. In unserer Schule bildete sich die erste
Internet AG aus Schiiler*innen der damaligen Datenverarbeitungskaufleute. 1996 richtete eine DV-
Klasse einer spanischen Schule in Malaga ein Netzwerk ein und es gab die erste Videokonferenz
zwischen den beiden Schulleitern. Im gleichen Jahr er6ffnete das EGB das erste Internet-Cafe aller
Kélner Schulen und wurde Mitglied im Microsoft-NT-Arbeitskreis.

Die Internet AGs begannen, Webseiten fiir Unternehmen zu programmieren, und mit Hilfe der
eingegangenen Spenden konnte somit eine ISDN-Standleitung fiir das Internet angemietet werden.
Das EGB konnte dadurch als eine der ersten Schulen weltweit einen eigenen Webserver im eigenen

Hause betreiben und dartuber Lerninhalte fir unsere Schiiler und andere Schulen anbieten.

Terminator und Forrest Gump zu Besuch am EGB

Durch die Programmierung der Webseiten fiir bekannte Unternehmen bekam das EGB eine grof3e
Medienaufmerksamkeit — daraus folgte eine Einladung von Silicon Graphics nach Miinchen
(Hersteller von High-End-Grafik-Workstations, auf denen Special-Effects fiir Filme wie Forrest
Gump, Herr der Ringe, Jurassic Park, Shrek, Star Wars, Terminator und Toy Story gerendert
wurden). Dort wurden Web-Entwiirfe der Schiiler*innen fiir eine SGI-Intranet-Seite begutachtet.
Aus diesem Treffen folgte eine jahrelange Partnerschaft zwischen SGI und dem EGB — das EGB

wurde die einzige SGI-Patenschule in Deutschland.

E-Scouts auf neuen Wegen

1998 entstand das Projekt ,,E-Scouts* in Kooperation mit dem Eco-Verband. Der Eco-Verband der
deutschen Internetwirtschaft ist mit rund 800 Mitgliedsunternehmen mittlerweile der groBte
Verband der Internetwirtschaft in Europa. Die Schiiler*innen der Internet AGs des EGB gaben
Kurse fiir interessierte Schiiler und Lehrer, in denen Basiswissen im Umgang mit elektronischer

Geschéftsabwicklung vermittelt wurden.
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Millionen-Unterstiitzung durch das Land NRW

»Fast eine Million Mark fiir modernes Netzwerk® — so lautete am 03.01 2001 eine Schlagzeile in
der Presse. Das EGB bekam dank der Unterstiitzung des damaligen SPD-Landtagsabgeordneten
Marc-Jan Eumann knapp 1 Million DM vom Land NRW fiir die Modernisierung des EGB-

Computernetzwerks.

Das WWW ist so wichtig wie das ABC

Und wieder fand ein weiteres EGB-Projekt groBe Aufmerksamkeit in der Offentlichkeit.

PAP — Pinz an die PCs (kdlsch: Panz = Kinder) — ein Projekt was in dieser Form bundesweit
einmalig war und ist. Ab dem Jahr 1999 treffen sich Dritt- und Viertkldssler der GGS Alte
Wipperfiirther Strae und IT-Auszubildende (Paten) des EGB einmal wochentlich und erkunden
gemeinsam den Computer und das Internet. Viele Auszeichnungen und Preise folgen — bis hin zur

Einladung von Microsoft zur Eroffnung des STIC am 28. Juni 2011 in Kéln.

School@Home 1

Die NRW-Schulministerin Ute Schifer besuchte das EGB am 28. Juni 2003. Unser Projekt
School@Home 1 — die Nutzung veralteter PCs auf der Basis von Citrix und Microsoft Terminal
Servern. Unsere Vorfiihrung durch IT-Auszubildende fand ein groBes Echo und somit folgte eine
Einladung fiir drei IT-Schiiler und eine Lehrkraft zur Microsoft-Zentrale in Deutschland nach
UnterschleiBheim. Unsere Schiiler*innen konnten iiber diese Technik von zu Hause aus die

Schulsoftware nutzen und tiben.

eScouts vernetzen Miilheimer Schulen
In den Jahren 1998 bis 2006 vernetzen unsere EScouts (Schiiler der Internet-AGs) in

Zusammenarbeit mit den Verein Miilheim-Online benachbarte Schulen in Koln.

Erstes Kolner-Lernportal im Einsatz

Im Jahr 2006 entschied sich das EGB fiir den Einsatz eines Lernportals - das erste im Einsatz
befindliche Lernportal an einer Kolner Schule. Diese wegweisende Entscheidung — und das war uns
damals noch nicht bewusst - trdgt bis heute ihre Friichte. Alle Kolleg*innen und Schiiler*innen

arbeiten heute mit einer Selbstverstindlichkeit mit unserem Lernportal und integrieren digitale
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Medien seit vielen Jahren in ihren Unterricht. Das Portal unterstiitzte Dateiverwaltung, Malil,
Infoboards, Terminalserver, Klassenraumsteuerung und Vertretungspliane. 2013 wechselten wir die

Plattform mit einem Komplettumstieg auf Office 365.

Neue Wege beim individuellen Lernen — unser Selbstlernzentrum
2013 wurde unser neues Selbstlernzentrum erdffnet mit einem Pixelsense-Tisch, 40 Tablets und

einem interaktivem Whiteboard.

Das EGB wird Microsoft-Mentor-School

Das Jahr 2013 startete mit einer Einladung seitens Microsoft auf der Schulmesse didacta in Koln.
Dort prisentierten wir erstmalig unsere Projekt-Idee BYOD — ,,Bring Your Own Device®.
Schiiler*innen bringen ihre eigenen Devices (Computer/Tablets) mit in den Unterricht. Die
renommierteste Computerzeitschrift Deutschlands — die ¢’t — berichtete in einem zweiseitigen
Artikel (c‘t 2014, Heft 6) liber unser BY OD-Projekt und Microsoft kiirte uns als einzige deutsche
offentliche Schule zu einer Mentor-School. Davon wurden weltweit nur 80 Schulen ausgewihlt. Im
Winter 2014 erfiahrt das EGB, dass es aufgrund seiner Vorreiterrolle fiir andere Schulen zu einer
Worldwide Showcase School auserwéhlt wird. Gleichzeitig werden fiinf KollegenInnen zu
Innovative Expert Educators (MSIEE) ernannt — so viele MSIEEs besitzt keine andere Schule
weltweit! In den Jahren 2015 bis 2018 erfolgte erneut die Auszeichnung zu einer Worldwide

Showcase Scholl.

AuBendarstellung des EGB

2014 gab es einen Relaunch unserer Homepage (www.egb-koeln.de). Parallel wurde eine

Vertretungs-App fiir alle Plattformen (IOS, Android und Windows) entwickelt.
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12.3 Projekterfolge — eine Auswahl der Berichterstattung in den Medien

Auszeichnungen

e Nominiert im Wettbewerb Schulewirtschaft ,,Das hat Potenzial 2015 im Bereich
Kooperation Schule/Wirtschaft

e Preisverlethung am 8. Dezember 2015 im Bundeswirtschaftsministerium Berlin durch Iris
Gleicke, Parlamentarische Staatssekretdrin beim Bundesminister fiir Wirtschaft und Energie

e Sonder-Preis fiir ein besonderes Medienkonzept im WEB-Bewerb der Kolnischen
Rundschau Juni 2016

e Das EGB wird mit dem Schulentwicklungspreis fiir ,,Gute gesunde Schule* der Unfallkasse
NRW ausgezeichnet

e Im Mirz 2018 wird das P@P-Projekt Preistrager des Wettbewerbs DIGIYOU

e 2018 zeichnet der bitkom-Verband das EGB als SmartSchool aus

e 2018 —die Klasse AKBT0317 gewinnt den Wettbewerb Wirtschaftswerkstatt 2018
»Wohnen neu denken* der Schufa Holding AG

e 2018 Microsoft zeichnet das EGB zum 5. Mal zu einer Showcase School aus

e Das Projekt eScouts wird Preistrager des DIGIYOU-Wettbewerbes 2019

e Das EGB erhélt den Deutschen Griinderpreis

Presse

e Gewollter Wildwuchs von Jo Bager
c’t-Artikel 2014 Heft 6
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Videos

e Lernen fiir die Zukunft am Erich-Gutenberg-Berufskolleg
https://www.youtube.com/watch?v=gAU24plh Ss

e Leading the Way - Erich-Gutenberg-Berufskolleg (Germany)
https://www.youtube.com/watch?v=Ha0Z0EgjNRY

e Project Multimedia with BYOD
https://www.youtube.com/watch?v=KdwwVKdj ms

e Gesundheitstag EGB
https://www.youtube.com/watch?v=TzCHyIMQeCO0

e (CO2 Emissionl
https://www.youtube.com/watch?v=ILbdeC _dlqA

DETLEF STEPPUHN

LEITER NEUE TECHNOLOGIEN
MODEMANNSTR. 25
51065 Koéln
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