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WER IST EIN BILDUNGSTEGCHNOLOGE?

Bildungstechnologe ist ein Mitarbeiter
einer Bildungseinrichtung, der uber ein
modernes Lernverstandnis und Kompetenz
in der digitalen Technologie vertugt.
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PFLIGHTEN DES
BILDUNGSTECHNOLOGEN

® Beratung, Schulung und Anleitung zu Bildungstechnologie fir Lehrer

® Erstellung von Unterrichts- und Methodenmaterialien fir die
Implementierung digitaler Tools im Lernprozess.

® Uberwachung der digitalen Kompetenzen von Lehrenden und
Lernenden.

® Vorschliage zur Modernisierung der digitalen Infrastruktur der
Bildungseinrichtung und deren Umsetzung im Lernprozess machen.




PFLIGHTEN DES BILDUNGSTECHNOLOGEN

® Teilnahme an Aktivitaiten zur Entwicklung von Bildungstechnologien, Projekten,
Forschungs- und Kooperationsnetzwerken.

® Uberwachung von Trends, Tools und Méglichkeiten im Bereich der Informations-
und Kommunikationstechnologie (einschlieB3lich nationaler und internationaler
Entwicklungsrichtungen) und Benachrichtigung in der Bildungseinrichtung.

® Teilnahme an der Erstellung von Dokumenten, die die Entwicklung der Organisation
leiten (einschlieBlich der Erstellung eines digitalen Plans und der
Lehrplanentwicklung) und Vertretung der Bildungseinrichtung in Angelegenheiten im

Zusammenhang mit digitaler Technologie.



BILDUNGSTECHNOLOGE POSITION IM
KINDERGARTEN HEUTE

* In einzelnen Kindergarten wurde eine eigene Stelle geschaffen.

* Bei den meisten gefundenen Mitarbeitern handelt es sich um
einen Lehrer, der in gewisser Hinsicht die Rolle eines
Technologen spielt.

e [Luftbasiert

* Gesellschaftliche Erwartung, dass Technik im Kindergarten
behandelt wird — z.B. Progetiger, Eltern, Leitung.



Bildungstechnologe
+




DIGITALE
LERNMATERIALIEN
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http://www.youtube.com/watch?v=QL4Kc_WnEP8
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Sammiung von
ProgeTigri



https://progetiiger.ee/?q=&education_level%5B%5D=55&education_level%5B%5D=6

ANWENDUNGEN IN SMART DEVICES

e Praktiker

* Mata (bezahlt)
* Labl (bezahlt)

e Estnischer Fisch

[Robootika

* Lern-App
e Siut
 Minuten der Stille

e Mehrere Animations-,
Video-, Design- und
Robotikanwendungen.
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https://e-koolikott.ee/et/search?lang=est&minAdded=2009&maxAdded=2022&taxon=1
http://www.youtube.com/watch?v=k4hjmQdhrgo

LERNANALYSEN UND FEEDBACK

1OC
* Kahoot - Spiele und

Feedback
e Quizizz - Lernmaterialien
und Feedback OUIZIZZ

* SeeSaw - digitale
Lernumgebung und
Aufzeichnung des

Entwicklungsprozesses. Se%aw



https://kahoot.com/schools-u/
https://quizizz.com/admin/quiz/628e0945beab0b001d40cc3d?source=quiz_share

VERNETZUNG

Die Nichtregierungsorganisation Educational
Technology Innovators of Early Childhood
Education

Innovaatorid http://alashariduseinnovatsioon.ee./

Alushariduse
Haridustehnoloogia

Stoffliche Verbindungen
FB-Gruppen



http://alushariduseinnovatsioon.ee./




DIGITALE KOMPETENZEN UND
MODERNE SKILLS IM
KINDERGARTEN-LEHRPLAN
UND LERNPROZESS

AM BEISPIEL DES LOHKVA KINDERGARTEN




DER LEHRPLAN IST HINZUGEFUGT...

* Digitale Kompetenzen

basierend auf dem digitalen

Kompetenzmodell des

| ernenden

* schaffen Gelegenheiten zum
Erwerb und zur Anwendung
von

m
Matemaatlka TeadussTehnoloogia*Inseneerias Kuns



https://digipadevus.ee/oppija-digipadevusmudel/
https://digipadevus.ee/oppija-digipadevusmudel/
https://digipadevus.ee/oppija-digipadevusmudel/
https://digipadevus.ee/oppija-digipadevusmudel/

Zentrum fur frihkindliche Entwicklung, Lehre
n (NCECDTL)
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WISSENSGHAFT - EIN WISSENSCHAFTLICHER

ANSATZ ZUM LERNEN UBER DIE UMGEBENDE
WELT

Kind:
- Beobachtet, beobachtet, studiert die Welt, Situationen
o Stellt eine Frage

o Sagt mogliche Losungen voraus oder bietet sie an
o Erfindet und fuhrt Experimente durch, um Antworten auf seine

Fragen zu finden Sie erstellen Muster, Designs und Ihre eigenen

0 Bespricht die Ergebnisse Theorien ﬁber eine Situation und Sammeln dann
Daten, um Ihre Theorie zu beweisen. Wir lernen
aus den Ergebnissen und machen weiter.



TECHNOLOGIE - JEDE ART VON GERATEN, UM IHRE
THEORIE ZU PRUFEN UND EINE FRAGE ZU
BEANTWORTEN.

Zu den Technologien gehoren zum Beispiel:

* Bastelwerkzeuge - Schere, Pappe, Plastilin, Papier, Kleber usw

* Naturliche Materialien - Stocke, Kegel, Sand, Steine usw

* Rader, Kartons, Wertstoffe

* Spielzeug - Legos, Autos, Puppen usw.

* Technologie - Roboter, Computer, intelligente Gerate, Kamera
USW.

Alle Hilfsmittel unterstiitzen die kognitive Entwicklung und
ermoglichen dem Kind zu verstehen, wie verschiedene
Technologien dabei helfen, ein Ziel zu erreichen und ein
Problem zu lésen .




ENGINEERING/ENGINEERING (MODELLIEREN,
KONSTRUIEREN, ERSTELLEN)

o Engineering verbindet Wissenschaft, Mathematik
und Technik mit dem Ziel, ein Problem zu losen.

o Engineering beinhaltet Visualisieren, Planen, Basteln,
Bauen, um zu verstehen, wie die Dinge
funktionieren!

> Wenn Kinder eine Eisenbahn zusammenbauen, sind
sie Ingenieure!




° Kunst im Kontext von MATIK umfasst Zeichnen, Malen, Handeln nach
Mustern, sich musikalisch und bewegend ausdrucken, mit Farben
experimentieren, Symbole schaffen, die, wenn sie erwachsen sind, zu
Verbindungen zu einem bestimmten Objekt werden.

© Musik ist ein gutes Werkzeug, um Nummerierungen und Muster zu verstehen.

° Bildende Kunst unterstutzt die Steigerung des Selbstwertgefuhls.



MATHEMATIK/MATH

o Zahlen, Betrage (mehr weniger usw.)

o Mal3e (grofB3er, kleiner, Volumen, naher, weiter usw.)
o Muster (Wiederholungen, Rhythmen)

o Geometrie

o Raumliches Denken
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21. JAHRHUNDERT DER VORSCHULKINDER.
FAHIGKEITSRAHMEN

LERN- UND )
INNOVATIONSFAHIGKEITEN

o Kreativitat und Innovation
o Kritisches Denken und Problemlosung

o Kommunikation
o Zusammenarbeit




21. JAHRHUNDERT DER VORSCHULKINDER.
FAHIGKEITSRAHMEN

o Flexibilitat und Anpassungsfahigkeit
o [nitiative und Selbstmanagement

o Sozialkompetenz (einschlieBllich Verstandnis von
Unterschieden)

o Planung und Ausfuhrung

o Fuhren und Verantwortune ubernehmen



21. JAHRHUNDERT DER VORSCHULKINDER.
FAHIGKEITSRAHMEN

FAHIGKEITEN IM UMGANG MIT
INFORMATIONEN, MEDIEN UND
TECHNOLOGIE

o Informationskompetenz

o Medienkompetenz
o [KT-Kenntnisse




DER ENTWIGKLUNG VON
KINDERN IM
KINDERGARTEN LODKVA




Technologie bei der
Beurteilung der
kindlichen Entwicklung.

*

Der Schwerpunkt der Beurteilung der
kindlichen Entwicklung liegt auf den
allgemeinen Fahigkeiten

2|. Forderung des Erwerbs von
Jahrhundertkompetenzen im
Vorschulalter

Forderung der digitalen
Kompetenzen von Vorschulkindern
Anwendung von MATIK-Fahigkeiten
in Lernaktivitaten

Feedback, Analyse des Lern- und
Bildungsprozesses.



BEWERTUNGSVERFAHREN FUR DIE
KINDERENTWICKLUNG

|. Die Lehrer bereiten ein Aktivititsszenario vor, das auf den allgemeinen und akademischen
Fahigkeiten basiert, uber die Informationen eingeholt werden mussen.

2. Die notwendigen Werkzeuge werden ausgewihlt - sowohl technologische als auch spielerische
oder Hilfswerkzeuge.

3. Die Aktivititen werden in Gruppen durchgefiihrt — die Zusammensetzung der Gruppe orientiert
sich an den unterschiedlichen Fahigkeiten der Kinder und auch an ihrer Muttersprache.

4. Es wird eine Lernsituation geschaffen, in der die Kinder die Werkzeuge sehen konnen, der Lehrer
die Anweisungen fur die Aufgabe gibt und dann bleibt er/sie, um zu beobachten und zu notieren,
wie die Kinder die Situation losen.

5. Nach Erledigung der Aufgabe findet ein analytisches Gesprich zwischen den Lehrkriften und/oder
der Lehrassistentin statt und es wird festgehalten, welche Fahigkeiten jedes Kind erworben hat und

welche noch gefordert werden mussen.




BEISPIEL - ROBO WUNDERKIND IN EINER
EVALUIERUNGSAUFGABE

| .Stellen Sie
2.Schlaues Gerat

3.Anwendungen - Robo Code ( ), Robo Live (
, ).
4.Lego-Blocke

5.Bilder von Pilzen

6.Kompetenzanalyse-Matrix



https://robowunderkind.com/education
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.robo.programming&hl=en
https://apps.apple.com/us/app/robo-code/id1146494841
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.robo.directcontrol&hl=en
https://apps.apple.com/us/app/robo-live/id1143043349

WERTVOLLE FAHIGKEITEN

Das Kind lost ein vorgegebenes Problem.
Das Kind kooperiert.

Das Kind spielt in den Spielen verschiedene
Rollen;

Ein Kind kann einfachere Zusammenhange
verstehen

Das Kind findet kreativ verschiedene Wege, um
das Problem zu losen.

Das Kind hat Spal3 am Spiel und kann sich auf
das Spiel konzentrieren.

Das Kind bittet um Hilfe.

Das Kind denkt sich eine Geschichte fur die
Aktivitat aus.

Das Kind kann seine Gedanken mundlich ausdrucken.
Das Kind erstellt einen Plan, um das Ziel zu erreichen.
Das Kind nutzt Technologie mit Bedacht.

Das Kind kann die Bewegung des Bildschirms des
intelligenten Gerats und des Roboters parallel verfolgen;

Das Kind verwendet die Anleitung, um das Modell zu
bauen.

Das Kind freut sich uber den Sieg und kann den Verlust
des Wettkampfspiels ertragen.

Das Kind versucht, die Gefiuihle anderer Menschen zu
verstehen und sie in seinem Verhalten und Gesprach zu
berucksichtigen;
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Der Benotungsprozess ist eine unterhaltsame, aufregende und stressfreie Aktivitat
fur Kinder

Der Bewertungsprozess ist zeitsparend, flexibel, Lehrer kénnen Anderungen
vornehmen.

Eine sehr grof3e Anzahl von Fahigkeiten kann in einer Aktivitat bewertet werden

Wahrend der Gruppenaktivitat erhalt der Lehrer Informationen dariiber, welche
allgemeinen Fahigkeiten des Kindes noch individuell geférdert werden muissen, die
bei der individuellen Bewertungsaktivitat nicht herausgekommen waren.



A.MOTSMEES@GMAIL.COM
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