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Zusammenfassung 
 

½ƛŜƭŜ 
ü die Auszubildenden durch die virtuelle Umgebung und ihre Möglichkeiten zu führen  

ü die Auszubildenden über die modularen Kurse zu informieren, indem verschiedene Module und die 

Kapitelbeschreibung jedes Moduls vorgestellt wird  

 

¦ƳŦŀƴƎ 
ü Bereitstellung einer detaillierten Beschreibung des virtuellen Berufsbildungszentrums  

ü Anleitung zu Einstellungen und Nutzung des virtuellen Berufsbildungszentrums 

ü Umriss der beiden modularen Kurse hinsichtlich Niveau, Dauer, Struktur und Inhalt   

ü Einführung in die Einheiten der Module 

 

½ƛŜƭƎǊǳǇǇŜ 
ü Lernende aus Italien, Österreich, Griechenland und Spanien sollen die VIRTUS-Kurse, die vom 

virtuellen VET-Zentrum angeboten werden, besuchen.   

ü Sektor-spezifische VertreterInnen (Tourismus, Social Entrepreneurship u.a.) 

ü KMU und ihre VertreterInnen in Tourismus und Gastronomie und/oder Sozialunternehmen 

ü EACEA und ihre GutachterInnen  

 

!ƪǊƻƴȅƳŜ ϧ !ōƪǸǊȊǳƴƎŜƴ 
Akronyme & Abkürzungen 

ECQA European Certification & Qualification Association 

ECVET Europäisches Kreditsystem für berufliche Bildung 

EQF Europäischer Qualifikationsrahmen  

PU Öffentlich 
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Projektbeschreibung 
 

5ŀǎ IŀǳǇǘȊƛŜƭ ŘŜǎ tǊƻƧŜƪǘǎ ά±ƛǊǘǳŀƭ ±ƻŎŀǘƛƻƴŀƭ 9ŘǳŎŀǘƛƻƴ ŀƴŘ ¢ǊŀƛƴƛƴƎ ς ±Lw¢¦{έ ƛǎǘ ŘƛŜ 

Entwicklung eines innovativen, voll funktionsfähigen virtuellen Berufsbildungszentrums, das 

modulare zertifizierte Kurse in 1) Tourismus und Gastronomie sowie 2) Social Entrepreneurship, 

entsprechend dem regionalen Wachstumspotenzial, Bedürfnissen und Ausrichtung auf die 

Erhöhung der Beteiligung der erwachsenen Lernenden in der beruflichen Weiterbildung (CVET), 

anbietet. 

Die Hauptpriorität des Projektes VIRTUS lautet: "Eröffnung der (virtuellen oder physischen) 

Infrastruktur von Bildungs- und Ausbildungseinrichtungen für die Erwachsenenbildung und 

Bereitstellung von modularen, zertifizierten Lernmöglichkeiten" (Priorität 4 von Schiene 1 - 

Bereich Bildung und Training). 

Beide Kurse wurden nach ECVET-Standards und für einen Mindestumfang von 24 Stunden 

entwickelt. 

Zur Überprüfung des Materials wurden im Juli/August 2017 Testungen im Ausmaß von zwei 

Stunden pro Tag - insgesamt acht Stunden - von den Partnerländern Italien, Österreich, 

Griechenland und Spanien durchgeführt. Das Material zum Thema "Social Entrepreneurship" 

wurde als asynchrones E-Learning getestet und das Material zum Thema "Tourismus und 

Gastronomie" wurde hinsichtlich synchrones und asynchrones E-Learning im virtuellen VET-

Zentrum getestet. Die Kurse bestehen aus Video-Vorträgen, Dia-Präsentationen, Self-Assessment 

und einer abschließenden Testprüfung in einem simulierten VET-Zentrum. 

Der Zugang zum virtuellen VET-Zentrum erfolgt über die VIRTUS-Website (http://virtus-vet.eu). 

Auch die virtuelle VIRTUS-Community, die über dieses virtuelle Berufsbildungszentrum entwickelt 

wird, soll erwachsene Lernende, Berufsbildungsfachleute, Tourismusfachleute und soziale 

UnternehmerInnen, NGOs und Gemeinschaften, politische EntscheidungsträgerInnen und die 

breite Öffentlichkeit zusammenbringen. 

Die virtuelle VIRTUS-Umgebung ist in englischer, italienischer, griechischer, spanischer und 

deutscher Sprache verfügbar. (Video-Vorträge sind in englischer Sprache mit Untertiteln in den 

anderen vier Sprachen des Konsortiums, d.h. in Spanisch, Italienisch, Griechisch und Deutsch.) 
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Das strategische Ziel des VIRTUS-Projektes ist, die virtuelle berufliche Aus- und Weiterbildung zu 

betreuen und zertifizierte, modulare Lernergebnisse für Erwachsene innerhalb und außerhalb 

Europas anzubieten. 
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Über die modularen VIRTUS Kurse 
 

Im Rahmen des VIRTUS-Projektes wurden die folgenden zwei modularen Kurse entwickelt: 

1. Tourismus und Gastronomie (für synchrones und asynchrones Lernen) 

2. Social Entrepreneurship (für asynchrones Lernen) 

Diese Kurse sind als modulare Kurse und für selbstgesteuertes Lernen konzipiert. Sie sind in 

Englisch, Deutsch, Griechisch, Italienisch und Spanisch erhältlich. 

Die Kurse sind für das EQF1 Level 3 mit einem Fokus auf Lernergebnisorientierung konzipiert. Sie 

folgen dem Rahmen des ECVET, um die transnationale Übertragbarkeit der Curricula zu 

gewährleisten. 

Im Einzelnen umfasst jeder Kurs fünf Module. Geschätzt ist die Gesamtdauer jedes Kurses min. 24 

Stunden, was jeweils einem ECVET-Credit entspricht. 

Alle Module befassen sich mit relevanten Themenbereichen, die von einer Vielzahl von 

Forschungs- und FokusgruppenteilnehmerInnen in Bezug auf die oben genannten Themen 

bestätigt wurden. Das fünfte Modul in jedem Kurs konzentriert sich jedoch auf länderspezifische 

Inhalte, um auf die nationalen Bedürfnisse der Wirtschaftssektoren in den Partnerländern 

(Österreich, Italien, Griechenland und Spanien) einzugehen und ist daher nur in der Landessprache 

des jeweiligen Landes verfügbar. 

Inhalt, Materialien, empfohlene Lerndauer und Ziele finden Sie auf den folgenden Seiten. 

 

                                                           
1
 https://ec.europa.eu/ploteus/en/content/descriptors-page 
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Tourismus- und Gastronomie 
 

 

 
 

VIRTUS-Kurs: Tourismus und Gastronomie 

Anzahl der 

Module 
5 

EQF Level Level 3 

Gesamtdauer 25.5 Std.  

Modul Dauer (Std.) Titel Ziele 

Modul 1 4.5 
Einführung in die Hauptfunktionen 

von Tourismusunternehmen 

Kennenlernen der Hauptkategorien und Funktionen kleiner und 

mittlerer Unternehmen im Tourismussektor  

Modul 2 5.5 Digitales Marketing 
Kennenlernen der Methoden und Werkzeuge des digitalen Marketings 

von kleine und mittlere Unternehmen im Tourismussektor  
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Modul 3 4.5 
Grundprinzipien der Qualität in 

Kundendienst und Gastronomie 

Einführung in die Bereitstellung von qualitativ hochwertigen 

Kundendienstleistungen in Tourismusunternehmen  

Modul 4 4.5 Beschwerdemanagement 
Kennenlernen von Methoden und Techniken des erfolgreichen 

Umgangs mit Gastbeschwerden/Feedback  

Modul 5 4 Länderspezifisches Thema 
individuelle Inhalte auf der Grundlage von länderspezifischen 

Bedürfnissen 

Assessment 2.5  

ECVET-Credits 1   
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VIRTUS: Tourismus und Gastronomie 

EQF Level Level 3 

Modul 1: Hauptfunktionen von Tourismusunternehmen 2: Digitale Marketing Techniken für Tourismusunternehmen  

Gesamtdauer 4.5 Std. 5.5 Std. 

Kapitel 
Dauer 

(Std.) 
Titel Beschreibung und Material der Aktivitäten Dauer (Std.) Titel Beschreibung und Material der Aktivitäten 

Kapitel 1 1 
Einführung in die 

Gastronomie 

Á Lerntheorie 

Á Video, Links 

Á PowerPoint 0.5 

Ausstattung, 

Merkmale des  

Marketings in 

Gastronomie und 

Tourismus  

Á Lerntheorie 

Á PowerPoint 

Á Video 

Kapitel 2 1 
Einführung in die 

Tourismusbranche   

Á Lerntheorie & Reflexion über die eigene 

Organisation 

Á Text, Links 

Á Forum für Diskussionen 

1 

Elektronisches 

Marketing: Internet-

Marketing, Datenbank-

Marketing und Direkt-

Marketing 

Á Lernen und erläutern  

Á PowerPoint, Links 

Á Forum für Diskussionen 

Kapitel 3 1 

Erholung 

(einschließlich 

Unterhaltung) 

Á Lerntheorie & Reflexion 

Á PowerPoint 

Á Forum für Diskussionen 

1 

SMM & SMO 

Aktivitäten 

Á Lernen und erläutern 

Á Forum für Diskussionen 

Kapitel 4 1 Lebensmittelservice  

Á Lerntheorie & Diskussion 

Á PowerPoint 

Á Self-Assessment  

1.5 
Das Internet und der 

Tourist  

Á Reflexion und/oder Diskussion in Gruppen 

über das eigene Projekt  

Á Forum für Diskussionen 

Kapitel 5 x x X  1 

Google AdWords und 

andere Tools für den 

Tourismus 

Á Lerntheorie 

Á PowerPoint, Links 

Á Self-Assessment 

Assessment 0.5   0.5 
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                        Lernergebnisse 

Wissen 

Lernende sollen:  
Á verschiedene Arten von Touristen definieren können. 
Á den Begriff Tourismus korrekt beschreiben können. 
Á die verschiedenen Typen von Touristen kategorisieren können. 
Á verschiedene Arten von touristischen Dienstleistungen aufzählen können.  
Á die verschiedenen Dienstleistungen erkennen, die einen ganzen und vollständigen 

Pauschalurlaub umfassen.  
Á die verschiedenen Arten von Reisebüros definieren können.  
Á die Unterschiede zwischen den verschiedenen Arten von Tourismusagenturen 

beschreiben können.  
Á die verschiedenen Abteilungen in einem Reisebüro kategorisieren können.  
Á die Arbeit eines Reisegroßhändlers beschreiben können. 
Á die notwendigen Schritte für den Entwurf einer kompletten Tour oder einen 

Reiseplan aufzählen können.  
Lernende sollen in der Lage sein:  
Á die verschiedenen Hauptarten von Animationen in einem Hotel aufzuzählen.  
Á die unterschiedlichen Arten von Hotels, die Animation als Service für ihre Gäste 

anbieten, zu erkennen.  
Á unterschiedliche Restauranttypen zu unterscheiden. 
Á die unterschiedlichen Prozeduren, die für ein Menü benötigt werden, aufzuzählen. 
Á die Regeln der Menüerstellung zu unterscheiden 
Á und diese mit den Bedürfnissen der Restaurantkunden zu verknüpfen, um ein 

passendes Menü zu erstellen.  

Lernende sollen:  
Á die verschiedenen Arten des Marketings verstehen.  
Á die verschiedenen Aspekte der Servicequalität verstehen.  
Á lernen, wie Kundenbeziehungsmanagement funktioniert.  

 
Á Die Lernenden sollen verstehen, wie die folgenden Themen sich im Zeitalter des Internets 

verändert haben (post 2000):  
Á Demografie  
Á Baby-Boomer Generation 
Á Wirtschaftliches Umfeld  
Á Sicht des Umweltmanagements  

Fähigkeiten 

Lernende sollen:  
Á die unterschiedlichen Typen von Touristen erkennen und zwischen ihnen 

unterscheiden können.  
Á die Bedürfnisse der verschiedenen Touristen, die von einem bestimmten Geschäft 

in der Tourismusbranche abgedeckt sind, wie zum Beispiel ein Hotel oder eine 
Touristenagentur,  erkennen können.  

Á die verschiedenen Charakteristika des Tourismusservice definieren können. 
Á die verschiedenen Arten von Tourismusagenturen erkennen und zwischen ihnen 

unterscheiden können.  
Á die Bedürfnisse der verschiedenen Touristen, die von einem bestimmten Geschäft 

in der Reisebranche abgedeckt sind, wie z. B. ein spezielles, tourismusorientiertes 
Tourismusbüro oder Reiseveranstalter, erkennen können.  

Á die verschiedenen Merkmale von Beförderungsunternehmen definieren können.  

Lernende sollen:  
Á mehr Wissen über das  "Serviktionsmodell" erhalten. 
Á verstehen, was Service-Ausfälle verursacht und wie wichtig sie sein können.  
Á sich an die Servicekultur gewöhnen. 
Á in der Lage sein, die beste Marketing-Politik in Makro-Umgebung und 

Mikroumgebung zu erkennen, 
Á sich auf die verschiedenen Aspekte von "Marketing-Umgebung", die die Marketing-

Politik bilden, konzentrieren.  



          12 
 
 
 

Ref. N. 562222-EPP-1-2015-1-EL-EPPKA3-PI-FORWARD 
 
 
 
 
 
 
 

 

 
 

 

Á die verschiedenen Arten und Kategorien von Wassersport erkennen können. 
Á die genauen Bezeichnungen der Wassersportarten kennen.  
Á die verschiedenen Namen von Hoteltypen, die Animation als Tourismus-Service 

bieten, nennen können.  
Á die verschiedenen Wünsche verstehen, die Kunden je nach Art des Restaurants 

haben.  
Á die Bedürfnisse der Kunden berücksichtigen können, um ein Menü zu erstellen, das 

vollständig auf deren Erwartungen abgestimmt ist.  
Á ein Menü erstellen, das völlig mit der Art des Restaurants sowie der Zielgruppe 

übereinstimmt.  

Kompetenzen 

Á Auswahl von verschiedenen Dienstleistungen für einen Touristen, basierend auf 
seinen/ihren Erwartungen. 

Á Organisation eines kompletten Tour-Pakets, abhängig von der Art der 
TeilnehmerInnen. 

Á Finden der passenden Reiseleistungen für Touristen, basierend auf ihren 
Erwartungen. 

Á Organisation eines kompletten Tourenpakets, das die Art der Reise berücksichtigt. 
Á Organisation der richtigen Hotelanimation, basierend auf den Bedürfnissen der 

Gäste. 
Á Anpassen der Intensität der angebotenen Sportarten, basierend auf den 

Bedürfnissen der Gäste. 
Á Bewerbung einer bestimmten, maßgeschneiderten Animationspolitik basierend auf 

dem Hoteltyp. 
Á Anwendung des gewonnenen Wissens, um das passende Menü für jedes 

Restaurant zu erstellen. 
Á Auswahl des besten Menüs für jeden Anlass. 
Á Anpassen bereits vorhandener Menüs abhängig von den Umständen (z. B. 

Jahreszeiten, Festlichkeiten oder besonderen Anlässen). 

Lernende sollen in der Lage sein:  

Á MitarbeiterInnenbindung und Loyalität zu steigern. 
Á KundInnenbindung und Loyalität zu erhöhen. 
Á Service-Exzellenz in ihrer Branche zu erreichen. 
Á die Kultur, die Philosophie, die Vision und die Mission der Organisation effektiv zu 

beeinflussen. 
 

Lernende sollen:  
Á das gewonnene Wissen anwenden können,  
Á die gelernten Marketing-Tools implementieren können.  
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VIRTUS : Tourismus und Gastronomie 

EQF Level Level 3 

Modul 3:   Grundprinzipien der Qualität in Kundendienst und Gastronomie 4:  Beschwerde- und Feedbackmanagement 

Gesamtdauer 4.5 Std. 4.5 Std. 

Kapitel 
Dauer 

(Std.) 
Titel Beschreibung und Material der Aktivitäten 

Dauer 

(Std.) 
Titel Beschreibung und Material der Aktivitäten 

Kapitel 1 0.5 
KundInnentreue durch 

Wert 

Á Lerntheorie 

Á Erfahrungsberichte im Forum 

Á Videovorlesung 

Á PowerPoint Präsentation 

1.5 

 

Die Bedeutung von 

Beschwerdemanagement 

Á Lerntheorie 

Á Videovorlesung 

Á Erfahrungsberichte im Forum 

Á Präsentation 

Kapitel 2 2 

SERVQUAL  und 

Komfort-Wert-

Modelle 

Á Lernen und erläutern  

Á Präsentation 

Á Forum für Diskussionen 

1.5 

Management von 

Missständen und 

Wiedergutmachung 

Á Lernen und erläutern  

Á Präsentation  

Á Forum für Diskussionen 

Kapitel 3 1.5 

Werkzeuge zur 

Analyse und 

Adressierung, Fehler 

in Bezug auf Komfort 

u. Wert 

Á Lerntheorie 

Á Reflexion und Arbeit in Zusammenarbeit 

Á Self-Assessment Quiz 1 

Die Bedeutung von 

konstruktiver Kritik 

Á Lerntheorie 

Á Reflexion und Arbeit in Zusammenarbeit 

Á Self-Assessment  

Assessment 0.5   0.5 
  

                        Lernergebnisse 

Wissen 

Lernende sollen:  
Á lernen, was ein Produkt ist. 
Á lernen, was Produktlevels sind. 
Á lernen, was eine Marke ist. 
Á lernen, was Konzept- und Produktentwicklung ist. 
Á lernen, welche Produktmerkmale es gibt. 
Á Wissen, was Einnahmen-Management ist. 
Á die Bedeutung der gesellschaftlichen (ethischen) Qualität verstehen. 
Á die Grundausstattung der technischen Qualität kennen. 
Teilnehmende sollen in der Lage sein, folgende Begriffe zu verstehen:  

Lernende sollen:  
Á lernen, was eine Beschwerde ist. 
Á lernen, eine Beschwerde als Geschenk zu sehen. 
Á die Schritte zur Abwicklung von Kundenbeschwerden lernen. 
Á den Ablauf der Wiedergutmachung kennen. 
Á wissen, wie man schwierige KundInnen behandelt. 
TeilnehmerInnen sollen:  
Á lernen, warum Feedback so wichtig ist. 
Á verstehen, warum das gesamte Management daran beteiligt sein sollte. 
Á die besten Möglichkeiten kennenlernen, Feedback zu sammeln. 
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Á Kosten- und Preisgestaltung 
Á Cross-Selling 
Á Diskriminierende Preisgestaltung  
Á Fixkosten 
Á Preisvergütung 

Fähigkeiten 

Teilnehmende sollen in der Lage sein: 
Á zu erkennen, in welchem Produktlebenszyklus ein Produkt ist.  
Á den Produkte-Löschprozess zu erklären. 
Á die Verbrauchsphase, in der sich ein Produkt befindet, zu verstehen. 
Lernende werden:  
Á kundenbezogene Produkte anbieten. 
Á in der Lage sein, Service zu erwarten.  
Á wissen, was zu tun ist, um Produkte und Dienstleistungen von Mängeln  zu 

befreien und funktionale Qualität bereitzustellen. 
Á die Notwendigkeit verstehen, einen angemessenen Preis für alle Produkte und 

Dienstleistungen festzulegen. 
Á die Notwendigkeit verstehen, die größten Verkaufsergebnisse zu erzielen. 
Á Informationen über das Renditemanagement erhalten.  

Lernende sollen:  
Á eine echte von einer unbegründeten Beschwerde unterscheiden können. 
Á in der Lage sein, die Ursachen einer Beschwerde zu erkennen. 
Á mögliche Beschwerden zu suchen und an die Oberfläche zu bringen. 
Teilnehmende werden:  
Á verstehen, warum Feedback der Weg ist, um zu verstehen, was KundInnen wirklich 

wollen. 
Á sich daran gewöhnen, KundInnen zu engagieren. 
Á in der Lage sein, die Dienste mit den Erwartungen der Kunden abzustimmen.  
Á die schwachen Bereiche einer unternehmensgerechten Managementpolitik erkennen 

können.  
Á die richtigen Fragen bei jeder Gelegenheit stellen können.  
Á verstehen, wie sie auf eine Frage von KundInnen reagieren. 

Kompetenzen 

Teilnehmende sollen in der Lage sein: 
Á ein Produkt zu verbreiten (im Sinn von Marketing).  
Á ein Produkt zu verjüngern und seinen Umsatz zu steigern.  
Á die richtigen und angemessenen Entscheidungen über Marken zu treffen.  
Á gute Ideen und Konzepte zu generieren, die aus korrekten Informationen stammen 

und die Vision des Unternehmens widerspiegeln.  
Lernende sollen: 
Á die Theorien der Standard-Operationsverfahren anwenden können.  
Á in der Lage sein, Dienstleistungen anzubieten, die Qualität und Zeit der Lieferung 

erfordern. 
Lernende werden:  
Á Upselling-Richtlinien auf die bereitgestellten Produkte anwenden. 
Á alle Leistungen basierend auf ihrem Gesamtwert auspreisen. 

Lernende sollen:  
Á professionell und nicht emotional handeln, wenn sie Beschwerden erhalten. 
Á eine professionelle Art der Problemlösung anwenden, wenn es um schwierige Kunden 

geht. 
Á bestimmte Strategien im Umgang mit schwierigen Kunden anwenden können. 
Á Feedback-Fragen konstruieren und sie an Kunden weitergeben können.  
Á die gesammelten Antworten interpretieren und mit der Public Relations-Strategie auf 

Grundlage der Bedürfnisse der Kunden abstimmen können. 
Á alle Parteien über die Erwartungen der Kunden, die nicht erfüllt worden sind, 

informieren können. 
Teilnehmende sollen: 
Á andere beraten können, Dokumente zu erstellen, die auf Feedback spezialisiert sind. 
Á die Art und Qualität der erhaltenen Rückmeldungen bewerten können. 
Á feste Beziehungen zu ihren Kunden, basierend auf den Erkenntnissen, die aus dem 

Feedback gesammelt wurden, aufbauen können. 
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VIRTUS : Tourismus- und Gastronomie 

EQF Level Level 3 

Gesamtdauer 4 Std.. 

 

Modul 5 - Österreich: Event Management und Nachhaltigkeit  

Kapitel 
Dauer 

(Std.) 
Titel Beschreibung und Material der Aktivitäten 

Kapitel 1 2 Event Management Informationen über Event Management und Wissen über die Organisation und Planung einer Veranstaltung gewinnen 

Kapitel 2 1.5 Nachhaltigkeit Wissen über Nachhaltigkeit, vor allem im Zusammenhang mit Hotellerie und Gastronomie sowie der praktischen Umsetzung, gewinnen 

Kapitel 3 X    

Kapitel 4 x   

Assessment 0.5   

                         Lernergebnisse 

Wissen 

Lernende sollen Bescheid wissen über:   

Á Formen von Events, Event Management-Phasen, Beispiele von Top Events, ŜƛƴƛƎŜ 5ƻƴΩǘǎ von Events,  
Á Event Management Tools, 
Á Säulen der Nachhaltigkeit, nachhaltige Technologien, Konzepte und Maßnahmen für den Tourismus, Best Practice Beispiele von Hotellerie und Gastronomie, 

Qualitätssiegel/Zertifizierungen aus dem Tourismus  
Á Trends, Strategien, Herausforderungen, Erfolgsfaktoren 

Fähigkeiten  

Lernende sollen in der Lage sein:  

Á Maßnahmen zur Suche nach Ideen und Strategien anzuwenden. 
Á einen Standard-Terminkalender in 5 Phasen zu erstellen. 
Á bekannte Event-Management-Tools zu verwenden. 
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Á Ökologische, soziale und ökonomische Auswirkungen zu erkennen. 
Á Beispiele für nachhaltigen Tourismus in der Praxis zu verwenden. 
Á mit Checklisten für den praktischen Einsatz im Hotelgewerbe und der Gastronomie zu arbeiten.  

Kompetenzen 

Lernende sollen kompetent sein: 
Á Marketingstrategien in ihren Kontext zu übertragen. 
Á in der Gestaltung von smarten Zielen. 
Á eine effiziente Eventplanung durchzuführen.  
Á klassische Fehler im Event-Management in verschiedenen Kontexten zu vermeiden. 
Á Nachhaltigkeitsaspekte für Events in Hotelgewerbe und Gastronomie zu berücksichtigen. 
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Social Entrepreneurship 
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VIRTUS-Kurs: Social Entrepreneurship 

Anzahl der 

Module 
5 

EQF Level Level 3 

Gesamtdauer 25,5 Std. 

Module Dauer (Std.) Titel Ziele 

Modul 1 4,5 

Einführung ins soziale 

Unternehmertum  

Einführung in die Kernkonzepte des sozialen Unternehmertums. 

Antworten auf Fragen wie z.B., was in den Begriff der Sozialwirtschaft 

einbezogen ist, was ein soziales Unternehmen ist, was dessen Ziele sind, 

was Sozialkapital ist und wie es gemessen wird.  

Modul 2 4,5 

Sozialer Wert: Erkennen einer 

Gelegenheit für ein soziales 

Unternehmen  

Ausstattung der Lernenden mit den erforderlichen Methoden und 

Werkzeugen. 

Erkennen von Potenzial für die Entwicklung einer erfolgreichen, sozial 

orientierten unternehmerischen Tätigkeit. 

Modul 3 5,5 

Social Entrepreneurship und 

Innovation  

Hervorheben der Zusammenhänge zwischen sozialem Unternehmertum 

und Innovation durch Verweis auf relevante Fallstudien und Best 

Practices in den EU-Mitgliedstaaten 

Modul 4 4,5 
Soziale Entwicklung Informationen über verschiedene Möglichkeiten der Entwicklung eines 

sozialen Unternehmens 

Modul 5 4 
Länderspezifisches Thema 

Individuelle Inhalte auf Basis länderspezifischer Bedürfnisse   

Assessment 2,5  

ECVET-Credits 1   
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VIRTUS : Social Entrepreneurship 

EQF Level Level 3 

Modul 1: Einführung in das soziale Unternehmertum  2: Erzeugen von sozialem Wert: Erkennen einer sozialen Geschäftsmöglichkeit 

Gesamtdauer 4, 5 Std. 4, 5 Std. 

Kapitel 
Dauer 

(Std.) 
Titel Beschreibung und Material der Aktivitäten Dauer (Std.) Titel Beschreibung und Material der Aktivitäten 

Kapitel 1 1,5 
Einführung Á Lerntheorie 

Á PowerPoint, Links, Videos 
0,5 

Einführung in die soziale 

Wertvorstellung  

Á Lerntheorie 

Á PowerPoint, Links 

Kapitel 2 1 

Messung des sozialen 

Werts  

Á Lerntheorie 

Á PowerPoint. Links 1,5 

Forschung, Identifikation 

und Analyse des 

Marktes/der Marke 

Á Lernen von Beispielen 

Á PowerPoint, Links, PDF-Dokumente 

Kapitel 3 2 

Ethik in sozialen 

Unternehmen 
Á Lerntheorie & Reflexion über gute u. 

schlechte Beispiele 
Á PowerPoint, Links 

2,5 

Wie man eine 

Idee/soziale 

Wertvorstellung schafft 

Á Lernen und Reflektieren über die eigene 

Situation 

Á PowerPoint, PDF-Dokumente, Links 

Assessment 
 

  
   

                        Lernergebnisse 

Wissen 

Lernende sollen in der Lage sein 
Á Faktoren und Teile eines sozialen Unternehmens zu erkennen. 
Á wirtschaftliche Ideen mit langfristigen Sozialleistungen zu sammeln. 
Á die Diskrepanz der ethischen Dilemmata in sozialen Unternehmen zu erklären. 

Lernende sollen in der Lage sein 
Á die soziale Wertvorstellung zu erkennen. Warum was ist, wie ist. 
Á die soziale Wertvorstellung zu verstehen.  
Á relevante Marketingmodelle mit Beispielen zu verstehen. 
Á detaillierte Kenntnisse des Marktes eines Wettbewerbers zu besitzen.  
Á das Konzept des Branding u. seine Bedeutung für die soziale Innovation zu verstehen. 
Á zu erforschen, ob die soziale Innovation ein Produkt o. eine Dienstleistung oder beides ist. 
Á den Kundennutzen zu erkennen. 
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Fähigkeiten 

Lernende sollen in der Lage sein 
Á bekannte Konzepte des sozialen Unternehmertums auszuwählen. 
Á Faktoren der sozialen Auswirkungen unter Berücksichtigung sowohl der wirtschaftlichen 

als auch sozial kurz-und langfristiger Vorteile zu identifizieren. 
Á Formen des Führungsverhaltens in Fällen von ethischen Dilemmata zu interpretieren. 

Lernende sollen in der Lage sein  
Á eine kurze Erklärung zu Problem u. Bedürfnissen der sozialen Innovation und zu den 

entsprechenden Herausforderungen bzw. Hindernissen abzugeben. 
Á die Vorteile der sozialen Innovationen zu unterstreichen. 
Á verschiedene Modelle und Werkzeuge (PESTEL / SWOT / PLUS zusätzliche P's Analyse) für ein 

innovatives Sozialprojekt zu verwenden.  
Á den Markt zu untersuchen und zu zeigen, wie sich die soziale Innovation von den 

Konkurrenten abheben wird. 
Á Die soziale Innovation bei der Präsentation der Marke mit Bezug auf theoretische 

Rahmenmodelle, Kundenbeteiligung, Zufriedenheit und emotionale Intelligenz, zu leiten. 
Á Zu bestimmen, ob die soziale Innovation Dienstleistung oder Produkt ist und wie es 

angewendet werden könnte.  
Á anhand von Beispielen die soziale Wertvorstellung  darzustellen.  

Kompetenzen 

Lernende sollen in der Lage sein  
Á sich an Aspekte von sozialen Unternehmen zu erinnern und dabei verschiedene 

Perspektiven zu betrachten. 
Á verschiedene Konzepte in Form einer eigenständig geschriebenen Arbeit 

zusammenzufassen. 
Á Situationen im Hinblick auf den wirtschaftlichen, sozialen und ethischen Nutzen 

unabhängig voneinander zu bewerten. 

Lernende sollen in der Lage sein  
Á auszudrücken, wie soziale Innovation der Problemlösung dient. 
Á verschiedene Marketingmodelle der sozialen Innovation anzuwenden. 
Á zu verdeutlichen, wie sich die soziale Innovation von Konkurrenten unterscheidet. 
Á den Markt und die Konkurrenz zu überwachen. 
Á die Markenstrategie und die zukünftige Richtung zu bestimmen. 
Á das Produkt-/Dienstleistungsangebot im geschäftlichen Kontext mit einer klaren Richtung 

des gesellschaftlichen und finanziellen Gewinns etablieren zu können. 
Á Kundennutzen von sozialen Innovation zu erkennen und sichtbar zu machen 
Á soziale Wertvorstellung im Kontext des Projekts anzuwenden. 
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VIRTUS : Social Entrepreneurship 

EQF Level Level 3 

Modul 3: Social Entrepreneurship und Innovation 4: Soziale Entwicklung 

Gesamtdauer 4, 5 Std. 4, 5 Std. 

Kapitel 
Dauer 

(Std.) 
Titel Beschreibung und Material der Aktivitäten Dauer (Std.) Titel Beschreibung und Material der Aktivitäten 

Kapitel 1 1,5 

Innovation in sozialen 

Unternehmen 

Á Lernen anhand von Präsentationen, 

Dokumenten & Audiodateien 

Á PowerPoint, Links, 2 Artikel 

2 

Einzigartige 

Verkaufsposition (USP) 

und Preisgestaltung 

Á Lernen und erläutern 

Á Video, Mp3, PowerPoint, Links 

Kapitel 2 1,5 

Kreativität  Á Lernen anhand von Präsentationen, 

Dokumenten, Üben von Techniken und 

Erfahrungsaustausch im Forum 

Á PowerPoint, Links 

1 

Freiwillige Arbeit als 

Unterstützung bei sozial-

orientierten Aktivitäten 

von Sozialunternehmen 

Á Lernen und diskutieren, Reflexion von 

Szenarien, Blog 
Á Texte, Links 

Kapitel 3 1,5 

Fallstudien Á Lernen anhand von Fallstudien ς Evaluierung 

und Planung zur lokalen Umsetzung 

Á PowerPoint, Links 
1,5 

Verknüpfung und 

Vernetzung mit 

öffentlichen 

Einrichtungen 

Á Techniken 

Á PowerPoint, Links 

Assessment 
 

  
   

                        Lernergebnisse 

Wissen 

Lernende sollen in der Lage sein 
Á grundlegende Eigenschaften von Innovationen zu beschreiben.  
Á erklären, warum Innovation ein Wettbewerbsvorteil für Unternehmen ist.  
Á beschreiben können, was ein soziales Unternehmen und eine soziale Innovation sind. 
Á Kreativität und Kreativitätstechniken zu beschreiben.  
Á die Faktoren zu beschreiben, die Kreativität beeinflussen.  
Á bewährte Praktiken im sozialen Unternehmertum zu beschreiben. Die Lernenden kennen 

die Hauptfelder des sozialen Unternehmertums in Europa. 

Lernende sollen in der Lage sein 

Á den Prozess der Preisberechnung zu beschreiben. 
Á einen attraktiven Rahmen für Freiwillige zu schaffen. 
Á zwischen den Zielen der verschiedenen Initiativen im Hinblick auf die Förderung der sozialen 

Unternehmen zu  unterscheiden. 
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Fähigkeiten 

Lernende sollen in der Lage sein 
Á zwischen innovativen Produkten oder Dienstleistungen zu unterscheiden. Die Lernenden 

werden die Vorteile der Innovation beschreiben.  
Á die Unterschiede zwischen sozialem Unternehmen und sozialer Innovation zu beschreiben. 
Á Innovationen im Unternehmen zu erkennen. 
Á die Natur der Kreativität zu analysieren. 
Á die Bedingungen für die effektive Umsetzung kreativer Techniken festzulegen. 
Á die vergleichenden Fortschritte aus bewährten Praktiken im sozialen Unternehmen zu 

erkennen. 
Á die wichtigsten Verfahren eines sozialen Unternehmens über Fallstudie zu analysieren. 
Á die wichtigsten Herausforderungen eines sozialen Unternehmens zu erkennen. 
Á die verschiedenen Konzepte von SE mit einer beispielhaften Präsentation zu vergleichen.  

Lernende sollen in der Lage sein 
Á Beispiele für die Preisberechnung in Bereichen des sozialen Unternehmertums zu geben. 
Á Bereiche und Aufgaben für freiwillige Arbeit zu erkennen. 
Á Verschiedene technische Initiativen zu transferieren. 

Kompetenzen 

Lernende sollen in der Lage sein 
Á die wichtigsten Unterschiede zwischen sozialen Unternehmen und sozialer Innovation 

zusammenzufassen. 
Á innovative Geschäftsideen durch eigenständige Forschung zur sozialen Innovation 

auszuwählen. 
Á Kreative Techniken anzuwenden. 
Á zu bewerten, welche kreativen Methoden unter verschiedenen Umständen besser 

geeignet sind. 
Á kreativ zu denken. 
Á zu entscheiden, welche Technik verwendet werden soll. 
Á innovative und effektive Ideen für soziale Probleme aufzuzeigen und entsprechende 

Forschung zu nutzen. 

Lernende sollen in der Lage sein 
Á den Preis für ein Produkt/eine Dienstleistung eines sozialen Unternehmens zu berechnen. 
Á Angebote für Freiwillige zu entwickeln. 
Á selbstständig einen Plan zur Annäherung an Netzwerk-Initiativen zu entwickeln. 
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VIRTUS : Social Entrepreneurship 

EQF Level Level 3 

Gesamtdauer 3,5 Std..  

 

Modul 5 - Austria: Entwicklung guter Praxisbeispiele 

 

 

Kapitel 
Dauer 

(Std.) 
Titel Beschreibung und Material der Aktivitäten 

Kapitel 1 1,5 
Entwicklung guter 

Praxisbeispiele 

Á Lerntheorie 

Á PowerPoint, Links 

Kapitel 2 2 
Gute Praxisbeispiele aus 

Österreich/Deutschland 

Á Lerntheorie 

Á PowerPoint, Links 

Kapitel 3 x 
X X 

Kapitel 4 x 
X X 

Assessment 
 

 

                         Lernergebnisse 

Wissen 

Lernende sollen in der Lage sein 

Á Maßnahmen, die für den Erfolg eines sozialen Unternehmens ausschlaggebend sind, zu beschreiben. 
Á Schlüsselpraktiken von nützlichen Maßnahmen zu skizzieren. 

Á  

Fähigkeiten 

Lernende sollen in der Lage sein  

Á Maßnahmen mit anderen zu vergleichen und Unterschiede hervorzuheben. 
Á Beispiele für nützliche Maßnahmen zu geben. 

Á  
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Kompetenzen 

Lernende sollen in der Lage sein  

Á Geschäftspraktiken auf der Grundlage zur Verfügung gestellter Informationen zu beurteilen. 
Á Maßnahmen auf andere Kontexte zu übertragen. 

Á  



          25 
 
 

Ref. N. 562222-EPP-1-2015-1-EL-EPPKA3-PI-FORWARD 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 
 

Über das virtuelle Zentrum von VIRTUS  
 

Das virtuelle VET-Zentrum von VIRTUS (V3C) bietet eine umfassende Sammlung von Vorgaben und ein 

erstes Design für die V3C Plattform. Die Vorgaben basieren auf Endbenutzerbedarfsbewertung, 

hochmoderne virtuelle Organisationen in der Berufsbildung und europäische Zertifizierungspraxis. Für ein 

erstes Design identifiziert die Vorgabe die wichtigsten Vermittlerrollen und Anwendungsfälle und stellt V3C 

als Zusammenschluss von leichten Lernmanagementsystemen (LMS) und persönlicher Lernumgebung (PLE) 

vor. Im Folgenden werden die Einstellungen und Funktionen des virtuellen VIRTUS-Zentrums Schritt für 

Schritt beschrieben. 

  

ABBILDUNG 1 STARTSEITE DES V3C 

Abbildung 1 zeigt die Startseite des virtuellen Berufsbildungszentrums VIRTUS (V3C), welches über 

http://virtus -vet.eu erreichbar ist. Auf dieser Seite finden BenutzerInnen erste Informationen über das 

Zentrum und können die Sprache einstellen, um die gesamte Website in ihrer Muttersprache anzuzeigen. 

Darüber hinaus bietet diese Seite Links zum Quellcode des Zentrums ("Folge mir auf GitHub") und zu 

Hilfeseiten, welche die Features der Plattform näher beschreiben.  

Um sich anzumelden, müssen die BenutzerInnen links oben auf die Schaltfläche "Anmelden" klicken (in 

Abbildung 2 mit einer roten 1 markiert). Dies leitet die BenutzerInnen zu einer OpenId-Connect-

Anmeldeseite (oben rechts in Abbildung 2) um, die die Möglichkeit bietet, ein neues Konto zu erstellen (rot 

http://virtus-vet.eu/
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markiert). Das führt BenutzerInnen erneut zu einem Anmeldeformular (markiert mit einer roten 3), das zur 

Erstellung eines Kontos verwendet werden kann. 

Nachdem die/der BenutzerIn angemeldet ist, kann sie/er auf die Schaltfläche "Kurse" klicken, die sie/ihn 

zur Themenauswahlseite führt und zwischen den beiden Kursbereichen "Social Entrepreneurship" und 

"Tourismus & Gastronomie "(in Abbildung 3 dargestellt) wählen lässt. 

 

ABBILDUNG 2 LOGIN-PROZESS DES V3C 
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ABBILDUNG 3 KURSAUSWAHL 

 

 

ABBILDUNG 4 KAPITELAUSWAHL 
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Abbildung 4 zeigt eine Ansicht des V3C, nachdem die/der BenutzerIn beschlossen hat, den "Social 

Entrepreneurship" Kurs anzusehen. Standardmäßig gibt es nur Kurse, die in der Muttersprache der/des 

BenutzerIn/s verfügbar sind (rechts oben). Das kann durch die Auswahl einer bestimmten (eventuell 

unterschiedlichen) Sprache auf der linken Seite neben dem Suchfeld geändert oder unter "Alle Kurse" 

ausgewählt werden. Es ist auch möglich, die Kurse zu filtern, indem bestimmte Suchbegriffe in das 

ausgewählte Suchfeld eingegeben werden. Die "Kursliste" enthält Informationen über den Kursnamen, 

VerfasserInnen/BetreuerInnen, Grundinformationen (Schaltfläche "Beschreibung"), Startdatum des Kurses 

und Sprachen, in denen die Kurse verfügbar sind. Wenn die/der aktuell angemeldete BenutzerIn 

Bearbeitungsberechtigungen hat (d.h. die "Lehrenden"-Rolle, die in der Admin-Schnittstelle der Plattform 

gesetzt werden kann), zeigt diese Ansicht auch Schaltflächen zum Übersetzen, Bearbeiten oder Löschen des 

Kurses. BenutzerInnen mit der Lehrenden-Rolle können hier auch einen neuen Kurs erstellen. 

 

ABBILDUNG 5 KAPITELAUSWAHLSEITE 

Durch einen Klick auf die Schaltfläche "Kurs eingeben" werden die BenutzerInnen direkt auf die Hauptseite 

des Lernraums umgeleitet. Sie können wählen, ob sie zuerst auf den Namen des Kurses klicken, um zur 

Ansicht "Kurseinheit" umgeleitet zu werden (Abbildung 5). Jeder Kurs besteht aus mehreren Kapiteln. In der 

Lerneinheit können die BenutzerInnen ihren aktuellen Fortschritt sehen und wählen, ob sie eine bestimmte 

Kurseinheit nach ihrem Geschmack oder Bedüfrnis absolvieren. 

Wenn ein/e BenutzerIn die Rolle "Lehrende/r" hat und beschließt, einen Kurs zu bearbeiten, wird er in die 

in Abbildung 6 dargestellte Ansicht umgeleitet. Hier können Grundinformationen des Kurses, wie z.B. der 

Name, seine Domain und seine Grundbeschreibung bearbeitet werden. Darüber hinaus bietet diese Ansicht 
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eine Liste des entsprechenden Kurses, der bearbeitet, gelöscht oder "entworfen" werden soll (siehe 

Beschreibung von Abbildung 8 und 9). Auch die Erstellung eines neuen Kurses ist hier möglich. 

Abbildung 7 zeigt die Erstellung einer neuen Kurseinheit. Hier legen die Lehrenden nur die Informationen 

zur Basiseinheit, den Namen, die ECVET-Punkte, den Starttermin und eine Beschreibung fest. Der 

eigentliche Entwurf der Lerneinheit wird in der in Abbildung 8 dargestellten "Kurseinheit Design View" 

durchgeführt. 

 

 

 

ABBILDUNG 6 KURS BEARBEITEN 
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ABBILDUNG 7 ERSTELLEN EINER LERNEINHEIT 
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ABBILDUNG 8 DESIGN KURSKAPITEL 

Abbildung 8 zeigt den Aufbau einer Lerneinheit. Die Lehrenden ziehen Widgets aus der "Toolbox" links in 

den "ROLE Space" auf der rechten Seite. Diese Widgets sind frei platzierbar und ihre Größe kann 

entsprechend den Wünschen der Lehrenden geändert werden. Durch Anklicken der Schaltfläche "Inhalt 

hinzufügen" kann das Widget konfiguriert werden. Das ist beispielhaft für das "Quiz" -Widget in Abbildung 

9 dargestellt. Derzeit gibt es fünf verschiedene Widgets, nämlich das "Slides Widget" für die Präsentation 

von Diashows, ein "Video Widget", um den Lernenden Videos zu zeigen, ein "Image Widget", das 

verschiedene Bildformate zulässt, und ein "Video Conferencing Widget", um eine direkte Interaktion mit 

den Lernenden während einer Lernsitzung zu ermöglichen. 

Abschließend gibt es ein "Quiz Widget", das zur Bewertung des Fortschritts der Lernenden verwendet 

werden kann. Abbildung 9 zeigt die Konfiguration eines solchen Widgets und des daraus resultierenden 

Widget-Raumes. Die Lehrenden können Fragen und (mehrere) Antwortmöglichkeiten angeben. Im daraus 

resultierenden Raum können die Lernenden dann diese Fragen beantworten und bekommen direkt 

Feedback zu ihrem Lernerfolg. 

Der Screenshot in Abbildung 9 zeigt zusätzlich einige andere konfigurierte Widgets einer Lerneinheit, um 

einen besseren Eindruck zu geben, wie die Übersetzung von "Unit Design" auf "Widget Space" aussieht. 

 

 


